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Superkolossales Ultraschlachtschiff*

Geschwindigkeit 4; Manévrierfihigkeit unbeholfen (Wende 4); Drift 1

RK 28; ZE 28

TP 1050; SS 20; KS 210

Schilde Schwer 280 (Bug 70, Backbord 70, Steuerbord 70, Heck 70)

Angriff (Bug) Massenbeschleuniger (2W6x10), Ultra-Plasmakanone” (QW6x10)

Angriff (Backbord) Massenbeschleuniger (2W6x10), Negativenergie-Kanone™ (5W8), Quantentorpedowerfer (2W8x10)

Angriff (Steuerbord) Massenbeschleuniger (2W6x10), Negativenergie-Kanone™ (5W8), Quantentorpedowerfer (2W8x10)

Angriff (Geschiitzturm) Gravitationskanone (2W6x10), Negativenergiekanone™ (5W8), Negativenergiekanone™ (5W8)

Energiekern Titan, Schwer” (950 EKE); Driftantrieb Einfacher Driftantrieb; Systeme einfache Langstreckensensoren,
Mannschaftsquartiere (einfach), Mak 6 Panzerung, Mk 7 Verteidigungen, Mk 10 Monoknoten-Computer, Mk 10 Netzwerk-
knoten™ (3), Trimmerschlicksprinklersystem”*; Erweiterungsbuchten Frachtraume (35), Hangar (24 mittelgroRe Schiffe),
Arkanes Labor, Arkanes Leichenhaus™, Fluchtkapseln, allgemeines Wissenschaftslabor, Fremdatmospharenkammer,
Techwerkstatt

Madifikatoren +10 auf 4 beliebige Wiirfe pro Runde, +2 Computer, -1 Steuerung; Mannschaft 3.000 (Minimum 250, Maxi-
mum 5.000)

BESATZUNG

Kapitan Diplomatie +34 (20 Range), Technik +30 (20 Range), Schiitzenwurf +26, Einschiichtern +34 (20 Range), Steuer-
ung +30 (20 Range)

Bordschiitzen (10 Offiziere, je 150 Besatzung) Schiitzenwurf +31

Ingenieur (5 Offiziere, je 150 Besatzung) Technik +34 (20 Range)

Pilot (1 Offizier, 150 Besatzung) Steuerung +34 (20 Rénge)

Wissenschaftsoffizier (4 Offiziere, je 150 Besatzung) Computer +34 (20 Range)

“Mehr Informationen findest du unter ,Linienschiffe” auf Seite 44-47.

** Mehr Informationen findest du unter ,Schiffe der Leichenflotte” auf Seite 48-53.

Es gibt nur einige wenige Pestwind-Ausloscher, und ihre Urspriinge sind im Intervall verloren gegangen. Diese machtigen Ultraschlachtschiffe
waren bereits voll bewaffnet und einsatzbereit, als die ersten Knochengelehrten begriffen, dass sie keine Erinnerungen an die vorherigen
Jahrhunderte hatten. Die Grausames Verhdngnis war Teil des Magierfeuerangriffs; es dauerte Jahrzehnte, den Schaden, den sie durch die
Verteidiger der Absalom-Station erlitt, zu reparieren, doch jetzt ist sie wieder einsatzbereit. Die Verfaultes Herz wurde wahrend einer der
groBen Schlachten im Krieg zwischen den Paktwelten und dem Veskarium zerstort. Kurz nachdem Eox den Absalom-Pakt unterzeichnet hatte,
meuterte der damalige Kapitan der Reich der Knochen gegen seinen Admiral und nahm das Schiff und ihre meisten Unterstiitzungsschiffe
mit, um die rebellische Leichenflotte zu bilden. In den Jahren seitdem hat die Pestwind-Werft begonnen, einen neuen Ausloscher zu bauen, in
Ermangelung potentiellen Kaufer musste man das Schiff aber unvollendet in der Schiffswerft stehen lassen.

Ein Pestwind-Ausloscher wird oft als Flaggschiff fiir eine Marine verwendet und hat immer mindestens eine kleine Flottille anderer
GroRkampfschiffe und kleinerer Unterstitzungsschiffe in seinem Gefolge. Das Ultraschlachtschiff wird selten in Kampfen gegen groRere Ar-
maden riskiert, sondern vielmehr als stumpfes Werkzeug, um kleinere Flotten zu vernichten. Wird es nicht als Waffe eingesetzt, ist es oft ein
Reserveschiff, das groBe AuBenposten und Schiffswerften beschiitzt oder als mobiles Hauptquartier fur Einsatztruppen dient, die Spezialmissionen
unternehmen.
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Admiral Serovox, Anfihrer der Armada der
Leichenflotte, die versucht, die Kontrolle tGber den
Stellardegenerator zu (ibernehmen, ist ein machtiger
und furchterregender Nekrovit, der hier von David
Alvarez abgebildet wurde.
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- alsauch die Superwaffe zerstoren wird.

TEIL 3: Bl5 AUF DIE KNOCHEN 3
~ Als der Stellardegenerator offenbart wird, trifft eine gewaltige Armada der Leichen-

flotte ein! Die Helden mussen auf das Flaggschiff der Flotte, die Reich der Knochen,
schleichen, um einen waghaIS|gen Plan umzusetzen, der sowohl das Ultraschlachtschiff

TEIL 2: Miw.;ENGRABER: 7 ﬁ ten dieses Abentever
Sobald die Helden an Bord der Reich der Knochen sind, konnen sie eine Karte des Ultra- 3 : 3
schlachtschiffs entdecken und eine Moglichkeit finden, das Sicherheitssystem des 2

Schiffs zu i]berwi:nden. = ﬁ
- — : — -

TEIL 3: IN5 MARK : 20

Um die Brucke zu erreichen, mussen die SC in einem Grav- -Zug durch die gewalti- L
ge Reich der Knochen rasen, wahrend sie von Untoten verfolgt werden. -

) Die SC sollten am a@ de%
\benteuers die 13” Sfufe aﬁﬁchen.

TEIL 4 T ODJICHER L 28

Die Helden bekommen es mit dem Admiral der gesamten Armada zu tun, als sie
die Kontrolle tiber das Ultraschlachtschiff erlangen und es auf einen Kollisions-
kurs mit dem Stellardegenerator steuern wollen - wobei 5|e hoffentlich selbst der
Vernlchtung entkommen konnen!




ABENTEUER-
HINTERGRUND

Die Leichenflotte wurde gebildet, als ein groBer Teil der
eoxischen Marine vor mehreren Jahrhunderten nach Unter-
zeichnung des Absalom-Pakts abtriinnig wurde. Seitdem haben
diese Untoten ihre Starke gesammelt und nach Maglichkeiten
gesucht, alle Lebewesen im System der Paktwelten zu zer-
storen und zu beanspruchen, was sie als ihre Heimatwelt be-
trachten. Das Schicksal warf ihnen eine Gelegenheit in den
SchoB, als ein zerstortes Bergbauschiff namens Acreon vor
der Absalom-Station auftauchte, mit einem seltsamen Felsen
im Schlepptau, den es im Drift gefunden hatte. Die Leichen-
flotte interessierte sich bereits fir die Acreon, da sie heimlich
eine Doppelagentin transportierte, die nach Eox zurtickkehren
wollte (siehe Starfinder-Abenteuerpfad #1: Zwischenfall auf
der Absalom-Station), daher war die untote Marine sehr daran
interessiert, als eine Gruppe von Sternenkundschaftern - die
SC - daftr berihmt wurde, ihre Erkundung des Asteroiden aus-
zustrahlen. Der Unsterbliche Admiral Schathrava beauftragte
einen seiner besten Nekroviten, Admiral Serovox, damit, ein
Auge auf diese Entwicklungen zu halten, flr den Fall, dass sie
Fruchte trugen.

Serovox war neugierig, als diese Sternenkundschafter nach
Castrovel reisten und mit dem Kult des Verschlingers aneinander
gerieten (siehe Starfinder-Abenteuerpfad #2: Der Tempel der
Zwolf), dessen Agenten den Spuren der Wahrheit in uralten
Untergangsprophezeiungen folgten. Als die Kultanhdnger
die Informationen, die sie erlangt hatten, ihren Kameraden
Ubermittelten, sah Serovox die Gelegenheit, die SC auszu-
mandvrieren. Der Admiral schickte eine Streitmacht zum Stitz-
punkt des Kultes in der Diaspora, doch kam sie zu spat um zu
verhindern, dass die Anhédnger des Sternenfressers in die Weite
verschwanden. Allerdings konnten die untoten Agenten heraus-
finden, wohin die Kultanhanger gingen und warum: sie waren zu
einem weit entfernten, nicht kartographierten Sternensystem
namens Nejeor gereist, auf der Fahrte einer uralten Superwaffe
namens Stellardegenerator.

Das war mehr als sich die Leichenflotte erhofft hatte. Als
Serovox seine Vorgesetzten kontaktierte, zogen sich die
Agenten - unter dem Befehl der Jiang-Schi-Vampirin Kapitan
Zira Vesch - zu ihrem Geheimversteck auf Eox zurlck. Un-
glucklicherweise konnten die Sternenkundschafter Kapitdn
Vesch und ihre Agenten ausfindig machen, sie ausléschen und
die Informationen des Kultes des Verschlingers selbst erlangen
(siehe Starfinder-Abenteuerpfad #3: Splitterwelten). Wie es
die Standardprozedur bei verborgenen Enklaven der Leichen-
flotte auf Eox ist, enthielten die Akten des Kapitans keine Er-
wahnung von Admiral Serovox oder seines Plans. Der Admiral
entschied sich dafur, die Sternenkundschafter nicht fur ihr
Handeln zu bestrafen, sondern wies andere Agenten an, einen
Peilsender am Raumschiff der SC zu platzieren, ehe sie Eox
verlieBen. Serovox schickte auBerdem ein einzelnes, schnelles
Schiff der Leichenflotte, um dasselbe beim Schiff des Kultes
des Verschlingers zu tun, ehe es das Nejeor-System erreichte.
Auch wenn das Schiff der Leichenflotte samt Pilot dabei zer-
stort wurde, war die Mission erfolgreich. Serovox entschied sich
dafir, in den Schatten zu bleiben, bis die beiden Gruppierungen
den Stellardegenerator gefunden und sich dabei gegenseitig ge-

——

schwacht hatten. Dies scheinen sie auf bewundernswerte Weise
auch getan zu haben.

Die Plane von Admiral Serovox werden sich bald erfullen.
Wenn der Admiral die Kontrolle Gber die uralte Superwaffe er-
langen kann, wird dies einen schrecklichen Tod fir alle lebenden
Kreaturen der Paktwelten bedeuten.

TTIEIL
815 AUF DIE KNOCHEN

Am Ende des letzten Abenteuers ,Das Dreizehnte Tor" haben die
SC die Sekte des Kultes des Verschlingers besiegt, die als Ver-
zweifelter Hunger bekannt war, und dabei den Stellardegenerator
aus der Reichweite des Kults genommen. Aber gewonnen haben
sie noch lange nicht. Gerade als sie die Halbebene offneten, die
die Superwaffe enthielt, erschien eine Armada der Leichenflotte,
um das Tor der Zwalf Sonnen zu beanspruchen.

Die Ankunft der Armada, die von der Reich der Knochen an-
geflihrt wird, hat die uralten Kischali-VerteidigungsmaBnahmen
des Nejeor-Systems wieder zum Leben erweckt. Kleinere
Schiffe wie das der SC haben keine ausreichend starke Energie-
signatur, als dass die Megastruktur sie als Bedrohungen wahr-
nehmen wirde, doch das Flaggschiff der Leichenflotte und seine
Eskortschiffe haben nicht so viel Gluck. Zuvor unentdeckte
Schiffsartillerie schiebt sich aus der Oberflache der Kontroll-
monde des Tors der Zwolf Sonnen, und das System ist jetzt voll
von Laserbeschuss und destruktiven Gravitationsimpulsen der
kosmischen Faden im Zentrum eines jeden Mondes. Die Armada
der Leichenflotte ist aktuell damit beschaftigt, diese Ver-
teidigungsmaBnahmen zu zerstdren, chne die Kontrollmonde zu
beschadigen, damit sie sicher die Halbebene betreten und den
Stellardegenerator beanspruchen kann.

£IN KUHNER PLAN
Von ihrer Position auf dem Kontrollmond von Tor 1 aus kénnen
die SC einen Eindruck von dem Chaos erlangen, das sie drauBen
erwartet. Auf den vielen Anzeigen, die sie umgeben, blitzen
zahllose Warnungen, die ein gewaltiges Kontingent feindlicher
Schiffe beschreiben, die ungewohnliche Energiesignaturen ab-
geben. Ein SC, dem ein Fertigkeitswurf fiir Computer oder Kultur
gegen SG 20 gelingt, erkennt dass die Schiffe eoxischer Bau-
weise folgen - seltsame Amalgame von Magie und Technologie,
die aus Knochen zu bestehen scheinen und gegen(iber der Leere
des Weltraums offen stehen. Es gibt Dutzende von ihnen in ver-
schiedenen Formen und GroBen, aber alle sind fir den Krieg
gebaut, was darauf hindeutet, das sie zur abtriinnigen Marine
gehoren, die als die Leichenflotte bekannt ist. AuBerdem werden
sie von einem Flaggschiff begleitet, das mindestens 10 Kilometer
lang ist, moglicherweise groRer als jedes andere Raumschiff,
das die SC jemals gesehen haben! Zusatzliche Informationen
Uber diese Art von Schiff, Superkolossale Ultraschlachtschiffe,
findest du im Abschnitt Linienschiffe, beginnend auf Seite 45.
Es sollte den Helden klar sein, dass sie vollkommen unter-
legen sind (doch kann ein SC mit einem erfolgreichen Weisheits-
wurf gegen SG 10 auf diese Erkenntnis gestoBen werden, wenn
es notig sei sollte). Allerdings weisen die Computer in ihrer
Umgebung auch auf die Aktivierung mehrerer automatisierter
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Verteidigungssysteme Uberall im System des Tores der Zwolf
Sonnen hin, und diese halten die Leichenflotte im Augenblick
auf. Ein SC, dem ein Fertigkeitswurf fir Computer gegen SG 20
oder fir Beruf (Soldat) gegen SG 15 gelingt, erkennt, dass die
Leichenflotte vielleicht so von diesem Beschuss abgelenkt ist,
dass die SC nicht vollkommen dem Untergang geweiht sind.

Es mag zwar moglich sein, dem Gefecht lange genug zu
entkommen, um in den Drift zu wechseln und zu flichten,
doch wiirde dann der Stellardegenerator der Leichenflotte
in die Hande fallen, und sie hatte gewiss keine Hemmungen,
die Superwaffe gegen die Sonne der Paktwelten und dartber
hinaus zu verwenden. Hoffentlich erinnern sich die SC an das
Versprechen, den Stellardegenerator zu zerstoren, das sie der
kinstlichen Intelligenz Osteth im letzten Abenteuer gegeben
haben und versuchen nicht zu flichten.

Allerdings besteht eine Madglichkeit, mit der die SC zwei
Fliegen mit einer Klappe schlagen konnen. Indem sie das Flagg-
schiff Reich der Knochen infiltrieren und die Kontrolle Gber-
nehmen, kénnen sie es ins Portal steuern, so dass es mit dem
Stellardegenerator kollidiert, und so beide zerstéren. Wenn die
SC nicht von selbst auf diesen Plan kommen, erkennt ein SC, der
einen Fertigkeitswurf fir Computer gegen SG 24 oder fir Beruf
(Soldat) gegen SG 18 schafft, wahrend er die Anzeigen studiert,
diese Gelegenheit.

Selbst wenn die erste Reaktion der SC ist, sich zu verstecken,
eine bessere taktische Position zu suchen oder einen anderen
Plan zu finden, mlssen sie friher oder spater zu ihrem Raum-
schiff zurtickkehren, wenn sie jemals den Kontrollmond ver-
lassen wollen. Soldaten der Leichenflotte warten dort auf sie,
und sie kdnnten sogar das Kontrollzentrum des Kontrollmondes
berfallen (siehe Ereignis 1, unten).

DER STELLARDEGENERATOR

Jetzt wo die Halbebene der Superwaffe geoffnet ist, kdnnten
die SC einen Blick auf das Ding werfen wollen, hinter dem sie
die ganze Zeit her waren. Sie konnen es sehen, indem sie nach
drauRen gehen und in den Himmel schauen, aber sie kénnen
auch eine digitale Anzeige der Superwaffe auf den Computern
des Kontrollzentrums anzeigen lassen.

Der Stellardegenerator ist fast zwanzig Kilometer lang, ein
gewaltiges konisches Schiff mit einer Reihe von Graten, die in
einer fortlaufenden Spirale Gber den gesamten Umfang laufen.
Auch wenn er aussieht, als sei er aus einem einzigen titanischen
Steinblock geschnitten worden, ragen verschiedene Antennen,
Schiffswaffen und Steuereinheiten aus seiner Oberflache. Eine
schiisselformige Apparatur, ein Energiekollektor, ragt aus der
Spitze des Schiffs. Der Reaktor und die Waffen sind im Ruhe-
zustand, doch strahlt der Stellardegenerator dennoch eine
machtige Energiesignatur ab. Auch wenn er sich noch immer
auf der anderen Seite des Ebenenportals befindet, brummt die
Superwaffe geradezu vor destruktivem Potential.

Die SC wollen vielleicht nach der Stelle auf dem
Stellardegenerator suchen, von der der Driftfelsen entnommen
wurde. Ein SC kann den beschadigten Fleck mit einem erfolg-
reichen Fertigkeitswurf fir Computer oder Wahrnehmung
gegen SG 30 entdecken, wenn er den Computer des Kontroll-
zentrums verwendet; ein etwa 100 Meter breiter Brocken wurde
sauber von einem der auBeren Grate getrennt, zwischen einigen
Luken, die wie Startrampen aussehen.

EREIGNIS 1: DER TOD KLOPFT AN (HG 13)

Dank des Peilsenders an Bord des Raumschiffs der SC ist sich
Serovox bewusst, wo sie gelandet sind. Wahrend sich der Rest
der Armada um das Tor der Zwolf Sonnen ausbreitet, um sich
um die Verteidigungsanlagen zu kiimmern, hat der Admiral ein
Pestwind-Grabmal (Starfinder-Grundregelwerk 307) und einen
Trupp untoter Marinesoldaten zum Kontrollmond geschickt. Die
Soldaten haben den Befehl, die SC zu finden, sie zu téten und
ihre Leichen zur Reich der Knochen zu bringen.

Wenn die SC den Peilsender entdeckt und zerstort haben,
kénnen Routinescans die Armada der Leichenflotte dennoch
informieren, dass ein Raumschiff auf dem Kontrollmond ge-
landet ist. In diesem Fall haben die Soldaten immer noch den
Befehl, die Besitzer des Schiffs ausfindig zu machen, sie zu zer-
storen und ihre Leichen als Futter fur die Untoten mitzubringen.

Wahrscheinlich haben die SC ihr Raumschiff auf der Lande-
plattform 750 Meter vom Kontrollzentrum entfernt abgestellt
(siehe Tor 1auf Seite 11 in Starfinder-Abenteuerpfad #5: Das Drei-
zehnte Tor). Das Grabmal hat mit Laserbeschuss einen eigenen
Landeplatz einige hundert Meter entfernt in den Dschungel ge-
schnitten, und die Soldaten sind ausgestiegen.

Dieses Ereignis kann Uberall stattfinden, wo du es als
passend erachtest. Wenn die SC lange brauchen, wenn sie den
Himmel aus dem Kontrollzentrum scannen, werden die Marine-
soldaten irgendwann das Kontrollzentrum finden und stiirmen.
Die SC konnten sehen, wie das Schiff landet, wahrend sie sich
durch den Dschungel bewegen und entscheiden, die Soldaten
der Leichenflotte anzugreifen. Die Marinesoldaten konnten ver-
suchen, selbst einen Hinterhalt zu legen, direkt am Rand der
Lichtung mit der Landeplattform. Andere die Details des Schau-
platzes abhdngig von deiner Kampagne und der Gemutslage
deiner Spieler.

Kreaturen: Die acht Soldaten des Leichenvolks, die mit der
Grabmal angekommen sind, sind nicht daran interessiert, den
gesamten Kontrollmond zu erkunden. Sie wollen nur ihre Be-
fehle ausfiihren, die darin bestehen, alle lebenden Kreaturen zu
toten, auf die sie stoRen.

LEICHENFOLK-MARINESOLDATEN (8) HG7

EP je 3.200

Leichenvolk-Soldat (siehe Seite 58)

NB MittelgroBer Untoter

INI +9; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +14

VERTEIDIGUNG

ERK 19; KRK 22

REF +7; WIL+8; ZAH +9

Immunitaten wie Untote; ZR 5/Magie

ANGRIFF

Bewegungsrate 6 m

Nahkampf Niedrigfrequenz-Schallimpulshandschuh +14
(2W6+9 W & Sch; Krit Niederschlag)

Fernkampf Duales Saurepfeilgewehr 2W8+8 S & Sre; Krit
Korrodierend 2W4) oder

Blendgranate Il +14 (Explosion [3 m, W4 Runden geblendet,
SG15])

Angriffsfahigkeiten Kampfstil (Scharfschiitze),
Konzentrierter Beschuss, Zielgenauigkeit des Scharf-
schiitzen

TAKTIK

Im Kampf Diese Marinesoldaten sind erfahrene Kampfer, die
in Deckung gehen, wenn moglich, Blendgranaten frih im
Kampf einsetzen, um ihre Feinde zu blenden, und ihre An-

TP je 126
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griffe auf Feinde konzentrieren, die besonders anfallig oder
effektiver sind als andere.

Moral Diese Marinesoldaten sind der Sache der Leichenflotte
loyal ergeben und kampfen, bis sie zerstort sind.

SPIELWERTE

ST +2, GE +5, KO —, IN +0, WE +4, CH +0

Fertigkeiten Athletik +19, Einschuchtern +14, Steuerung +14

Sonstige Fahigkeiten Nicht lebend

Sprachen Gemeinsprache, Eoxisch

Ausriistung Elite-Widerstandsrustung, Duales Saurepfeil-
gewehr mit 48 Pfeilen, Niedrigfrequenz-Schallimpulshand-
schuh mit 2 Batterien (je 20 Ladungen, Blendgranaten Il (2)

Entwicklung: Serovox erwartet, alle paar Stunden von
den Leichenvolk-Marinesoldaten zu horen und schickt Ver-
starkung, wenn sie keinen Bericht erstatten. Sobald die SC
die Leichenvolk-Marinesoldaten besiegen, haben sie nur wenig
Zeit, ehe mehr Pestwind-Grabmale (jeweils mit zunehmender
Zahl von Leichenvolk-Marinesoldaten) auf dem Kontroll- -
mond landen.

Wenn die SC das Grabmal der Marine-
soldaten nicht bemerkt haben, als es ge-
landet ist, konnen sie es finden, indem
sie 30 Minuten lang den Dschungel
durchsuchen, oder halb so lange, wenn
einem SC ein Fertigkeitswurf fur Wahr-
nehmung gegen SG 32 gelingt. An Bord
der Pestwind-Grabmal befindet sich ein
Cyberzombie  (Starfinder-Alien-Archiv  118),
der fest mit der Steuerung verkabelt ist. Dank
eines Mechanismus, der als Kommandobolzen
bekannt ist, kann der Zombie nur dann Aktionen
ausfliihren, wenn er einen entsprechenden Befehl
mit dem richtigen Kommandocode von der Reich
der Knochen erhéalt. Die anderen Besatzungsmitglieder
mussen ihren Kommandeur kontaktieren, um die Erlaub-
nis zum Start zu erhalten. Der Zombie macht keine Anstalten,
sich zu verteidigen (und die SC sollten keine EP erhalten, wenn
sie ihn besiegen).

Die SC wollen vielleicht die Pestwind-Grabmal selbst tber-
nehmen, nachdem sie sich um die Leichenvolk-Marinesoldaten
und den kontrollierten Cyberzombie gekimmert haben. Das
Computersystem des Schiffs ist gesichert, kann aber mit
mehreren Warfen gehackt werden. Um eine einzelne Be-
satzungsrolle freizuschalten, muss einem SC ein Fertigkeits-
wurf fur Computer gegen SG 29 gelingen; wenn das Schiff
danach deaktiviert wird, werde die Rollen wieder blockiert, bis
den SC weitere Wurfe gelingen, um sie wieder freizuschalten. Mit
einem erfolgreichen Fertigkeitswurf fir Computer gegen SG 49
kann ein Charakter Administratorzugriff auf den Computer der
Pestwind-Grabmal erhalten, so dass die Mannschaftsrollen ohne
Einschrankung verwendet werden konnen. Wenn der Cyber-
zombie noch intakt ist, kann ein erfolgreiches Wirken von Un-
tote kontrollieren oder einem ahnlichen Zauber ihn zwingen, den
SC die Kontrolle Giber das Schiff zu Gberlassen, was den gleichen
Effekt hat wie Administratorzugriff zu erhalten.

Wenn sie an Bord der Grabmal in den Weltraum aufsteigen,
mussen die SC den Schutz vor Umwelteinflissen ihrer Ristung
verwenden, da die Schiffe der Leichenflotte im Gegensatz zu
Raumschiffen, die fur lebende Besatzungen gebaut sind, keine
unter Druck stehende Atmosphare besitzen.

¢

\

EREIGNIS 2: NICHT MEHR LANGE ZU LEBEN (HG 13)

Sobald die SC ein Raumschiff verwenden, um vom Kontrollmond
abzuheben, wird der Konflikt zwischen der Armada der Leichen-
flotte und den automatisierten Verteidigungsanlagen des Tors
der Zwolf Sonnen offensichtlich. Lies den folgenden Abschnitt
vor oder gib ihn mit eigenen Worten wieder.

Der Weltraum der Umgebung ist ununterbrochen von
lodernden Energiestrahlen, die aus den Kontrollmonden
des Systems schieBen, und Entladungen von schillernden
Flammen, die von Gravitationsimpulsen aus den Sonnen ge-
zogen werden, erleuchtet. Die uralten Waffen sind extrem un-
genau und feuern wild umher, und oft losen sich die Strahlen
auf, ehe sie das Ziel erreichen oder explodieren im anscheinend
leeren Raum. Dennoch beginnt die Armada der Leichenflotte
Anzeichen von groBen Beschadigungen zu zeigen. Das groBte
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Schiff der Leichenflotte ist gewaltig, groBer als viele Raum-
stationen. Es ist von Explosionen und Schutt umgeben, sowohl
von seinem eigenen Rumpf als auch von den Eskortschiffen,
die beim Versuch, es zu beschltzen, zerstort wurden. Dadurch
ist eine Wolke entstanden, die es fast unmoglich macht, ein
Bild von seiner genauen Form zu erhalten. Allerdings zeigen
die Entladungen der machtigen Waffen des Schiffs, dass es
eindeutig das effektivste Mitglied der Armada ist.

Um sich um die Bedrohung durch die uralten Kischali-Waffen
zu kimmern, die um das Tor der Zwolf Sonnen verteilt sind, hat
Serovox die Schiffe der Armada auf die gesamte Megastruktur
verteilt. Da die vielen kleineren Schiffe und der treibende Schutt
die Sensorreichweite der Reich der Knochen verringert, kénnen
die SC versuchen, es mit ihren Schiffssensoren und einem
Fertigkeitswurf fur Computer schnell zu scannen, ohne direkte
Aufmerksamkeit auf sich zu ziehen. Das Ergebnis der Probe be-
stimmt, wie viele der folgenden Informationen Uber die Reich
der Knochen die SC in Erfahrung bringen. Nur ein SC kann einen
einzigen Wurf versuchen, ehe der Raumschiffskampf beginnt
(siehe unten). Danach miissen sie sich mit den GegenmaR-
nahmen des Ultraschlachtschiffs herumschlagen, entsprechend
der normalen Regeln flir die Wissenschaftsoffiziersaktion
Scannen.

Ergebnis Information

20+ Das gewaltige Schiff ist die Reich der Knochen,
und sie ist sogar noch groBer als ein kolossales
Raumschiff. Sie starrt geradezu vor Schiffs-
artilleriewaffen. Wie die meisten Raumschiffe
der Leichenflotte hat sie keine Atmosphére.

25+ Die vielen Explosionen der laufenden Schlacht
blockieren die Sensoren der Reich der Knochen
zum Teil, und viele ihrer Waffen sind auf die
uralten Kischali-Wehranlagen gerichtet. Es
kénnte maglich sein, naher an das Schiff heran
zu kommen und es zu entern, ohne dass es die
Leute an Bord bemerken. Ein mittelgroRes oder
kleineres Raumschiff, das auf dem Rumpf der
Reich der Knochen landet, konnte eine ganze
Weile unentdeckt bleiben.

30+ Die Reich der Knochen hat mehrere Hangars
entlang des Schiffes, und aus einem davon
startet gerade ein kleines Jagergeschwader.
Dies bedeutet, dass es einen offenen Eingang
gibt, der nur von einem schwachen Kraftfeld ge-
schitzt wird, das Weltraumschutt abhalten soll.
Ein kleines Raumschiff kénnte in dieser Bucht
landen. Alternativ kdnnte eine Person uber
einen Weltraumspaziergang tber die AuBen-
hille des Schiffs in die Bucht eindringen.

Raumschiffskampf: Sobald sie vom Kontrollmond abgehoben
haben, sind die SC 30 Hexfelder von der Reich der Knochen ent-
fernt. Die einzigen anderen Schiffe, die sich im Augenblick in der
Néhe der Reich der Knochen befinden, sind vier Kryptawachter,
die ungefahr gleichmaBig zwischen den SC und der Reich der
Knochen verteilt sind (einer befindet sich direkt zwischen dem
Schiff der SC und dem Ultraschlachtschiff). Wichtig ist, dass
die SC nicht alle Kryptawachter zerstéren miissen, sondern nur
intakt genug an ihnen vorbei kommen mussen, um entweder auf
dem AuBenrumpf der Reich der Knochen zu landen (und dann
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Uber einen Weltraumspaziergang in den Hangar zu gelangen)
oder ihr Schiff direkt in den Hangar zu fliegen.

Wenn die SC ihr eigenes Raumschiff verwenden, ist das ein
geradliniger Raumkampf. Die Reich der Knochen nimmt weder
an dem Raumkampf teil noch bewegt sie sich aus ihrem ur-
springlichen Hexfeld weg (du kannst aber bei Bedarf die Spiel-
werte auf der Umschlaginnenseite finden), da Serovox sich keine
Sorgen macht, dass die SC eine Gefahr fiir das Flaggschiff dar-
stellen konnten und das Ultraschlachtschiff damit beschaftigt
ist, sich um die uralten AbwehrmaBnahmen zu kimmern.
Allerdings versuchen die vier Kryptawachter ihr Bestes, um die
SC zu vernichten.

Wenn die SC stattdessen die Pestwind-Grabmal Gbernommen
und sie vom Kontrollmond gelenkt haben, sollten sie sich im
Idealfall auf List und nicht auf Feuerkraft verlassen, da das
Schiff einen viel niedrigeren Rang als ihr Raumschiff hat. Es be-
steht eine gute Chance, dass die vier Kryptawachter die Grabmal
muhelos zerstoren kdnnten, wenn sie alle auf einmal angreifen.

Ohne die richtigen Codes und Bestatigungszeichen, um mit
den Schiffen der Leichenflotte zu kommunizieren, missen die
SC die neuen Mannschaftsaktionen verwenden, die unten be-
schrieben sind (die nur in dieser einen, einzigartigen Situation
angewendet werden kénnen), um die Schiffe zwischen sich und
der Reich der Knochen zu (iberzeugen, sie vorbei zu lassen an-
statt anzugreifen. Ein Grabmal (iber 30 Hexfelder zu fliegen
dauert 4 Runden. Wahrend die SC dies tun, patrouillieren die
vier Kryptawachter den dazwischen liegenden Weltraum und
bewegen sich mit ihrer normalen Geschwindigkeit. Am Ende
einer jeden Pilotenphase missen die SC auf eine Anfrage von
einem anderen Kryptawachter reagieren. Der Charakter in der
Kapitansrolle kann die Aktion Gestorte Kommunikation ver-
wenden, um zu antworten, ohne Verdacht zu erwecken (oder der
Spieler in der Pilotenrolle versucht eine ahnliche Aktion, doch
mit deutlichem Nachteil), wahrend die Spieler in anderen Rollen
spezielle Aktionen ausflihren kénnen, um ihn zu unterstatzen.

Unabhangig davon, welches Schiff sie verwenden oder ob die
SC einen Raumschiffskampf auslésen, wenn es ihnen gelingt, in
ein an die Reich der Knochen angrenzendes Hexfeld zu fliegen,
solange sich am Ende der Pilotenphase keine anderen Schiffe
innerhalb von 3 Hexfeldern aufhalten, geht die Armada davon
aus, dass das Schiff der SC zerstort wurde, da die Idee, die Reich
der Knochen zu infiltrieren so unorthodox und wagemutig ist,
dass die Untoten sie nicht als Maglichkeit erachten. Die SC
kénnen dann entweder auf dem AuBenrumpf landen oder in den
Hangar einfliegen, wie zu Beginn von Teil 2 beschrieben.

KAPITANSAKTION: GESTORTE KOMMUNIKATION

Du kannst bewusst unverstandliche Kommunikation aussenden,
die wie eine legitime Identifizierung der Leichenflotte erscheint.
Mit einem erfolgreichen Fertigkeitswurf fir Bluffen gegen
SG 25 kannst du Giberzeugend auf den Kryptawachter reagieren,
der gerade eine Anfrage gestellt hat. Wenn der Wurf misslingt,
bewegt sich der Kryptawachter auf 10 Hexfelder an dein Schiff
heran und versucht es in der nachsten Pilotenphase zu scannen;
wenn der Kryptawachter dabei erfolgreich ist, muss dein
Wissenschaftsoffizier wahrend dieser Pilotenphase erfolgreich
die Lebenszeichen auf deinem Schiff dampfen (siehe unten),
sonst greift der Kryptawachter an. Wenn du den Wurf um 5
oder mehr Punkte nicht schaffst, greift der Kryptawachter an.
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INGENIEURSAKTION: FALSCHE STORUNG

Du kannst eine Storung in einem deiner Systeme vortauschen,
wie dem Kommunikationssystem oder den Sensoren, so dass
nahe Schiffe der Leichenflotte nicht auf direkter Kommunikation
bestehen. Wenn dir ein Fertigkeitswurf fir Technik gegen SG 20
gelingt, erzeugst du einen Situationsbonus von +2 auf den
Fertigkeitswurf fir Bluffen fir Gestorte Kommunikation bis zur
nachsten Ingenieursphase.

BoRDSCHUTZENAKTION: DECKUNGSFEUER

Du kannst die Waffen der Pestwind-Grabmal verwenden,
um Deckungsfeuer fiir die anderen Schiffe der Leichenflotte
zu liefern, so dass es so aussieht, als wurdest du sie vor den
SchutzmaBnahmen des Tors der Zwolf Sonnen beschiitzen
wollen. Wenn dir ein Schitzenwurf gegen SG 25 gelingt, kann
dein Kapitan beim Fertigkeitswurf fur Bluffen fir die nachste
Aktion Gestorte Kommunikation zweimal wirfeln und das
bessere Ergebnis verwenden. Alternativ kannst du, wenn ein
Kryptawachter angreift, das Schiff mit einem erfolgreichen Wurf
davon Uberzeugen, feindliche Handlungen einzustellen und eine
neue Anfrage zu stellen. In diesem Fall muss der Kapitan vor der
nachsten Schiitzenphase die Aktion Gestorte Kommunikation
mit einem Malus von -5 auf den Fertigkeitswurf fur Bluffen
ausfuhren, sonst nimmt der Kryptawachter wieder feindliche
Handlungen auf. Die Kryptawachter kdnnen nur einmal dazu ge-
bracht werden, ihre feindlichen Handlungen einzustellen. Wenn
mehrere Bordschtzen diese Handlung ausfuhren, ist der Effekt
nicht kumulativ, doch ein Bordschiitze kann dem Kapitéan eine
Wurfwiederholung gewahren wahrend der andere die Krypta-
wachter Uberzeugt, feindliche Handlungen einzustellen.

PiLoTENAKTION: GELASSENER FLUG

Die ahmst die Flugmuster der Schiffe der Armada nach, so dass
dein Schiff weder zu genau Uberprift wird noch so wirkt, als
wollte es eine Uberpriifung vermeiden. Wenn dir ein Fertig-
keitswurf fur Steuerung gegen SG 24 gelingt, erzeugst du einen
Situationsbonus von +4 auf den Fertigkeitswurf fir Bluffen fur
Gestorte Kommunikation bis zur nachsten Pilotenphase. Alter-
nativ kannst du einen Fertigkeitswurf fiir Steuerung gegen
SG 30 anstelle der Aktion Gestorte Kommunikation des Kapitans
versuchen, mit den gleichen moglichen Ergebnissen.

WISSENSCHAFTSOFFIZIERSAKTION:
LEBENSZEIGHEN DAMPFEN

Wenn dir ein Fertigkeitswurf fir Computer gegen SG 24 ge-
lingt, kannst du die deine Lebenszeichen und die aller anderen
lebenden Kreaturen an Bord deines Schiffs dampfen. Das ver-
hindert erfolgreiche Scans durch die Schiffe der Leichenflotte,
um Lebenszeichen auf dem Schiff zu entdecken, das entweder
eine untote Besatzung haben oder eine Gefangenenzahl hatte
durchgeben muissen. Wenn ein Schiff der Leichenflotte euer
Schiff erfolgreich scannt und Lebenszeichen entdeckt, greift es
sofort an.

CRYPTAWACHTER (4) GRAD 7

Starfinder-Abenteuerpfad #3: Splitterwelten 51
TP je 170

Entwicklung: Wenn die SC die Reich der Knochen heimlich
erreichen, ihre Anndherung in der sie umgebenden Schlacht

N

RAUMSCHIFFSKAMPF GEGEN
DAS FLAGGSCHIFF

Es ist moglich, dass die Spieler entschieden, dass sie die
Reich der Knochen direkt angreifen oder ein anderes Schiff
Gbernehmen wollen (wie einen Omenbringer, auch wenn
gerade keine anwesend sind), um damit direkt das Ultra-
schlachtschiff zu attackieren. Ein solcher Plan wird aufgrund
der gewaltigen Feuerkraft der Reich der Knochen vermutlich
scheitern, denn sie wirde sich sofort gegen die SC wenden,
wenn sie sie direkt angreifen. Versuche, die Bedrohung der
Leichenflotten-Armada durch andere Mittel zu Gberwinden
als die Reich der Knochen zu entern und die Kontrolle zu
Ubernehmen, sind von diesem Abenteuer nicht abgedeckt.

tarnen konnten oder die Kryptawachter zerstort haben, kénnen
sie Bereich A1 (siehe die Karte auf Seite 10) ohne Widerstand
betreten. Wenn ihr Schiff auf 0 Rumpfpunkte fallt, geht die
Leichenflotte davon aus, dass die SC getotet wurden, und ein
Grabhiigel-Klagesanger (siehe Seite 50) wird entsandt, um ihre
Leichen zu bergen und sie auf die Reich der Knochen zu bringen,
wo sie in loyale untote Diener verwandelt werden sollen. In
einem solchen Fall haben die SC die Gelegenheit, die Besatzung
der Klagesanger (acht Leichenvolk-Marinesoldaten, siehe Seite
4) zu Uberfallen, den Bergungsfrachter zu tbernehmen, ohne
weitere Probleme in Bereich A1 zu landen und ihre Mission fort-
zusetzen.

Belohnung: Wenn die SC die Reich der Knochen erreichen, ent-
weder durch einen Raumschiffskampf oder indem sie die Krypta-
wachter Gberlisten und vermeiden, erhalten sie 26.500 EP.

e TEIL 2
MASS5ENGRABER

Egal ob sie das Schiff direkt in der offenen Jagerbucht landen,
oder, was wahrscheinlicher ist, es am Rumpf befestigen und den
Schutz vor Umwelteinflissen ihrer Ristung verwenden, um die
Bucht zu FuB zu erreichen, kénnen sie die Reich der Knochen in
einem Bereich betreten, der als ,Hangarsektor” bekannt ist. Dies
ist Teil der wichtigsten Abschuss- und Bergungsdecks (siehe die
Karte in der hinteren Umschlaginnenseite), einer der Bereiche
des Schiffs, der vor allem dazu dient, kleinere Raumschiffe zu
starten, zu bergen, zu reparieren und zu lagern.

Wenn die SC die Kontrolle Uber die Reich der Knochen er-
langen wollen, mussen sie Informationen (iber den Aufbau des
Schiffs finden und herausfinden, wie sie zur Briicke gelangen.
Aus Sicherheitsgriinden ist der einzige Ort im Hangarsektor,
wo solche Informationen verflighar sind, der lokale Sicherheits-
posten (siehe Bereich A8). Die Karten des Hangarsektors, auf
die die SC von den meisten Computern in der Gegend zugreifen
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konnen, zeigen nicht jeden Raum; einige Raume (Bereiche A5,
A6, A7 und A8) sind einfach als ,gesicherte Bereiche" gekenn-
zeichnet, mit der Anmerkung, dass Zutritt die Zustimmung der
Sektionssicherheitsoffizierin Kommandantin Malakar erfordert.
Siehe Seite 17 flir mehr Details (iber die Sicherheitsoffizierin des
Bereichs.

Indem die SC diese gesicherten Bereiche (Bereiche A5, A6,
A7 und A8) aufsuchen, konnen sie schlieBlich den Sicherheits-
posten finden, aber die Computer dort enthalten GegenmaR-
nahmen, die wahrscheinlich zu machtig sind, als dass die SC sie
ohne einen Vorteil hacken konnten.

Jeder dieser gesicherten Bereiche enthalt einen Notfallsicher-
heitsschliissel (sieche den Kasten auf Seite 15), der bei den Ver-
suchen helfen kann, auf den Computer im Sicherheitsposten
zuzugreifen. Mit genug Notfallsicherheitsschltsseln sowie der
Leiche der diensthabenden Sicherheitsoffizierin des Hangars
sollten die SC auf die Karte des Innenraums des Raumschiffs zu-
greifen und einen Weg von ihrer Position zur Kommandosektion
planen konnen.

AuBerdem konnten die SC Malakars eigene Plane zum Macht-
gewinn ausnutzen, die vollstandig unabhangig von den Be-
muhungen der Leichenflotte, den Stellardegenerator zu finden
sowie dem Bestreben der SC, sie aufzuhalten, sind. Malakar
hasst den Kapitan der Reich der Knochen, einen veskischen
Mohrg (siehe Seite 59) namens Ghurd Naschal. Naschal kampfte
auf der Seite des Veskariums wahrend seiner Auseinander-
setzungen mit dem Paktwelten und dem darauf folgenden
Lautlosen Krieg. Er war daftr verantwortlich, tausende von Un-
toten zu zerstoren, die Eox verteidigten. Auch wenn Naschals
Verwandlung in einen Mohrg ihn zu einem loyalen Mitglied der
Leichenflotte gemacht hat, betrachtet ihn Malakar nach wie vor
als Feind von Eox und ist neidisch auf seinen schnellen Auf-
stieg. Sie hat langsam einen Plan entwickelt, Kapitan Naschal
zu stlrzen und sich Admiral Serovox als verlasslicheren Ersatz
anzubieten. lhre Plane fihren dazu, dass sie die SC nicht sofort
meldet, wenn sie ihre Anwesenheit bemerkt, und ihre zahl-
reichen Einbriiche ins Sicherheitssystems des Schiffs konnten
sich als niitzlich fur die SC erweisen (siehe ,Was ist Projekt
Grabstein?" auf Seite 19).

MERKMALE DER REICH DER
MDA,

Wenn es nicht anderweitig angegeben ist, haben alle Ortlich-
keiten in der Reich der Knochen die folgenden Eigenschaften.

Atmosphire und Schwerkraft: Das gesamte Schiff hat keine
Atmosphare. Mitglieder der untoten Besatzung mussen nicht
atmen und sehen somit keinen Sinn darin, Zeit oder Ressourcen
darauf zu verwenden, ihr Schiff mit Sauerstoff zu ftllen. Die
Kommunikationseinheiten, die die Besatzung verwendet, ver-
wenden Frequenzen, die direkt ihr Fleisch und ihre Knochen
zum Vibrieren bringen, und der Schutz vor Umwelteinflissen
ihrer Rustung verhindert, dass die Kalte oder der Druckmangel
sie beschadigt. Allerdings verflgt die Reich der Knochen (iber
normale Schwerkraft, die von technomagischen Apparaturen in
den Maschinendecks des Schiffs erhalten wird. Die Grav-Zige,
die entlang es gesamten Ultraschlachtschiffs fahren, wider-
setzen sich dieser Schwerkraft, weil ihre Schienen ein Kraftfeld
erzeugen.

Beleuchtung: Schwache, rote Beleuchtungsstreifen laufen
entlang der Decken und Tiren der meisten Korridore und Raume
des Schiffs, so dass Uberall auf dem Schiff Dammerlicht herrscht.

Sicherheit: Eine verborgene Sicherheitskamera (Wahr-
nehmung gegen SG 35, um sie zu bemerken, Technik gegen

SG 25, um sie zu deaktivieren) befindet sich in jeder Ecke eines
jeden Raums und Korridors, in den meisten Bereichen der Reich
der Knochen. Die allgemeine Beschreibung eines jeden Bereichs
enthalt eine Beschreibung, wer die Sicherheitsaufnahmen
Uberwacht, sowie ihre Reaktion auf Eindringlinge und andere
geltende SicherheitsmaBnahmen.

EREIGNIS 3: SICHERHEITSPATROUILLE (HG 11)

Neben der untoten Besatzung hat die Reich der Knochen
mehrere Patrouillen von Sicherheitsrobotern der Wachter-
klasse, die aus lokalen Sicherheitsstationen gelenkt werden
konnen oder Befehle aus dem Cyberkontrollraum (siehe Bereich
€2) im Kommandosektor des Schiffs empfangen. Wenn die SC
das erste Mal auf dem Schiff eintreffen, halt sich eine Patrouille
aus vier Robotern der Wachterklasse im Hangarsektor auf. Du
kannst die Gruppe jederzeit auf die Patrouille stoBen lassen,
wenn sie sich zu lange in einem Gebiet aufhalten, nachdem sie
eine Menge Larm gemacht haben (wie durch einen Kampf), oder
du kannst die Roboter verwenden, um die SC zum Handeln zu
zwingen, wenn sich das Spiel verlangsamt. Wenn die urspriing-
liche Patrouille zerstért wird, trifft eine neue innerhalb einer
Stunde ein; sie untersucht zuerst die Position des letzten Be-
richts der vorherigen Patrouille und bewegt sich dann (wenn sie
keine anderen Befehle erhalt) methodisch durch den Rest des
Hangarsektors auf der Suche nach Eindringlingen.

Kreaturen: Diese Sicherheitsroboter der Wachterklasse
basieren auf Modellen anderer Sicherheitsroboter, die in den
gesamten Paktwelten eingesetzt werden, aber mit makabren
Modifikationen der Leichenflotte. Der Kopf eines jeden Roboters
sieht wie ein metallischer humanoider Schadel aus, und die
AuBenhlle aus Plastik ist wie ein Skelett geformt.

HERH ROBOTER,
NACHTER-KLASSE (4) HG7
EP je 3.200

N MittelgroRes Konstrukt (technologisch)

INI +5; Sinne Dunkelsicht 18 m, Dammersicht;
Wahrnehmung +19

VERTEIDIGUNG

ERK 19; KRK 21

REF +7; WIL+4: ZAH +7

Immunitaten wie Konstrukt; Verteidigungsfahigkeiten
integrierte Waffen

Schwachen Empfindlichkeit gegen Elektrizitat, Empfindlich-
keit gegen kritische Treffer

ANGRIFF

Bewegungsweite 12 m

Nahkampf Hieb +15 (2W6+11 W; Krit Niederschlag)

Fernkampf Eingebautes statisches lonengewehr +18
(1W12+7 Ele; Krit Uberspringen 1W6)

TAKTIK

Im Kampf Sicherheitsroboter der Wachterklasse sind darauf
programmiert, den Nahkampf zu vermeiden, wenn sie
konnen. Normalerweise gehen sie stattdessen in Deckung
und breiten ihre Angriffe auf so viele Feinde auf, wie sie an-
visieren konnen. Wenn der Nahkampf nicht zu vermeiden
ist, versucht ein einzelner Roboter das primare Nahkampf-
ziel zu sein und kampft defensiv, in der Hoffnung, lange
genug zu Uberleben, damit seine Verblindeten einen oder
mehrere Angreifer im Fernkampf ausschalten kénnen.

Moral Sicherheitsroboter der Wachterklasse kampfen, bis sie
zerstort sind.

TP je 105

e ——— ——— T e e e e ———

— O .




R v ERAREE e 2ol

/

/4

SPIELWERTE

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

Fertigkeiten Akrobatik +14, Athletik +14

Sprachen Eoxisch

Sonstige Fahigkeiten Nicht lebend

Ausriistung statisches lonengewehr mit 2 Batterien
mit hoher Kapazitat (je 40 Ladungen), personliche
Kommunikationseinheit

BESONDERE FAHIGKEITEN

Eingebaute Waffen (AF) Die Fernkampfwaffen eines Sicher-
heitsroboters sind Teil seiner Konstruktion; er kann nicht
entwaffnet werden.

Uberladungsangriff (AF) Einmal pro Tag als schnelle Aktion
kann ein Sicherheitsroboter der Wachterklasse sein
eingebautes statisches lonengewehr Gberladen. Dies
verleiht dem nachsten Fernkampfangriff des Roboters
einen Situationsbonus von +2 auf den Angriffswurf
und einen Schadenbonus gleich seinem HG (7 bei den
meisten Sicherheitsrobotern der Wachterklasse). Bei
einem kritischen Treffer verursacht der kritische Uber-
sprungeffekt des tGberladenen Angriffs zusatzliche TW6
Elektrizitatsschaden.

A. HANGARSEKTOR

Wenn die SC eintreffen, ist der Hangarsektor weitgehend un-
besetzt, und alle Jager, die normalerweise im Hangar gelagert
werden, sind auf Langstreckenpatrouille, um die Armada der
Leichenflotte zu beschiitzen. Der ranghochste Offizier im
Bereich ist die Sektionssicherheitsoffizierin Kommandantin
Malakar, aber die Kommandantin hat wenig mit den alltag-
lichen Angelegenheiten zu tun. Diese werden vor allem von
Cyberzombies Gbernommen, die ihre Befehle direkt aus dem
Cyberkontrollraum (Bereich €2) im Kommandosektor des
Schiffs erhalten.

Versuche, die Reich der Knochen mit den Sensoren eines
Raumschiffs im Hangar zu scannen oder innere Kommunikation
mit einer Kommunikationseinheit oder dhnlichen Geraten ab-
zuhoren scheitern, doch beide Versuche registrieren schwache
Signale von einem Notsignalsender, der im Ultraschlachtschiff
sendet; das Signal ist nicht stark genug, um von auBerhalb der
Reich der Knochen wahrgenommen zu werden. Mit einem erfolg-
reichen Fertigkeitswurf fir Computer gegen SG 18 kann ein SC
eine Kommunikationseinheit verwenden, um den Notfallpeil-
sender in Bereich A6 ausfindig zu machen.

Verwende die Karte des Hangarsektors auf Seite 10 fur diesen
Bereich. Wenn es nicht anders angegeben ist, haben alle Orte im
Hangarsektor die folgenden Eigenschaften:

Decken, Tiiren und Wande: Die Decken sind 6 m hoch,
die Tiren bestehen aus dickem Stahl (Harte 30, TP 125, Zer-
brechen-SG 35). Die Wande sind normale Raumschiff-Innen-
wande (Harte 30, TP 1440 pro Abschnitt von 3 m x 3 m, Zer-
brechen-SG 45).

Sicherheit: Malakar Uberwacht die Sicherheitskameras
des Hangarsektors von Bereich A8 aus; sie verwendet ihre
Computerfertigkeit, um allen Fertigkeitswurfen fir Heimlichkeit
zu widerstehen, die die SC verwenden kdnnten, um in Blickweite
der Kameras nicht entdeckt zu werden. Sie 16st aber keinen
Alarm aus, wenn sie die SC bemerkt. Sie beobachtet sie lieber
und vertraut auf ihre Fahigkeit, sich um sie zu kimmern, wenn
notig. AuBerdem patrouillieren Sicherheitsroboter das Gebiet
(siehe Ereignis 3).

A1. HaNGAR (HG 11)

Schwache rote Lichter beleuchten diesen gewaltigen Raum.
Ein schwerer Kranarm baumelt von Schienen an der Decke,
und leere Rahmen fir kleinere Jager saumen die Wande an
Back- und Steuerbord. Ein so gut wie unsichtbares Kraftfeld
bedeckt das klaffende Loch am Steuerbordende des Raums,
wahrend zwei groBe Tlren zur Backbordseite fihren. Weiter-
hin gibt es ein groRes Fenster an der Backbordseite, das in
einen geschlossenen Raum fuhrt. Auf dem Boden befinden
sich ein Dutzend Irisluken von jeweils 4,50 m Durchmesser.
Die meisten der Luken sind geschlossen, jedoch eine bugwarts
liegende Luke steht offen.

Dies ist einer der Hangars der Reich der Knochen, doch alle
Grabhugel-Knochensplitter, die normalerweise in den Rahmen
hier aufbewahrt werden, kampfen gerade gegen die Wehr-
anlagen des Tors der Zwolf Sonnen. Die Bucht enthalt auch
12 Kampfflugzeuge der Totenlied-Klasse in den Irisluken am
Boden. Diese Flugzeuge konnen aus dem Hangar gestartet
werden oder dorthin zurlckkehren, wenn die Reich der
Knochen die obere Atmosphare eines Planeten streift. Die Flug-
zeuge werden normalerweise verwendet, um Bodentruppen
aus anderen Leichenflottenschiffen bei Angriffen auf Planeten
zu unterstutzen.

Der Kran wird verwendet, um Raumschiffe aus den Wand-
rahmen zu holen, um sie starten, und um sie nach Missionen
wieder dorthin zurlick zu stellen. Er wird aus Bereich A2
kontrolliert und kann als groRe improvisierte Waffe verwendet
werden (siehe Seite 11).

Der als Ala gekennzeichnete Raum ist ein Bereitschaftsraum,
der eine Reihe schmaler Stiihle enthalt. Jeder Stuhl ist nur un-
gefahr 60 cm breit, und sie stehen sehr eng zusammen, da

Untote beim Warten weder zucken noch ihre Sitzposition
verandern und sie niemals mide werden. Cyberzombie-Piloten
und Leichenvolk-Marinesoldaten sitzen normalerweise hier, ehe
sie auf Flugzeuge und Jager aufgeteilt werden. Kabel baumeln
Uber jedem Stuhl aus der Decke, mit einigen kleinen Lichtern
und Computeranzeigen neben jedem Kabel. Sie kdnnen an den
Soldaten befestigt werden, um vor dem Abflug Befehle und
Nachrichten Gber ihre Kommunikationseinheiten zu tGbertragen;
diese Kommunikation ist nur in einer Richtung maéglich. Die An-
zeige Uber jedem Sitz zeigt den Status der angeschlossenen un-
toten Kreatur, und da der Raum im Augenblick nicht verwendet
wird (so gut wie alle Piloten und Marinesoldaten wurden ein-
gesetzt), sind die Anzeigen leer.

Kreaturen: Wenn die SC den Hangar betreten, befindet sich
auf einer Plattform in der einen offenen Luke im Boden ein
Angriffsflugzeug der Totenlied-Klasse, das von einem Leichen-
volk-Marinesoldaten gelenkt wird, der die Fahrzeuge einer
Routinewartung unterziehen soll. Der Marinesoldat ist vom Er-
scheinen der SC Uberrumpelt und greift sofort an. Der Marine-
soldat kann zwar die Manovrierfahigkeit oder Geschwindigkeit
des Flugzeugs im Hangar nicht wirklich verwenden, doch ist
das Fahrzeug schwer bewaffnet und gepanzert. Auch wenn es
fur den Einsatz in der Atmosphare gedacht ist, funktioniert das
Flugzeug auch im Vakuum des Hangars.

LEICHENVOLK-MARINESOLDAT
EP 3.200
TP 126 (siehe Seite 4)
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TAKTIK

Im Kampf Der Marinesoldat konzentriert die Tiefflieger-
kanonen des Flugzeugs auf jeden Charakter, der einen
Rickzug zu unternehmen scheint. Wenn das Flugzeug
zerstort wird, kampft der Marinesoldat mit seinem Saure-
pfeilgewehr weiter und bleibt wenn maéglich im Schutz des
Wracks.

Moral Dieser Elitesoldat kampft, bis er zerstort wird.

f(\r‘[\igéléFSFLUGZEUG DERTOTENLIED
PREIS 62.000
GroRes Luftfahrzeug (1,50 m breit, 3 m lang, 1,80 m hoch)
Bewegungsrate 18 m, Hochstgeschwindigkeit 330 m,
195 km/h (schweben)
ERK 24; KRK 26; Deckung volle Deckung
TP 150 (75); Harte 10
Angriff (Kollision) 10W10 W (SG 18)
Angriff Schwere Rotationskanone (3W10 S)
Modifikatoren +2 Steuerung, -2 Angriff (-4 bei Hochst-
geschwindigkeit)
Systeme Autokontrolle, Planetare Kommunikationseinheit

Entwicklung: Da die Kommandocrew der Reich der Knochen
im Augenblick damit beschaftigt ist, die uralten Wehranlagen
des Tors der Zwolf Sonnen zu zerstoren, reagiert niemand sofort
auf Warnungen oder Alarme, die die SC ausl6sen, indem sie
das Kampfflugzeug und seinen Piloten bekampfen. Allerdings
ist sich Malakar der Anwesenheit der SC absolut bewusst, und
10 bis 15 Minuten nach dem Kampf schickt sie eine Patrouille
von Sicherheitsrobotern (sieche Ereignis 3), um die Stérung im
Hangar zu untersuchen. Malakar ist weniger daran interessiert,
die SC gefangen zu nehmen oder zu toten, als ihre Fahigkeiten
einzuschatzen.

Belohnung: Wenn die SC die Angriffe des Totenlied-Flugzeugs
(berleben (entweder indem sie es zerstoren oder den Piloten
toten), erhalten sie zusatzliche 9.600 EP.

A2. FLuGSTEUERUNGSRAUM (HG 12)

Dieser lange, schmale Raum ist voll von Bedienelementen,
Monitoren und Anzeigen, die die Wande und sogar die Decke
bedecken. Farbige Lichter blinken und blitzen neben zahl-
reichen Schaltern und Tastaturen. In der Steuerbordwand be-
findet sich ein einzelnes, langes Fenster, das auf den Hangar
blickt, und Turen fiihren in Richtung Bug und Heck.

Dies ist der Flugsteuerungsraum, der zum angeschlossenen
Hangar gehort. Es gibt hier acht Stationen, die normaler-
weise von Cyberzombies besetzt werden, die direkt mit dem
Kommandozentrum verkabelt sind, aber er ist im Augenblick
nicht voll besetzt (siehe Kreaturen, unten).

Die vielen Steuerelemente in diesem Raum funktionieren
als ein Computer mit Grad 4 und einem Verbesserungsmodul
Sicherheit |. Dieses System wird daftr verwendet, die Fahrzeuge
im Auge zu behalten, die aus dem Hangar gestartet wurden,
ihnen Informationen der Sensoren der Reich der Knochen oder
Befehle vom Kommandostab zu schicken, Instandhaltungsauf-
zeichnungen zu speichern und so weiter. Ein schneller Blick auf
die Anzeigen zeigt, dass die acht GrabhUlgel-Knochensplitter, die
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aus dieser Bucht gestartet sind, gerade ins Gefecht Giber dem
Tor der Zwolf Sonnen verwickelt sind.

Ein SC kann auf die Steuerung zugreifen, wenn ihm ein Fertig-
keitswurf fir Computer gegen SG 30 gelingt, um das System zu
hacken, aber die Konsolen hier sind darauf ausgelegt, die Jager
aus dieser Bucht im Auge zu behalten und haben keinen Zu-
griff auf das lokale Sicherheitssystem und enthalten auch keine
Karten des Inneren der Reich der Knochen. Sobald die SC auf die
Basisfunktionen des Computers zugreifen konnen, kdnnen sie
sehen, dass eine Nachricht Gber ihr Eindringen in den Hangar
protokolliert wurde, und dass bislang aber noch kein schiffs-
weiter Alarm ausgel6st wurde. Die SC konnen auch eine ortliche
Karte der Hangarsektors auf ihre Datenpads laden, aber weite
Teile der Karte (Bereiche A5, A6, A7 und A8) enthalten keine
Informationen auRer der Beschreibung als ,gesicherte Bereiche”.
Jeder Versuch, in Erfahrung zu bringen, was die gesicherten
Bereiche sind, eine groBere Karte der Reich der Knochen zu
erhalten oder etwas uber das Personal auRer den untoten
Patrouillen zu erfahren, resultiert in einer Fehlernachricht, dass
solche Informationen auf diesem System nicht verfligbar sind
und dass solche Anfragen bei der Sektionssicherheitsoffizierin
am Sektionssicherheitsposten gestellt werden missen.

Ein SC, dem ein Fertigkeitswurf fir Kultur gegen SG 15 oder
ein passender Fertigkeitswurf flireine Berufsfertigkeit gelingt
(wie Beruf [Soldner]), kann feststellen, dass der Sektions-
sicherheitsposten vermutlich einer der gesicherten Bereiche
auf der Karte ist, und dass die anderen gesicherten Bereiche
wahrscheinlich Bereiche mit wertvoller oder empfindlicher Aus-
ristung oder Personal sind, aber nicht direkt notwendig sind,
damit die Cyberzombies ihre Pflicht, die Jager zu verwalten,
nachgehen konnen. Ein solcher Wurf zeigt auch, dass es eine
Sicherheitsvorkehrung ist, keine volle Karte der Reich der
Knochen in einem unbedeutenden Computersystem zu haben.
Dieses Arrangement ist bei streng militarischen Gruppierungen
und paranoiden Soldnerorganisationen weit verbreitet. Da die
gemeinen Besatzungsmitglieder keine vollen Details Uber jeden
Bereich des Schiffs brauchen, sind solche Informationen nur
verfligbar, wenn sie wirklich notwendig sind. Jeder ranghohe
Offizier oder Sicherheitsoffizier hat vermutlich Zugriff auf die
vollstandigen Schiffsaufzeichnungen.

Der Kran im Hangar (Bereich A1) wird aus diesem Bereich
gesteuert, und die Fenster erlauben einen guten Blick auf die
Bucht. Die Steuerung fur den Kran ist nicht gesichert, was
bedeutet, dass jeder ihn verwenden kann, chne zuerst die
Computer hacken zu missen. Als volle Aktion kann ein Charakter
den Kran verwenden, um einen Angriff gegen ein einzelnes Ziel
im Hangar auszufiihren. Auch wenn der Kran unmittelbar in sein
Ziel kracht, wird er doch aus der Entfernung gesteuert, was
einen Fernkampfangriffswurf erforderlich macht. Charaktere,
die den Kran zum Angriff verwenden wollen, missen entweder
den Umgang mit fortgeschrittenen Nahkampfwaffen oder Servo-
rustung beherrschen, um nicht einem Malus von -4 auf den An-
griffswurf zu erleiden. Der Kran verursacht bei einem Treffer
8W6 Wuchtschaden, Waffenspezialisierung gilt jedoch nicht far
diesen Schaden.

AuBerdem hat der Kran den kritischen Effekt Niederschlag
und bringt einen Situationsbonus von +4, wenn er fir das das
Kampfmandver Ringkampf verwendet wird.

Kreaturen: Zwei Cyberzombies (Starfinder-Alien-Archiv 118)
sind hier korperlich mit den Bedienelementen verkabelt. Sie
bedienen normalerweise den Kran und kimmern sich um die
Kommunikation, um Fahrzeuge zu koordinieren, die den Hangar
betreten und verlassen, aber ihre Aktionen werden durch Be-
fehle aus dem Cyberkontrollraum (Bereich €2) kontrolliert. Da
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die ranghohen Offiziere der Reich der Knochen im Augenblick be-
schaftigt sind, ergreifen die Zombies von selbst keine Aktionen,
auch wenn sie angegriffen werden, es sei denn, sie werden von
Bedienelementen gelost. Dies geschieht automatisch, wenn ein
Zombie mehr als 1,50 m von seiner urspriinglichen Position
entfernt wird, und es besteht eine Chance von 25%, dass ein
kinetischer Angriff, der einen Zombie verletzt, seine Verbindung
trennt. Ein getrennter Cyberzombie greift alle nicht untoten
Kreaturen im Raum an.

Ein SC, dem ein Fertigkeitswurf fir Medizin oder Naturwissen-
schaften gegen SG 28 gelingt, kann feststellen, dass die Cyber-
zombies so verkabelt sind, dass sie durch die Kabel Befehle von
den Konsolen in den Bedienfeldern erhalten (und keine Aktionen
ausfiihren konnen, ohne ein richtig codiertes Kommando zu er-
halten). Ein SC, dem ein Fertigkeitswurf fir Computer, Technik
oder Mystizismus gegen SG 28 gelingt, kann erfahren, dass der
Prozess, solche Befehle zu erteilen, gleichermaen magisch wie
technologisch ist, und dass, da im Augenblick keine Befehle
gegeben werden, keine Maglichkeit besteht, die Signale zu
hacken oder nachzuahmen ohne entweder weitere Beispiele des
Systems (siehe Bereich A7) zu haben oder mehrere Tage damit
zu verbringen, die Bedienfelder auseinander zu nehmen und
ihre Komponenten zu analysieren.

Falle: Die Tliren zum Flugsteuerungsraum verfligen Uber
Sensoren im Rahmen, die auf die Prasenz von Lebensenergie
prifen. Eine Runde nachdem die Sensoren bemerken, dass
ein Lebewesen durch eine der Tlren tritt, (iberzieht ein Todes-
strahl-Projektor alles in den auf der Karte gekennzeichneten Be-
reichen mit todlichen nekromantischen Strahlen. Da nattrlich
die gesamte Besatzung der Reich der Knochen aus Untoten be-
steht, fugt ihnen die Falle keinen Schaden zu, auch wenn sie sie
unbeabsichtigt auslosen.

TODESSTRAHLFALLE HG 12

EP19.200

Typ hybrid; Wahrnehmung SG 38; Entscharfen Technik
SG 33 (Strahlenprojektor trennen) oder Mystizismus SG 33
(nekromantischen Fokus entfernen)

Ausléser Ort; Zuriicksetzen 5 Minuten

Effekt Todesstrahl (W8 negativer Energieschaden
[Todeseffekt], nur gegen lebende Kreaturen); Zahigkeits-
wurf SG 21 zum halbieren; mehrere Ziele (alle Ziele im
markierten Bereich)

Belohnung: Die beiden Cyberzombies sind keine ernsthafte
Bedrohung fir die SC, selbst wenn sie von ihren Bedienfeldern
gelost werden. Ohne ungewohnliche Umstande sollten die SC
keine Erfahrung erhalten, wenn sie sie besiegen.

A3. KiescrRuBE (HG 11)

Die Tur, die in diesen Raum fiihrt, hat ein elektronisches Schloss.
Ein SC kann das Schloss mit einem erfolgreichen Fertigkeitswurf
fur Technik gegen SG 31 deaktivieren, oder das Schloss glauben
lassen, dass ein autorisierter Nutzer den Befehl gegeben hat,
sich zu o6ffnen, wozu ein Fertigkeitswurf flir Computer gegen
SG 35 notwendig ist. Wenn die SC diese Wurfe dreimal nicht
schaffen oder ein Charakter den SG um mehr als 5 verfehlt, wird
ein stiller Alarm im Sicherheitsposten (Bereich A8) ausgelost.
Malakar bemerkt den Alarm, aber sie wird ihre Vorgesetzten
noch immer nicht informieren.
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Der Boden dieses Raums ist von Kies bedeckt, der sich von
Wand zu Wand erstreckt und in kleinen Haufen und flachen
Mulden aufgehauft ist. Die Wande sind zerkratzt und von
kleinen Dellen bedeckt, und groRe Teile sind in einem Sprih-
muster verfarbt, doch scheinen sie stabil. Der Bereich ist von
dichtem Staub erfullt. Links vom Eingang befindet sich ein
Metallschrank mit groRem Griff.

Als Flaggschiff einer groBen Armada der Leichenflotte muss
die Reich der Knochen manchmal auf Planetoiden und un-
bewohnten Welten Rohmaterialien abbauen, um Ersatzteile und
Munition fir sich und andere Schiffe in der Armada zu fertigen,
so dass sie zu langen Missionen imstande ist, ohne regel-
maRig zur Basis zurtckkehren zu missen. Zu diesem Zweck
verwendet die Besatzung mehrere dieser Kiesgruben auf den
Hauptstart- und Bergungsdecks als Zwinger fir groBe, wurm-
artige grabende Kreaturen, die Surnochs genannt werden und
als lebende Bohrer eingesetzt werden. Sie lassen sich in sichere
Fahren laden und dorthin bringen, wo sie gebraucht werden.
AuBerdem verwandelt das Verdauungssystem eines Surnochs
die meisten Arten von Felsen in eine schimmernde Legierung,
die Offiziere verwenden, um ihre Quartiere zu dekarieren.

Der scheinbare Boden hier ist pulverisierter Fels und gilt als
schwieriges Gelande. Der Kies ist 9 m tief und reicht bis zum tat-
sachlichen abgesenkten Metallboden des Raumes hinab.

Kreaturen: Die beiden Surnochs, die in dieser Grube ge-
halten werden, sind nicht gut genahrt oder umsorgt. Sie
wurden beide mit Neuralimplantaten versehen, die es der Be-
satzung leichter machen, die Kreaturen zahm zu halten, wenn
sie bewegt werden. Diese Implantate ermoglichen es Be-
satzungsmitgliedern mit einem zugehdrigen Programm in der
Kommunikationseinheit, einen Surnoch im gewissem MaRe zu
kontrollieren, entsprechend des Zaubers Befehl; diese Funktion
wird vor allem verwendet, um die Kreaturen in die Fahren zu
zwingen, mit denen sie zur Planetenoberflache gebracht oder
nach einer Bergbaumission zurlickgebracht werden. Im Augen-
blick befinden sich im Hangarsektor keine Besatzungsmitglieder
mit diesem Programm.

Auch wenn die Surnochs nicht atmen mussen, sind sie mit
Halsbandern ausgestattet, die sie vor dem fehlenden Druck
des Vakuums beschutzen (siehe Schatze, unten). Die Surnochs
greifen die SC an, sobald sie den Raum betreten.

SURNOCHS (2)

EP je 640

TP je 145 (Starfinder-Alien-Archiv 110)

TAKTIK

Im Kampf Die Surnochs sind durch ihre lange Gefangenschaft
und standigen Hunger wahnsinnig. Sie greifen sofort an,
wenn ein SC den Raum betritt. Dabei brechen sie aus dem
Kies hervor.

Die Surnochs folgen den SC in den Korridor, wenn moglich,
und greifen jeden Feind in Reichweite ihrer Bissangriffe an.

Moral Die Surnochs kampfen, bis sie getotet werden.

HG 9

Schitze: Da die Surnochs als zu wertvoll betrachtet werden,
um sie zu téten, wenn es nicht absolut notwendig ist, enthalt
der Schrank nahe der Doppeltlr eine Gnddige Giftige Paragon-
Halbautomatikpistole (mit 16 Schuss Munition fiir Handfeuer-
waffen), 3 Dosen von Sedativa des 3. Grades (die verwendet
werden, um einen Surnoch zu sedieren, wenn er unruhig wird)
und 3 Dosen Dermalspray (fir den Fall, dass ein Surnoch un-
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absichtlich verwundet wird). Der Atmospharenkragen eines
jeden Surnoch bietet Schutz ahnlich wie der Schutz vor Umwelt-
einfliissen einer Rustung und halt voll aufgeladen 15 Tage lang
an. Ein SC kann einen Atmospharenkragen mit einem erfolg-
reichen Fertigkeitswurf fir Technik gegen SG 32 anpassen,
damit er als Rustungsverbesserung Graues Kraftfeld dienen
(und auch so verkauft) werden kann.

A4. ScHLEIMzELLE (HG 11)

Die Tr, die in diesen Raum fuhrt, hat ein elektronisches Schloss.
Ein SC kann das Schloss mit einem erfolgreichen Fertigkeitswurf
fur Technik gegen SG 30 deaktivieren, oder das Schloss glauben
lassen, dass ein autorisierter Nutzer den Befehl gegeben hat,
sich zu offnen, wozu ein Fertigkeitswurf fir Computer gegen
SG 35 notwendig ist. Wenn die SC diese Wirfe dreimal nicht
schaffen oder ein Charakter den SG um mehr als 5 verfehlt, wird
ein stiller Alarm im Sicherheitsposten (Bereich A8) ausgeldst.
Malakar bemerkt den Alarm, aber sie wird ihre Vorgesetzten
noch immer nicht informieren.

Die Decke, Wande und der Boden dieses Raums sind von
schweren Panzerplatten bedeckt, die Kratzer und Macken
aufweisen. Viele der Platten scheinen neuer und wurden
wohl direkt Uber beschadigte Platten genietet, ohne die alte
Abdeckung zuvor zu entfernen. Verbogene Wrackteile und
Schrott sind in den Ecken und dort, wo die Wande auf den
Boden treffen, aufgetirmt. Mehrere Rohre verlaufen nahe der
Decke durch den Raum, die entlang ihrer ganzen Lange viele
Ventile aufweisen.

Diese Zelle ist Teil des Trimmerschlicksprinklersystems
(Starfinder-Alien-Archiv, Seite 117), einem automatischen
Reparatursystem, das darauf ausgelegt ist, Materialien zu ver-
wenden, die von

Trammerschlicken eingesammelt wurden, um Abschnitte des
Schiffs zu reparieren, die im Kampf beschadigt worden sind. Die
Rohre und Ventile werden sowohl verwendet, um Stucke des
Trimmerschlicks zum Reservoir zu transportieren und nutzloses
Material im Raum abzuwerfen, um die Trimmerschlicke zu ,flttern”.

Kreaturen: Zwei Trimmerschlicke sind hier untergebracht.
Im Lauf der Jahre haben sie genug Stucke zerstérter Techno-
logie zusammengeschustert, die in diesen Raum geworfen
werden, um funktionstlchtige Waffen zu erschaffen. Unter
normalen Umstanden ist die Tur gesichert, so dass die Schlicke
nur als Materialquelle fiir das Trimmerschlicksprinklersystem
des Ultraschlachtschiffs dienen. Sobald die Tlr gedffnet wird,
greifen die Trimmerschlicke an - nicht aus Zorn, sondern nur
aus dem instinktiven Wunsch, alle Technologie, die die SC
vielleicht tragen, zu absorbieren und anzupassen.

TRUMMERSCHLICKE (2) HG 9

EP je 6.400

TP je 145 (Starfinder-Alien-Archiv 116)

VERTEIDIGUNG

Resistenzen Kilte 10

ANGRIFF

Fernkampf Niedrigfrequenz-Heuler +21 (2d10+9 Sch; Krit
Taubmachend [SG 18]) oder

Hagelsturm-Kaltestrahlengewehr +21 (2W8+9 Klt; Krit
Wankend [SG 16]) oder

Verkiirzte Schrotflinte +21 (1W12+3 W)

R v

ERAREE e 2ol

TAKTIK

Im Kampf Ein Trimmerschlick versucht mehrere Feinde auf
einmal mit seinem Niedrigfrequenz-Heuler oder seiner
Schrotflinte zu attackieren, wenn moglich. Ansonsten
greift er das nachste Ziel, das keine Deckung hat, mit
seinem Kaltestrahlengewehr an. Die Trimmerschlicke
betrachten einander nicht als Ziele, wenn sie diese Ent-
scheidungen fallen, aber sie geben sich auch keine Muhe,
um einander nicht mit ihren Flachenwaffen zu erwischen,
wenn sich mehrere Ziele in dem Gebiet befinden.

Moral Die Trimmerschlicke kampfen, bis sie getotet werden.

Schatze: Der Niedrigfrequenz-Heuler, das Hagelsturm-Kalte-
strahlengewehr und die verkiirzte Schrotflinte der Trimmer-
schlicke konnen entfernt und normal verwendet werden, wenn
ein Fertigkeitswurf fir Technik gegen SG 25 flr jede Waffe
gelingt.

A5. ErsTiIcKUNGSKAMMER (HG 10)

Die Tur, die in diesen Raum fuhrt, hat ein elektronisches Schloss.
Ein SC kann das Schloss mit einem erfolgreichen Fertigkeitswurf
fur Technik gegen SG 30 deaktivieren, oder das Schloss glauben
lassen, dass ein autorisierter Nutzer den Befehl gegeben hat,
sich zu 6ffnen, wozu ein Fertigkeitswurf fiir Computer gegen
SG 35 notwendig ist. Wenn die SC diese Wurfe dreimal nicht
schaffen oder ein Charakter den SG um mehr als 5 verfehlt, wird
ein stiller Alarm im Sicherheitsposten (Bereich A8) ausgeldst.
Malakar bemerkt den Alarm, aber sie wird ihre Vorgesetzten
noch immer nicht informieren.

Ein Metallpodium mit zahlreichen Steuerfeldern steht in der
Mitte des Raums. Gepolsterte, vertikale Betten mit zahl-
reichen Riemen und Fesseln fullen den Raum, die meisten mit
Flecken und kleinen Rissen in den Polstern. Jedes Bett steht
unter einem hellen Scheinwerfer, der von der Decke strahlt
und den Raum hell erleuchtet. Vier groBe Maluse sind in der
Decke sichthar.

Im Gegensatz zum GroBteil der Reich der Knochen ist diese
Kammer daflr konstruiert, eine Atmosphare aufzubauen, wenn
die Tur geschlossen wird. Das Podium in der Mitte des Raums
kontrolliert die Maluse und Tanks in der Decke, womit eine
Atmosphare erzeugt, erhalten und auch wieder entfernt werden
kann. Das Podium erlaubt auch feine Anpassungen an der Zu-
sammensetzung und Dichte der Atmosphare, sobald sie auf-
gebaut ist. Als Standardaktion kann ein Charakter am Podium
den Prozess beginnen, so gut wie jede Form von Atmosphare
zu erzeugt (normal, dicht, dinn oder sogar toxisch; siehe
Starfinder-Grundregelwerk 395), den Raum wieder zu einem
Vakuum zu machen oder die Schwerkraft im Raum zu verandern
(alles zwischen Schwerelosigkeit und starker Schwerkraft; Star-
finder-Grundregelwerk 400). Wenn die Atmosphére in den Raum
gepumpt wird, schliet und verriegelt sie sich automatisch. Es
dauert TW4 Minuten, bis die Atmosphare vollstandig erzeugt,
entfernt oder verandert ist.

Der Notfallsicherheitsschliissel (siehe Kasten auf Seite 15)
des Raumes ist in einem Fach im Kontrollpodest aufbewahrt.

Wenn der Raum eine normale oder dichte Atmosphare enthalt
und die Tur aufgebrochen oder gehackt wird (siehe oben), dann
stromt die Luft im Raum in den Korridor. Charaktere im Korridor
innerhalb von 3 m von der Tir missen einen Reflexwurf gegen
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SG 20 ablegen, um nicht von dem WindstoB zu Boden geworfen
zu werden.

Der Raum wird normalerweise als Verhorraum fir lebende
Gefangene verwendet, kann aber auch als Teil eines Rituals ver-
wendet werden, in dem lebende Gefangene erstickt und in ge-
meine Nihilis verwandelt werden.

Kreaturen: Leutnant Kreth, ein machtiger Nihili, der einst ein
Drow war, ist der Experte fur Extraktion von Informationen und
verwendet diesen Raum am haufigsten. Er ist geschickt darin,
die Fahigkeit des Raums, die Luft langsam hinaus zu pumpen,
sowohl als Form der Folter zu verwenden als auch sie zu nutzen,
um weitere der Leichenflotte loyal ergebene Nihilis zu er-
schaffen, um die Mannschaft zu starken.

KRETH

EP 9.600

Mannlicher Drow-Nihili
(Starfinder-Alien-Archiv 42, 86)

NB MittelgroBer Untoter

INI +5; Sinne Dunkelsicht 18 m;
Wahrnehmung +19

Aura Schwerkraftfeld (1,5 m, SG 19)

VERTEIDIGUNG TP 165

ERK 23; KRK 24

REF +12; WIL +11; ZAH +12

Immunitaten Wie Untote

ANGRIFF

Bewegungsweite 9 m, Klettern 6 m

Nahkampf Kometenhammer +22
(4W6+18 W)

Fernkampf Elite-Halbautomatik-
pistole +19 (BW6+13 S)

Angriffsfahigkeiten Dekompressions-
blick (4,50 m, SG 19, 2W8+8 W)

TAKTIK

Vor dem Kampf Falls die SC den
Alarm auslésen, wenn sie ver-
suchen, den Raum zu betreten, macht
Kreth eine Aktion bereit, um die
Atmospharenkontrolle des Raums zu
aktivieren und toxische Atmosphare
in den Raum zu pumpen (diese
funktioniert wie Ungolstaub-

Gift; Starfinder-Grundregelwerk
419), sobald einer oder mehrere
Charaktere eintreten.

Im Kampf Kreth tut sein Mog-
lichstes, um innerhalb von 4,50 m
von so vielen Feinden wie moglich zu bleiben,
um sie seinem Dekompressionsblick auszusetzen. Er
verwendet seine Pistole nur, wenn es notig ist, und ver-
sucht dann aus Deckung zu feuern (besonders wenn
er damit Gegner zwingen kann, sich in Reichweite
seines Blicks zu bewegen, um zurlckzu- N
schlagen).

Moral Kreth versucht zu entkommen, wenn
er auf 55 oder weniger Trefferpunkte
fallt. Er bewegt sich nach Bereich A8, um
Kommandantin Malakar zu informieren, dass Enterer
an Bord sind und mit ihr zusammenzuarbeiten, um
diese zu eliminieren. Wenn eine Flucht unmaoglich er-
scheint, kimpft Kreth, bis er zerstort wird.
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SPIELWERTE

ST +8; GE +5, KO —; IN +3; WE +0; CH +1

Fertigkeiten Athletik +24 (+32 zum Klettern), Computer +19,
Einschlchtern +19

Sonstige Fahigkeiten Nicht lebend

Sprachen Gemeinsprache, Eoxisch

Ausriistung Freibeuterrtstung I, Kometenhammer mit zwei
Batterien (je 20 Ladungen), Elite-Halbautomatikpistole
mit 16 Schuss Munition flr Handfeuerwaffen, personliche
Kommunikationseinheit

Entwicklung: Ein SC, dem ein Fertigkeitswurf fir Technik
gegen SG 25 gelingt, wahrend er das Podium untersucht,
stellt fest, dass es als Ladestation fiir den Schutz vor Umwelt-

einflissen einer Ristung dienen kann (Star-
finder-Grundregelwerk 196).
W SR
WEN )

U R6. Briga (HG 12)

\ Die Doppeltiir, die in diesen Raum fuhrt,
hat ein elektronisches Schloss. Ein SC
kann das Schloss mit einem erfolgreichen

Fertigkeitswurf fir Technik gegen SG 30

. deaktivieren, oder das Schloss glauben
lassen, dass ein autorisierter Nutzer den Be-

. fehl gegeben hat, sich zu éffnen, wozu ein

- Fertigkeitswurf fiir Computer gegen SG 35

. notwendig ist. Wenn die SC diese Wirfe

. dreimal nicht schaffen oder ein Charakter
den SG um mehr als 5 verfehlt, wird ein

stiller Alarm im Sicherheitsposten (Bereich

A8) ausgelost. Malakar bemerkt den Alarm,

aber sie wird ihre Vorgesetzten noch

immer nicht informieren.

\¥

/

Der Raum ist heller als die
meisten im  Schiff, mit
. @ Kklarem weiBen Licht, das
von der ganzen Decke
strahlt. Eine Reihe von
vier Zellen mit Gitter-
staben verlauft ent-
lang der heckwartigen
Wand, jede mit einer ver-
gitterten TUr mit einem Schloss
mit Zahlenfeldern. Ein Metallschrank
hangt an der bugseitigen Wand, hinter
einem kleinen Metallschreibtisch mit einem
ComputerKonsole und eingebautem Metallstuhl.

.

L4

Dies ist die Brigg des Hangarsektors, eine der wenigen

in der ganzen Reich der Knochen. Sie werden selten ver-
wendet, da die Disziplinierungsmanahmen

| der Leichenflotte eher zu Hinrichtung als

| Kerkerhaft tendieren, aber manchmal werden
Besatzungsmitglieder  eingesperrt,  wenn
Meinungsverschiedenheiten so  eskalieren,
dass es zu einer Schlagerei kommt, oder wenn schwerere Ver-
gehen eine Ermittlung erfordern, ehe Recht gesprochen wird.
Die vier Zellen scheinen nur vergitterte Kafige zu sein,
doch zwischen den Gitterstaben erstrecken sich unsichtbare,
luftdichte Kraftfelder, so dass jede Zelle Harte 35 und 60

W
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Trefferpunkte besitzt. Die Zellen kénnen mit von dem Computer
am Schreibtisch aus geéffnet werden (siehe unten), oder mit
einem erfolgreichen Fertigkeitswurf fir Technik gegen SG 32.

Der Schrank hinter dem Schreibtisch ist momentan nicht ver-
schlossen. Hier wird der Notfallsicherheitsschltssel des Raums
aufbewahrt, aber der kleine Schlitz, wo er normalerweise
stecken musste, ist leer, da die Ausgesetzten aus ihren Zellen
entkommen sind (siche Kreaturen, unten) und den Schlssel
konfisziert haben. Wenn die SC bereits einen anderen Sicher-
heitsschllssel in ihrem Besitz haben, konnen sie sofort er-
kennen, dass der leere Schlitz die GroBe eines Schliissels hat.
Das Schrankchen enthalt auch einen improvisierten Notfall-
sender (der das Signal ausstrahlt, dass die SC vielleicht bemerkt
haben, als sie die Reich der Knochen betreten haben; siehe Seite
9), sowie einige andere Ausrlstung (siehe Schatze, unten).

Der gesicherte Computer des 4. Grades in diesem Raum wird
nur daftr verwendet, die Zellenttren zu kontrollieren und eine
Liste von Gefangenen zu verwalten (wer sie sind, wann ihre
Haft begonnen hat, und wann sie entfernt wurden). Ein SC,
der den Computer hackt (Computer SG 29) kann nicht nur die
Zellentlren offnen und schlieRen, sondern auch erfahren, dass
die Zellen eigentlich ,vier zwergenférmige kérperliche Untote,
Namen unbekannt, Loyalitdten unbekannt” enthalten sollte, die
vor 6 Monaten eingesperrt worden sind. Es gibt keinen Hinweis
darauf, dass die Gefangenen jemals befreit wurden, auch wenn
die Zellen leer erscheinen.

Kreaturen: Vier Ausgesetzte haben einen Hinterhalt in diesem
Raum gelegt. Sie waren zwergische Besatzungsmitglieder eines
Bergbauschiffs, das Asteroiden in einem System im Nahen Welt-
all nach wertvollen Materialien absuchen sollte. Als sie eine be-
sonders reichhaltige

Adamantader in einem groRen Asteroiden fanden, stahl ihr
Kapitan das Metall, das sie abgebaut hatten und lieR sie zum
Sterben zurtck, anstatt die Profite eines so reichhaltigen Vor-
kommens zu teilen. Die Reich der Knochen nahm den Kapitan
des Bergbauschiffs spater gefangen und tétete ihn. Als man sich
aber aufmachte, das Adamant zu holen, musste man feststellen,
dass die Besatzung als Untote auferstanden war.

Allerdings waren die Ausgesetzten nicht bereit, sich der
Leichenflotte anzuschlieBen, und wurden daher in diese Brigg
gesperrt. Mit ihrer natlrlichen technischen Begabung nutzten
sie das Chaos der Schlacht aus und entkamen erfolgreich aus
ihren Zellen, aber sie missen die Bereiche auerhalb der Brigg
erst noch erkunden. Stattdessen verlieBen sie sich auf ihre un-
toten Instinkte und fertigten einen Notfallsender. Nachdem sie
ihn im Schrank versteckt haben, nahmen sie den Sicherheits-
schllssel an sich und stemmten einige der Bodenplatten auf,
um sich zu verstecken. Sie gehen davon aus, dass ihr Sender
mehr Opfer anlocken wird, vielleicht solche, die Zugang zu
einem Schiff haben, mit denen die Untoten von der Reich der
Knochen entkommen kénnen. Wenn die SC den Raum betreten
und den Sender entdecken, springen die Ausgesetzten eine
Runde spater hervor und greifen an. Sie konnen die Schritte der
SC automatisch horen, wenn diesen keine Fertigkeitswrfe fur
Heimlichkeits gelingen. In diesem Fall erhalten die Ausgesetzten
einen Situationsbonus von +5 auf ihre konkurrierenden Fertig-
keitswurfe fir Wahrnehmung, um die SC zu bemerken. Ein SC,
dem ein Fertigkeitswurf fir Wahrnehmung gegen SG 31 gelingt,
kann in der Uberraschungsrunde agieren.

Malakar ist sich dieser halben Flucht bewusst, aber sie ist
zufrieden damit, die SC das Problem l6sen zu lassen, oder auch
wenn sich die Ausgesetzten um das Problem der SC kiimmern. So
oder so weil sie, dass sie im Notfall mit einem Kontingent Marine-
soldaten dazu stoRen kann, um Uberlebende zu vernichten.

NOTFALLSICHERHEITS-
SCHLUSSEL
Die Notfallsicherheitsschlissel des Hangarsektors sind
digitale Speichereinheiten, die die GréBe und das grund-
satzliche Aussehen von humanoiden Fingerknochen haben.
Jeder Schlussel hat am Ende einen Mikrostecker, der in
jeden der Computer an Bord der Reich der Knochen oder
in Datenbuchsen-Anpassungen oder traghare Computer
wie Datenpads gesteckt werden konnen. Zwar ist ein Not-
fallsicherheitsschlissel letztendlich ein Computer mit

Grad 0, doch kann er nicht direkt gehackt werden, wenn
er nicht eingesteckt ist. Wenn er eingesteckt ist, startet

der Schlussel ein Autorisierungsprotokoll mit dem Gerat
und sucht nach dem Empfangerprogramm, das nur in den
SicherheitsKonsolen der Reich der Knochen existiert.

Wenn eine Verbindung zustande kommt, (bertragt
der Schlissel kodierte Informationen an das Empfanger-
programm, und hilft damit dem Anwender dabei, Zugang
zu empfindlichen Informationen auf dem Konsole zu er-
halten. Die Informationen konnen nicht kopiert oder ver-
andert werden, und jeder entsprechende Versuch aktiviert
eine Gegenmalnahme, die die Informationen l6scht, wenn
dem Anwender kein Fertigkeitswurf fiir Computer gegen
SG 32 gelingt.

AUSGESETZTE (4)

EPje 4.800
TP je 115 (Starfinder-Alien-Archiv 18)
TAKTIK

Im Kampf Die Ausgesetzten bleiben liegen und beginnen
entweder zu schieBen (wobei sie Deckung genieRen, weil
sie sich im Boden befinden) oder ein angrenzendes Ziel zu
packen. Die Ausgesetzten machen jeweils einen Versuch,
einen Feind zu packen, und wenn das misslingt, verwenden
sie ihre Messer, um nahe Gegner zu erstechen oder feuern
mit ihren Halbautomatikpistolen auf Gegner, die weiter
weg sind.

Moral Diese Ausgesetzten kdampfen, bis sie zerstort werden.

SPIELWERTE

Sprachen Gemeinsprache, Zwergisch

Schatze: Die Ausrlstung, die die Ausgesetzten bei sich
hatten, als die Reich der Knochen sie fand, wurde ihnen ab-
genommen und im Schrank hinter dem Schreibtisch verwahrt,
doch abgesehen davon, dass sie ihre Pistolen und Messer ge-
holt und sich den Sicherheitsschlissel geschnappt haben, als
sie den Notfallsender platzierten, haben die Ausgesetzten sie
ignoriert. Der Schrank enthalt ein Verbesserungsserum (Athlet),
einen automatischer Wurfhaken, 30 m Adamantkabel, ein ver-
bessertes Medipack und einen Beutel mit neun Plasmasaphiren
(magische Juwelen, die jeweils 1.500 Crediteinheiten wert sind
und Licht wie ein Leuchtfeuer abgeben, ohne eine Energiequelle
zu verwenden). Ein zehntes Juwel scheint ein etwas hellerer
Plasmasaphir zu sein, ist aber tatsdchlich ein natlrlich vor-
kommender Standard-Photonenkristall.
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A7. SENsoRMATRIX (HG —)

Dieser Raum ist dunkel. Nur einige erleuchtete Knopfe und
Anzeigen durchdringen die Schwarze, und beleuchten nicht
mehr als die Form des Raums. Armaturen voller Computer-
bildschirme, geblndelter Datenkabel und digitaler Anzeigen
saumen die Wande, und mehr als ein Dutzend Stuhle sind
daftr aufgereiht. Ein standiges Piepen und Klicken begleitet
den Datenstrom auf allen Anzeigen.

Dieser Bereich enthalt die Konsolen und Anzeigen der Sensor-
matrix der Reich der Knochen, die von Cyberzombies Gberwacht
werden, die direkt mit dem Kommandozentrum verkabelt sind
(siehe Kreaturen, unten). Die Monitore zeigen die Informationen
Uber den Weltraum um das Schiff, darunter auch die Details, die
von den Sensoren des Schiffs Gber andere Schiffe aufgezeichnet
werden. Alle Konsolen hier sind mit einem Computer des 7.
Grades verbunden, der Uber das Verbesserungsmodul Sicher-
heit 11 verflgt. Es ist moglich, eine Konsole zu hacken (solange
sie nicht von einem Cyberzombie besetzt ist); dazu ist ein Fertig-
keitswurf fir Computer gegen SG 44 notwendig. Dies ist ver-
mutlich zu schwierig fir die SC, aber sie erhalten den gleichen
Zugriff und die gleichen Informationen, als ob sie die Kontrolle
ber einen der Cyberzombies erlangt hatten (siehe Kreaturen,
unten), wenn es ihnen gelingt.

Ein SC, dem ein Fertigkeitswurf fir Wahrnehmung gegen
SG 30 gelingt, entdeckt eine kleine Luke im Boden in der Mitte
des Raums, die den Notfallsicherheitsschltssel dieses Raums
enthalt.

Kreaturen: Auf jedem der 16 Stiihle sitzt ein Cyberzombie
(Starfinder-Alien-Archiv 118). Sie sind ahnlich wie die Cyber-
zombies in Bereich A2 direkt mit den Bedienfeldern verkabelt,
doch im Gegensatz zu jenen Untoten sind diese Zombies aktiv.

Sie erhalten standig Befehle durch die Kabel von den
Konsolen in den Bedienfeldern, tippen auf ihre Anzeigen und
schicken Informationen, die sie von den Sensoren erhalten,
zurtck durch dieselbe Verbindung. Allerdings greifen sie die SC
nicht an und unternehmen keine Anstrengungen, sich zu ver-
teidigen, wenn sie angegriffen werden, es sei denn, sie werden
von ihren Bedienfeldern getrennt. Dies geschieht automatisch,
wenn ein Zombie mehr als 1,50 m von seiner urspringlichen
Position entfernt wird, und es besteht eine Chance von 25%,
dass ein kinetischer Angriff, der einen Zombie verletzt, seine
Verbindung trennt. Ein getrennter Cyberzombie greift alle nicht
untoten Kreaturen im Raum an.

Die SC konnen sich in den Informationsfluss zwischen einem
Cyberzombie und der Quelle seiner Befehle hacken, wenn ihnen
jeweils ein erfolgreicher Fertigkeitswurf fiir Computer, Technik
und Mystizismus gegen SG 33 gelingt (diese kénnen von einem
Charakter oder mehreren Charakteren, die zusammenarbeiten,
ausgeflihrt werden). Bei Erfolg erfahren die SC, dass die Cyber-
zombies vom Cyberkontrollraum (Bereich €2) im Kommando-
sektor des Schiffes aus gesteuert werden, doch offenbart dies
nicht, wo genau sich der Cyberkontrollraum auf dem Schiff
befindet. Zusammen mit dem Zugriff auf die Aufzeichnungen
in Bereich A8 sollte diese Information ausreichen, um zu er-
mitteln, dass die Cyberzombies als Interface fiir viele Schiffs-
systeme dienen.

Sobald die SC einen Cyberzombie Ubernommen haben,
koénnen sie die Aufzeichnungen untersuchen, die er erhalt, sowie
die Informationen, die er zurtckschickt. Das erlaubt es einem in
Computer gelibten SC, den Weltraum um die Reich der Knochen
mit ihren Sensoren zu erkunden (die Armada ist noch immer

damit beschaftigt, die Verteidigungssysteme auf den Kontroll-
monden des Tors der Zwoélf Sonnen der zu zerstdren) und zu
analysieren, wie die Offiziere des Schiffs die Cyberzombies ver-
wenden. Selbst eine oberflachliche Analyse reicht aus, um zu be-
greifen, dass die geistlosen Cyberzombies Uber eine Kommando-
verhindung kontrolliert werden, die jemand in der Rolle des
Wissenschaftsoffiziers des Schiffs verwendet. Dieser Offizier
kontrolliert auf Entfernung Dutzende von Cyberzombies (iberall
im Schiff, um Wissenschaftsoffiziersaktionen im Raumschiffs-
kampf auszufGhren.

Weiterhin offenbart das erfolgreiche Hacken eines Cyber-
zombies viel darliber, wie die Computer auf der Reich der
Knochen organisiert sind, was einen Situationsbonus von +2 auf
weitere Fertigkeitswurfe fir Computer verleiht, wenn es darum
geht, die Computersysteme des Ultraschlachtschiffs zu hacken.

Einen Cyberzombie zu hacken hat allerdings nicht viel Ein-
fluss auf die Reich der Knochen. Es ist zwar moglich, falsche
Informationen in das Sensorsteuersystem einzuspeisen, doch
erzeugt das eine Ausnahme in einem Strom von Berichten der
anderen Cyberzombies hier und in anderen Sensormatrizen
in anderen Bereichen des Schiffs. Das System ist darauf aus-
gelegt, das Versagen von Dutzenden von Cyberzombies zu Gber-
stehen, ohne dass ein Problem entsteht, indem die Mehrheit
der Berichte verglichen wird und solche aussortiert werden,
die nicht zur Mehrheit passen. Selbst wenn die ganze Matrix
(ibernommen werden sollte (was eine Kombination erfolgreicher
Fertigkeitswlrfe auf Computer, Technik und Mystizismus fir
jeden Cyberzombie erfordert) ist die Besatzung der Reich der
Knochen intelligent genug, um die eine Reihe widerspriichlicher
Berichte einfach auszusortieren.

Entwicklung: Ein SC, dem ein Fertigkeitswurf flr Technik
gegen SG 25 gelingt, bemerkt, dass eines der vielen Energie-
kabel, die mit jedem Cyberzombie verbunden sind, auch
verwendet werden kann, um Batterien und Energiezellen
aufzuladen, dhnlich wie an einer Ladestation (Starfinder-Grund-
regelwerk 233). Die Energiekabel missen vom Cyberzombie ge-
|6st werden, um sie so zu verwenden; dies lost den Cyberzombie
von seinem Bedienfeld.

Belohnung: Wenn die SC erfolgreich darin sind, eine nicht
besetzte Konsole oder einen Cyberzombie zu hacken und er-
fahren, dass es den Cyberkontrollraum (Bereich €2) und die
Kommandoverbindung, die die Cyberzombie-Mannschaft des
Schiffs kontrolliert, gibt, erhalten sie 12.800 EP. Allerdings sind
die Cyberzombies selbst keine relevante Bedrohung fur die SC,
selbst wenn sie von ihren Bedienfeldern geldst werden, so dass
die SC auBerhalb ungewohnlicher Umstande keine Erfahrung
daftr erhalten sollten, sie zu besiegen. Wenn du Erfahrung
daftr geben willst, alle Cyberzombies zu besiegen, solltest du
auf die Belohnung oben verzichten.

A8. SicHERHEITSPOSTEN (HG 11)

Die Tur, die in diesen Raum fiihrt, hat ein elektronisches Schloss.
Ein SC kann das Schloss mit einem erfolgreichen Fertigkeitswurf
fur Technik gegen SG 30 deaktivieren, oder das Schloss glauben
lassen, dass ein autorisierter Nutzer den Befehl gegeben hat,
sich zu offnen, wozu ein Fertigkeitswurf fir Computer gegen
SG 35 notwendig ist. Wenn ein SC einen Fertigkeitswurf fir
Technik um 5 oder mehr oder den Fertigkeitswurf fiir Computer
um einen beliebigen Wert verfehlt, wird im Raum ein stiller
Alarm ausgeldst. Kommandantin Malakar bereitet sich dann vor,
wie in ihrer Taktik angegeben (siehe Kreaturen, unten).
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Dieser Raum hat nur eine einzelne Tir in der Heckwand.
Ein kleines Podium in der Mitte des Raums ist einige FuB
weit erhoben, und Saulen sdumen die Wande. Alle Saulen
tragt Monitore, die verschiedene VideoUbertragungen von
Korridoren, Hangars, Raumen und anderen Ortlichkeiten in
dieser Sektion der Reich der Knochen zeigen.

Dies ist der Sicherheitsposten des Hangarsektors, von dem
aus der ganze Bereich Gberwacht werden kann. Er dient auch als
ausgelagerte Verstarkung fur viele Funktion der Brigg (siehe Be-
reich AB). Er wird von der ortlichen Sektionssicherheitsoffizierin
(siehe Kreaturen, unten) bemannt, normalerweise der hochst-
rangige Offizier der Leichenflotte, der einem Sektor zugeteilt ist.
Wenn die SC nicht direkt vom Hangar in diesen Raum kommen
oder eine andere Moglichkeit haben, die Sicherheitskameras des
Hangarsektors zu vermeiden, spielen viele der Monitore ver-
schiedene Begegnungen ab, die sie in der Region hatten.

Das zentrale Podium enthalt die Hauptsicherheitskonsole,
von der aus alle Kameras und Alarmsysteme im Hangarsektor
Uberwacht und kontrolliert werden konnen. Siehe ,Die Sicher-
heitskonsole hacken” auf Seite 18 fiir mehr Informationen dazu,
wie die SC Informationen aus dieser Konsole erlangen konnen.

Kreaturen: Kommandantin Malakar ist eine wirklich uralte
Untote; ihre Geschichte geht weit bis vor das Intervall zurlck,
als Pistolen, die Patronen abfeuerten, der neueste Stand der
Militartechnologie war und Eox keine Absichten hatte, sich mit
anderen Planeten in den heutigen Paktwelten zu verbinden. Sie
betrachtet die aktuell regierenden Knochengelehrten von Eox als
Verrater gegen ihre untoten Biirger und die Leichenflotte als die
wahren Bewahrer des Schicksals der Untoten. Doch auch wenn

die Unterzeichnung des Absalom-Pakts durch Eox sie verargert
hat, sieht sie diesen als kurzfristige politische Abweichung und
betrachtet den Planeten noch immer als Heimatwelt der gro®-
artigsten Untoten in der Galaxie. Als Folge misstraut sie allen
Kreaturen, die jemals Feind von Eox waren, darunter auch dem
Kapitan der Reich der Knochen, Ghurd Naschal, der im Leben
ein veskischer Krieger war und vor und wahrend des Lautlosen
Krieges gegen die Paktwelten gekampft hat. Im Gegensatz dazu
ist Malakar Admiral Serovox treu ergeben (oder zumindest sieht
den Nekroviten als groRe aufsteigende Macht, der die Untoten
unter seinem Befehl zum Ruhm fiihren wird). Malakar arbeitet
schon eine Weile daran, daftr zu sorgen, dass Naschal entweder
zerstort oder auf spektakulare Weise beschamt wird, so dass
Serovox den Kapitdn degradieren (und méglicherweise hin-
richten) wird.

Malakar hat zwei Viren erschaffen und sie mihsam in die
Sicherheitssysteme des Schiffs eingespeist (siehe ,Die Sicher-
heitskonsole hacken* auf Seite 18), aber sie wartete bislang auf
die perfekte Gelegenheit, sie vollstandig zu aktivieren. Sie sieht
das Eindringen der SC in den Hangarsektor als diese Gelegen-
heit und hat daher bislang ihre Vorgesetzten noch nicht (iber
die Anwesenheit der Gruppe informiert. Sie hofft, sie entweder
lebend fangen und in einem Sektor des Schiffes aussetzen zu
konnen, der Naschals Ruf am meisten schaden wirde, oder sie
zu toten und in Untote zu verwandeln, die ihr und Leutnant
Kreth (siehe Seite 14) loyal ergeben sind, da dieser ihre Ab-
neigung fir Naschal teilt, wenn auch nicht ihren Drang, den
Mohrg-Kapitan zu zerstoren.

Wahrend der ersten paar Runden direkten Kampfs be-
greift Malakar schnell, dass die SC die wurdigsten Gegner
sind, gegen die sie seit Jahrzehnten angetreten ist. Neben der
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unten beschriebenen Taktik diskutiert sie offen die Starken und
Schwéchen der SC, wie sie sie wahrnimmt (besonders wenn sie
sie bereits Uber die Sicherheitskameras im Kampf beobachtet
hat). Wahrend sie ihr Moglichstes tut, um sie zu toten, ver-
spricht Malakar den SC, dass sie Ehrenplatze an Bord ,ihres
Schiffes”, wie sie es nennt, einnehmen werden, als Belohnung
dafur, dass sie flr sie eine Herausforderung waren. Ein SC, dem
ein Fertigkeitswurf fur Wahrnehmung gegen SG 30 oder fur
eine passende Berufsfertigkeit (wie Soldner oder Soldat) gegen
SG 22 gelingt, kann erkennen, dass die Abzeichen auf ihrer
Uniform nicht prachtvoll genug sind, als dass sie Kapitan der
Reich der Knochen sein kdnnte. Wenn sie darauf angesprochen
wird, flhrt Malakar ihre Aussage nicht weiter aus, und merkt
nur an, dass sie ,laufende Plane” hat und dass die SC ein groRer
Teil davon sind. Allerdings ist Malakar nicht dumm genug
zu glauben, dass die SC freiwillig mit ihr zusammenarbeiten
wdarden, ehe sie die Gelegenheit hatte, sie auszuschalten.

MALAKAR

EP12.800

Menschliche Bleiche Fremde (siehe Seite 56)

TP 170

SPIELWERTE

Fertigkeiten Akrobatik +25, Athletik +25,
Computer +20, Heimlichkeit +24,
Technik +20

Ausriistung Elite-Halbautomatikpistolen
(4), Splittergranate 1V, Klebgranate Il
Monofilament-Langschwert, Fernziinder (2),
Notfallsicherheitsschlissel, systemweite
Kommunikationseinheit

TAKTIK

Vor dem Kampf Wenn die SC nicht
direkt nachdem sie den Hangar
infiltriert haben, zum Sicherheits-
posten gehen, ist sich Malakar schon eine
Weile ihrer Anwesenheit bewusst. Sie
bereitet beide Granaten so vor, dass sie
in dem Bereich direkt hinter der Tir
zum Sicherheitsposten detonieren.
Wenn die SC versuchen, in die Tur zu
schleichen, kann Malakar sie mit einem
erfolgreichen Fertigkeitswurf fur
Wahrnehmung gegen deren Fertig-
keitswurfe fur Heimlichkeit Uber ihre
Kameras entdecken. Wenn sie genau
weiB, dass sie kommen (wenn bei-
spielsweise der stille Alarm ausgelost
wurde, weil sie versucht haben, in
die Tlr des Sicherheitspostens ein-
zubrechen), geht Malakar hinter der
Sicherheitskonsole in Deckung.

Im Kampf Wenn Malakar ihre
Granaten vorbereiten konnte,
|6st sie die Klebgranate aus,
indem sie den Knopf auf
ihrem Fernzinder drickt
(keine Aktion), sobald sich
mindestens zwei Ziele in -
dem Bereich befinden oder wenn sich
ein Feind mit Nahkampfwaffe auf sie
zu bewegt; sie hofft, die Tir mit genug
verstrickten Feinden zu blockieren. Sie
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|6st die Splittergranate auf die gleiche Weise aus, sobald
sie mindestens zwei SC in dem Gebiet erwischen kann.
Wenn ein SC eine Granate bemerkt, die Malakar noch nicht
ausgelost hat, wird Malakar sie zlinden anstatt ihm die Ge-
legenheit zu geben, sie zu entscharfen. Ansonsten feuert
sie auf Feinde, die ihren Verblindeten einen taktischen
Vorteil oder Untersttzung bieten kénnen, unter anderem
Gesandte. Wenn ein Feind an sie heran kommt, macht sie
einen Vorsichtigen Schritt, um sich zu entfernen und flhrt
als Standardaktion einen Schuss des Fremden durch.
Moral Malakar weiB, dass Serovox sie zerstoren wird, wenn
sie den Sicherheitsposten des Hangarsektors an lebende
Eindringlinge verliert. Sie kampft bis zum Schluss.

Schitze: Die zentrale Saule enthalt einen verschlossenen
Schrank, der mit einem Fertigkeitswurf fir Technik gegen
SG 28 geoffnet werden kann. Ein SC, dem ein Fertigkeitswurf
fur Computer oder Technik gegen SG 22 gelingt, wahrend
er den Schrank untersucht, bemerkt einen berGhrungs-

empfindlichen biometrischen Sensor, der vermutlich

auf Malakar eingestimmt ist. Der Schrank lasst sich
o6ffnen indem man den Sensor mit ihrer Hand beruhrt,
selbst nachdem sie zu einer leblosen Leiche geworden
ist. Der Schrank enthéalt zwei Batterien, zwei Batterien
mit hoher Kapazitat, zwei Batterien mit Superkapazitat,
eine Batterie mit Ultrakapazitat, 90 Schuss fur Hand-
feuerwaffen, 100 Schuss fur Lang- und Scharf-
schiitzenwaffen, 60 Schuss fur schwere Waffen und
25 Schrotpatronen.

%g, E%HERHEIT" S5KONSOLE

Die Sicherheitskonsole ist kein eigenstandiger
Computer, sondern eine Konsole, die darauf aus-
gelegt ist, Zugriff auf den stark gesicherten
Computer des 10. Grades zu ermoglichen,
der die Sicherheitssysteme der Reich der
Knochen verwaltet. Ein erfolgreicher

\ \\ Fertigkeitswurf fir Computer gegen
\  SG 53 ist erforderlich, um sich einzu-
hacken und Informationen zu erhalten.
Allerdings fragt beim ersten miss-
lungenen Wurf eine Nachricht auf der
Anzeige, ob dies ein Sicherheitsnotfall ist
und fordert den Nutzer auf, einen Notfall-
sicherheitsschliissel einzustecken (siehe den
Kasten auf Seite 15). Malakar hat einen Not-
fallsicherheitsschliissel bei sich (siehe den
AusrUstungseintrag bei ihren Spielwerten,
oben), und es gibt zusatzliche Notfallsicher-
heitsschlissel in den Bereichen A5, A6
und A7. Ein SC, dem ein Fertigkeitswurf
flr Computer oder Technik gegen SG 22
gelingt, begreift, dass diese Notfallsicher-
heitsschliissel alle gleichzeitig verwendet
werden kdnnen, wobei jeder davon einen
Situationsbonus von +4 auf den Fertig-
keitswurf fir Computer bringt, um die
o Sicherheitskonsole zu hacken (die Boni
sind hierbei kumulativ). AuBerdem be-

merkt jeder SC, der die Konsole untersucht,
einen berGhrungsempfindlichen Sensor. Ein
SC, dem ein Fertigkeitswurf fir Computer oder
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Technik gegen SG 22 gelingt, kann erkennen, dass es sich um
einen berthrungsempfindlichen biometrischen Sensor handelt,
der vermutlich auf Malakar eingestimmt ist. Wenn ihre Hand
auf den Sensor gelegt wird, selbst nachdem sie zu einer leblosen
Leiche geworden ist, bringt dies einen zusatzlichen Situations-
bonus von +5 auf den Fertigkeitswurf fur Computer, um die
Sicherheitskonsole zu hacken.

Solange die SC mindestens einen Notfallsicherheitsschliissel
verwenden, gewahrt ein erfolgreicher Fertigkeitswurf flr
Computer Zugriff auf alle Informationen, die von dieser Konsole
aus verflgbar sind, und selbst ein misslungener Fertigkeitswurf
fur Computer erlaubt Zugriff auf die grundlegenden Funktionen
der Konsole, ohne dass es zu negativen Folgen kommt. Wenn
den SC aber mehr als ein Fertigkeitswurf fur Computer misslingt,
ohne dass sie mindestens einen Notfallsicherheitsschlussel ver-
wenden, werden zwei Gegenmafnahmen ausgel6st. Die erste
ist eine StromstoBfunktion des 3. Ranges, die Kreaturen inner-
halb von 3 m um die Konsole eine Runde lang betdubt, wenn
ihnen nicht ein Zahigkeitswurf gegen SG 27 gelingt. Wird diese
GegenmaBnahme zum zweiten Mal ausgelost, flgt sie jeder
Kreatur innerhalb von 3 m um die Konsole 14W6 Elektrizitats-
schaden zu (Reflexwurf gegen SG 27 halbiert den Schaden). Der
zweite Schutz, der ausgelost wird, wenn ein SC den Fertigkeits-
wurf flir Computer um 5 oder mehr nicht schafft, ist eine Riick-
schlag-GegenmaRnahme, die jede Apparatur, die in dem Versuch
verwendet wird, mit einem Virus infiziert, der einen Malus von
-5 auf Fertigkeitswirfe mit dem Gerat bringt. Dieser Virus kann
mit einem erfolgreichen Fertigkeitswurf fir Computer gegen
SG 30 entfernt werden. Beide GegenmaBnahmen sind auf Seite
217 des Starfinder-Grundregelwerkes beschrieben.

Sobald die SC auf die Sicherheitskonsole zugreifen, er-
halten sie viele Informationen, darunter auch grundlegende
Informationen Uber den Aufbau des Schiffes und Malakars
eigene Plane. Antworten auf die Fragen, die die SC vermutlich
stellen werden, sind unten aufgefiihrt. Die Aktivierung von
schiffsweiten Sicherheitsprotokollen erfordert einen Fertig-
keitswurf fir Computer gegen SG 53, um die Firewall zu tber-
winden, die diese Protokolle beschiitzt; weder die Notfallsicher-
heitsschllssel noch der biometrische Sensor geben bei diesem
Wurf einen Bonus. Alle groReren Veranderungen (wie das Ein-
speisen eines neuen Virus ins System), die an dieser Konsole
durchgefiihrt werden, werden eine ganze Weile nicht das ganze
Schiff betreffen, da es mehrere Wochen dauert, bis sich solche
Anpassungen durch die zahlreichen Computersysteme an Bord
ausgebreitet haben. Malakar hat Uber ein Jahr damit verbracht,
ihre Viren ins System einzuschleusen, und ihre Anstrengungen
beeinflussen nur die Sicherheitssysteme des Schiffs.

Was konnen wir (iber dieses Schiff erfahren? Die Reich der
Knochen ist ein einzigartiges Ultraschlachtschiff: ein gewaltiges
Kampfschiff, groBer als ein Kriegsschiff und sogar groRer als ein
Schlachtschiff. Es ist eines der Flaggschiffe der Leichenflotte
fuhrt seine eigene Armada an. Du kannst den Spielern die Spiel-
werte des Schiffs zeigen (siehe die Umschlaginnenseite), doch
kénnen sie von diesem Konsole aus nicht auf die Systeme des
Schiffs zugreifen.

Wie konnen wir die Kontrolle (iber die Reich der Knochen
ubernehmen? Auch wenn Besatzungen im ganzen Schiff not-
wendig sind, damit das Schiff funktioniert, kommen alle Befehle
von den Kommando- und Steuerdecks (siehe die Karte der Reich
der Knochen in der Umschlaginnenseite). Es konnte zwar mog-
lich sein, einige dieser Stationen auf Entfernung zu hacken, um
eine einzelne Schubdlse oder Sensormatrix zu kontrollieren,
doch muss man die Briicke (Bereich €4) und den Cyberkontroll-
raum (Bereich €2) einnehmen, um das ganze Schiff stern zu
kénnen. Wenn die SC noch nicht herausgefunden haben, wie
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die Cyberzombies in Bereich A7 gesteuert werden, kdnnen sie
es hier in Erfahrung bringen. Zusatzliche Informationen von der
Sicherheitskonsole deuten an, dass die Kommandoverbindung
vom Cyberkontrollraum die Sensoren- und Maschinenraum-
besatzung lenkt (und somit die Rollen Ingenieur und Wissen-
schaftsoffizier Gbernimmt). Ein anderes, dhnliches System auf
der Brucke steuert die Schitzen- und Navigationsmannschaften
(und (ibernimmt die Rollen Pilot und Bordschiitze). Jemand, der
sowohl die Kommandoverbindung als auch das Briickensystem
kontrolliert, kann die Rolle als Kapitan austben.

Wir kommen wir zum Kommandosektor? Auf einem Schiff
der GroRe der Reich der Knochen gibt es Hunderte von Arten, um
von einem Sektor des Schiffes in einen anderen zu gelangen. Die
schnellste und sicherste Route von den primaren Abschuss- und
Bergungsdecks zum Kommando- und Steuerdeck zu kommen,
ist Gber einen Grav-Zug. Es gibt Grav-Zugstationen in der Ndhe
des Hangarsektors und des Kommandosektors. Siehe Teil 3 auf
Seite 20.

Wer befehligt das Schiff? Admiral Serovox (siehe Seite 33)
befehligt die gesamte Armada, deren Flaggschiff die Reich der
Knochen ist, und auch wenn es die Macht hat, allen Besatzungs-
mitgliedern an Bord Befehle zu erteilen, mischt es sich selten in
den alltéglichen Betrieb des Schiffs hat. Kapitan Ghurd Naschal
(siehe Seite 31) ist der Kapitan des Schiffs und Kommandantin
Malakars direkte Vorgesetzte. Die Aufzeichnungen Uber die
beiden ranghohen Offiziere sind knapp, aber bieten genug
Details, um den SC zu ermoglichen, den passenden Fertigkeits-
wurf zu machen, um herauszufinden, welche Art von Untoten
sie sind. Naschals Akte enthalt weiterhin eine FuBnote, die
etwas namens Projekt Grabstein erwdhnt, anscheinend von
Malakar erganzt wurde und sich ausschlieBlich auf dieser einen
Sicherheitskonsole befindet.

Was hat Kommandantin Malakar mit den Sicherheitsauf-
nahmen von uns gemacht? Wenn sie die Logbucher der Sicher-
heitsvideos durchsuchen, die auf der Konsole verflighar sind,
wird deutlich, dass Malakar irgendwann begriffen hat, dass
sich Eindringlinge im Hangarsektor befinden und sie gelegent-
lich auf verborgenen Kameras in den Korridoren des Schiffs be-
merkt hat. Das Logbuch merkt auch an, dass Malakar keinen
Alarm aktiviert und die Invasion nicht an ihre Vorgesetzten im
Kommandosektor weitergegeben hat, als Teil von etwas, das sie
Projekt Grabstein nennt.

Was ist Projekt Grabstein? In den Hauptsicherheitslog-
blichern ist nichts Gber Projekt Grabstein zu finden, aber wenn
die SC Malakars persénliche Ordner durchsuchen (eine Idee, die,
wenn notig, einem Charakter nach einem Fertigkeitswurf far
Computer gegen SG 25 kommt), finden sie mehr Informationen.
Ein schneller Blick in die Akten zeigt, dass die Kommandantin
an einer Art Meuterei arbeitete, und es gibt umfassende Notizen
dazu, wie eine kleinere Bedrohung flr die Reich der Knochen
potentiell verwendet werden konnte, um ,unpassende Mit-
glieder des Kommandostabs® zu eliminieren oder zumindest zu
blamieren. Die SC kénnen leicht entdecken, dass die Mitglieder
des Kommandostabs Admiral Serovox, Kapitan Ghurd Naschal
und mehrere andere Kommandanten gleichen Ranges wie
Kommandantin Malakar enthalten.

In den Akten zu Projekt Grabstein sind auch zwei Computer-
viren erwahnt, die Kommandantin Malakar in die Sicherheits-
computer (berall auf der Reich der Knochen eingespeist hat.
Ein Virus heift Todesalb 2.0 und verhindert, dass die Sicher-
heitskameras und Sicherheitsroboter auf dem Schiff Kreaturen
sehen, die in den Speicher des Virus eingespeist werden. Malakar
plante, dies bei ihrer Flucht vom Schiff zu verwenden, falls ihr
Plan misslingen sollte. Mit einem erfolgreichen Fertigkeitswurf
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fur Computer gegen SG 30 kdonnen die SC ihre eigenen Bilder in
den Speicher von Todesalb 2.0 einschleusen, so dass die Sicher-
heit des Schiffs sie ignoriert. Dies erlaubt es ihnen nicht, ge-
sicherte Bereiche zu betreten; es heit nur, dass Roboter und
Kameras nicht auf sie reagieren.

Der andere Virus heit GrabRauber. Das Programm kann
falsche Sicherheitsalarme (berall auf dem Schiff erzeugen und
kann diesen Alarm mit falschen Sicherheitsaufzeichnungen von
allem im Speicher von Todesalb 2.0 erganzen. Mit einem erfolg-
reichen Fertigkeitswurf fir Computer gegen SG 25 kénnen die
SC die Kontrolle Uber GrabRauber erlangen. Sie konnen den
Virus dann von (berall auf der Reich der Knochen aktivieren
(mit jeder Kommunikationseinheit, Datenpad oder ahnlichen
Vorrichtung). Wenn die SC eine Nacht Schlaf brauchen, kénnen
Sie GrabRauber verwenden, um Aufmerksamkeit von ihrer
wahren Position abzuziehen, sodass sie sich chne groRe Sorge
lange genug in einem ungenutzten Raum verschanzen konnen
(wie einem Sicherheitsschrank oder einem Wartungstunnel).
Dabei durfen sie natdrlich keinen Larm machen oder ander-
weitig die Aufmerksamkeit auf sich lenken. Jede Anwendung
von GrabRauber erfordert einen anderen Notfallsicherheits-
schlussel, sodass die SC diese Pausen nur eine begrenzte Anzahl
von Malen machen konnen.

TEIL 3:
IN5 MARK

Da die Reich der Knochen so gigantisch ist, sind Grav-Zige
das Haupttransportsystem, um sich von einem Deck zum
anderen zu bewegen (und manchmal von einem Sektor zum
anderen). Dabei hendelt es sich um kleine Trambahnen mit
mehreren Waggons, die auf Schienen, die ihre eigene Schwer-
kraft erzeugen, durch das Schiff fahren. Gewaltige Schachte mit
Grav-Ziigen an jeder Wand (jeder mit seinem eigenen Schwer-
kraftfeld) verlaufen durch das zentrale Riickgrat des Schiffs,
wahrend kleinere Routen von den Hauptkorridoren abzweigen
und manchmal sogar an der Decke von Durchgangen verlaufen,
die zu FuR passiert werden konnen. Grav-Zige kénnen auf den
meisten Strecken alle paar hundert Meter an Weichenpunkten
die Route wechseln, und Grav-Zugstationen sind unregelmagig
Uber das ganze Schiff verteilt, um Fracht und Passagiere aufzu-
nehmen und abzuwerfen, sowie um Zlge zur Routinewartung
aus dem Verkehr zu ziehen. Die Grav-ZUge laufen normalerweise
auf Autopilot auf regelmaBig festgelegten Routen, doch eine
Uberbriickung erlaubt es dem Sicherheitspersonal, die Kontrolle
Uber einen Grav-Zug zu Ubernehmen und seine Route und Ge-
schwindigkeit zu steuern, wenn notig.

Es ist ein kurzer Weg von wenigen hundert Meter vom
Hangarsektor zur nachsten Grav-Zugstation. Mit einer Karte des
Inneren der Reich der Knochen sollten die SC keine Schwierig-
keit haben, und sie kdnnen sogar chne gréRere Probleme einen
ungenutzten Frachtbereich oder Wartungskorridor finden,
wenn sie eine kurze Pause brauchen.

B. GRAV-ZUGSTATION

Am Bugende dieses gewaltigen Raums verlaufen zwei flache
Kanale von Backbord zu Steuerbord und verschwinden auf
beiden Seiten in offenen Tunneln. Leuchtende Schienen laufen
entlang der Kanale, und eine Trambahn mit vier Waggons steht
auf den heckwartigen Schienen. Ein schwerer Frachtkran ist
an der Bugseite der Schienen in der Nahe der Backbordtunnel
sichtbar, und ein Haufen Kisten steht ganz in der Nahe. Niedrige
Wande trennen einen quadratischen Bereich mit 7,50 m
Seitenlange in der Mitte des Raums ab, und funf Computer-
arbeitsplatze saumen das Innere der Heckwand. Eine groBe
Sdule ragt aus der Decke Uber dem Platz herab, bis auf eine
Entfernung von 3 m (iber dem Boden; sie ist mit Monitoren
bedeckt, die Ankunft- und Abfahrtzeiten auf verschiedenen
Routen im Schiff zeigen. Drei Reihen harter Banke saumen
einen Bereich an der Steuerbordseite des abgegrenzten Be-
reichs. Zwei groBe Frachtturen, jede 9 m breit und 9 m hoch,
befinden sich in den Backbord- und Steuerbordwanden. Eine
groRe Metallfalltiir befindet sich im Boden zwischen dem ab-
gegrenzten Bereich und der Frachttiir an der Backbordseite.
Ein Beobachtungsposten in 15 m Héhe vom Boden, der Gber
eine Metallleiter erreichbar ist, steht in der Backbord-Heck-
Ecke des Raums. Drei 6 m breite Schotts sind gleichmaRig Gber
die Heckwand verteilt; drei groBe X wurden vor diesen Tlren
auf den Boden gemalt.

Eine Reihe von verbundenen Routen fiihren durch groBere
und kleinere Transitkorridore, die kreuz und quer durch die
Reich der Knochen fiihren. Grundsatzlich werden solche
Korridore fiir wichtige Ubergange zwischen Grav-Zugstationen
verwendet, normalerweise flir Fracht, Soldatengruppen oder
Reparaturmannschaften, und Offiziere verwenden sie oft, um
sich schneller als zu FuB oder einem Wagen mit Radern zu
bewegen. Die Grav-Zige haben normalerweise feste Routen
und Fahrpléane, aber Offiziere und Sicherheitsleute konnen das
System (ibergehen und einen anderen Weg vorschreiben.

Der Kran in der Ecke wird genau wie der Kran in Bereich Al
verwendet, nur dass er vom Sitz des Krans aus gesteuert wird
(der zu offen ist, um als Deckung zu gelten) und nur Ziele inner-
halb von 18 Metern zu seinem FuR angreifen kann. Die Luke ist
gesichert und fuhrt zu einem Schacht, der 18 Meter weit nach
unten in einen Lagerbereich fiihrt (der mit einer weiteren Metall-
luke verschlossen ist). Im Augenblick befinden sich darin un-
genutzte Flachbett-Waggons fur die Grav-Zige und Material zur
Wartung. Die Schleuse wird von einem Computer des 2. Ranges
gesteuert (Computer gegen SG 21, um ihn zu hacken), der
daneben in den Boden eingesetzt ist. Die Tir ist einfach genug,
dass es eine Basisfunktion des Computers ist, sie zu 6ffnen und
zu schlieRen, und es dauert 2 Runden, bis sie sich vollstandig
offnet. Der Beobachtungsposten ist 15 Meter hoch, Gber eine
Leiter erreichbar und gewahrt Kreaturen verbesserte Deckung
gegen Angriffe aus Bodenhohe.

Es folgen die Standardeigenschaften aller Grav-Zugstationen
und der wichtigen Grav-Zug-Transitkorridore. Du kannst die
Karte Grav-Zugstation fur die Begegnungen in den Bereichen B1
und B2 verwenden, da der Aufbau der Stationen auf der Reich
der Knochen genormt ist.

Decken, Tiren und Wande: Die Decken sind 18 Meter hoch in
den Stationen und den meisten Transitkorridoren, die Tlren be-
stehen aus dickem Stahl (Harte 30, TP 125, Zerbrechen-SG 35).

Die Wande sind normale Raumschiffinnenwande (Harte 30,
TP 1440 pro Abschnitt von 3 m x 3 m, Zerbrechen-SG 45).
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Sicherheit: Die verborgenen Sicherheitskameras der Reich
der Knochen befinden sich alle 30 m in jedem Durchgangs-
korridor und in jedem Waggon des Grav-Zugs. Die Stationen
des Grav-Zugs befinden sich auBerhalb von Malakars zu-
gewiesenem Bereich, so dass andere Sicherheitsoffiziere die
Aufnahmen tberwachen. Wenn die Gruppe weder sehr heimlich
ist noch den Virus Todesalb 2.0 verwendet (siehe unten), be-
merkt ein Sektionssicherheitsoffizier sofort, wenn die SC eine
Station betreten; du kannst die Spielwerte fir Malakar auf Seite
18 verwenden, wenn du den Wahrnehmungsbonus des Sicher-
heitsoffiziers brauchst. Im Gegensatz zu Malakar ist dieser
Sicherheitsoffizier dem Kapitan absolut treu ergeben und st
einen Alarm aus, der sich durch die ganze Reich der Knochen
verbreitet. Dieser manifestiert sich als flackernde weiBe Lichter
in allen Raumen und Korridoren und eine schiffsweite Warnung
an alle Kommunikationseinheiten der Besatzung, wachsam nach
Eindringlingen Ausschau zu halten, Die SC konnen den Alarm
belauschen, wenn sie eine Kommunikationseinheit von einem
besiegten Besatzungsmitglied an sich genommen haben und
Eoxisch verstehen.

Wenn die SC Todesalb 2.0 aktiviert haben, wird kein Alarm
ausgelost, bis sie einen Grav-Zug stehlen. Wenn die Sicherheits-
truppen bemerken, dass ein Grav-Zug unerwartet seine Station
verldsst, vermuten sie, dass etwas nicht stimmt und schicken
eine Patrouille, die die Station im Hangarsektor tGberprifen soll.
Wenn die SC die Leichen der Untoten, auf die sie hier gestoBen
sind, nicht versteckt haben, erstattet die Patrouille sofort ihren
Vorgesetzten Bericht, dass es zu einem Angriff gekommen ist,
und diese geben dies an den Mohrg-Kapitan des Schiffs weiter.
Naschal geht vom Schlimmsten aus, einem Enterkommando,
und aktiviert schiffsweit den Alarm wie oben beschrieben, un-
gefdahr 20 Minuten, nachdem die SC einen Grav-Zug gestohlen
haben. Allerdings ist diese Botschaft an die Besatzung (die die

SC wie oben beschrieben belauschen kénnen) leidenschaftlicher
und enthalt mehr Details. Er erklart, dass die Eindringlinge
wertvolles Personal zerstort haben, darunter die lange dienende
Kommandantin Malakar (die wahrend einer schnellen Durch-
suchung der Bereiche in der Nahe der Station im Hangarsektor
entdeckt wurde), und dass sie als feindlich und extrem gefahr-
lich betrachtet werden sollten. Naschal gibt den Befehl, die SC
sofort zu toten, und er kann sie beschreiben, wenn sie keine
Schritte unternommen, haben, in Bereich A8 die Aufnahmen
von sich zu l6schen. Er warnt auch alle Sektionen des Schiffes,
in hochster Alarmbereitschaft zu sein, und merkt an, dass die
Enterer in einer Grav-Zugstation bemerkt wurden und ihr Ziel
unbekannt ist. Er weist an, alle Sicherheitsposten, Datenzentren,
Maschinendecks, Waffenkammern und Munitionsdecks mit zu-
satzlichen Sicherheitsleuten zu besetzen. Er unternimmt zwar
auch einige Schritte, um die Sicherheit des Kommandosektors
zu erhéhen (siehe Seite 28), doch kiindigt er das nicht Gber die
Kommunikationseinheiten an.

B1. Station Im HaNeARSEKTOR (HG 13)

Mit der Karte des Schiffs, die sie in Bereich A8 gefunden haben,
kénnen die SC ihren Weg vom Hangarsektor zu dieser groBen
Grav-Zugstation ohne Zwischenfalle finden und durch eine der
Tiren in der Heckwand eintreten. Wenn sie den Raum durch die
Frachttlren oder einen Grav-Zugtunnel betreten wollen, missen
sie auf diesem Deck viel weiter vordringen, was vermutlich zu
mehreren Begegnungen mit Sicherheitsrobotern und Leichen-
volk-Marinesoldaten fiihren wird.

Der Grav-Zug in der Station wird zur Zeit von acht Anker-
klammern festgehalten (einer auf jeder Seite eines jeden
Waggons). Die SC konnen dies bemerken, ehe sie den Zug be-
treten, wenn ihnen ein Fertigkeitswurf fir Wahrnehmung gegen
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SG 20 gelingt. Wenn die SC versuchen, den Grav-Zug zu be-
wegen, ehe sie die Ankerklammern entfernen, gibt der Computer
des Grav-Zugs eine Fehlernachricht aus, dass Grav-Zige nicht
fahren konnen, bis die Stationskontrolle die befestigten Anker-
klammern entfernt. Ohne die Unterstitzung dieser Nachricht
kann ein SC, dem ein Fertigkeitswurf fir Kultur gegen SG 20 ge-
lingt, den Stationskontrollbereich als den Ort erkennen, von dem
aus solche Ankerklammern kontrolliert werden; die Klammern
zu offnen erfordert einen Fertigkeitswurf fiir Computer gegen
SG 25, um die Konsole im Stationskontrollbereich zu hacken.
Wenn dies nicht gelingt, kdnnen die Klammern von einer Seite
eines Grav-Zugs mit einer vollen Aktion und einem erfolgreichen
Starkewurf gegen SG 30 entfernt werden, oder man kann sie
zerstoren. Jede Klammer hat Harte 20 und 45 TP, aber jeder
Flachenangriff oder Angriff gegen die Klammern, der verfehlt,
trifft den Grav-Zug. Die SC miissen alle acht Klammern zerstéren
oder entfernen, um den Grav-Zug zu befreien, oder sie entfernen
oder zerstoren die Klammern von einem der beiden Waggons
und koppeln diesen dann mit einem erfolgreichen Fertigkeits-
wurf fur Technik gegen SG 32 von den anderen ab; das bedeutet,
dass der Grav-Zug, den sie verwenden, bei Ereignis 4 nur ein
Viertel seiner normalen Trefferpunkte hat.

Sobald die Ankerklammern entfernt oder zerstért worden
sind, konnen die SC den Computer des 2. Grades des Grav-Zugs
mit einem erfolgreichen Fertigkeitswurf fir Computer gegen
SG 21 hacken.

Kreaturen: Normalerweise wird jede Grav-Zugstation von
zwei Elite-Knochensoldaten bemannt, einem im Sicherheits-
posten und einem, der patrouilliert, sowie von zwei Cyber-
zombies, die die Stationskontrollkonsolen bedienen. Allerdings
zieht es der Kapitan vor, mehr Sicherheitstruppen im Dienst zu
haben, wenn die Reich der Knochen an groBeren militarischen
Einsatzen beteiligt ist, also hat er zusatzlich zwei Baykoks und
zwei weitere Elite-Knochensoldaten in die Station entsandt und
die Cyberzombies abgezogen. Ein Baykok steht auf dem er-
hohten Beobachtungsposten, der andere lungert auf einer der
Banke herum. Die vier Elite-Knochensoldaten halten sich im
Stationskontrollbereich auf.

Die Mannschaft ist wegen der Schlacht mit den Ver-
teidigungsmaBnahmen des Tors der Zwolf Sonnen, die draufen
tobt, in Alarmbereitschaft, und die Vertreter hier greifen sofort
alles an, was nicht eindeutig untot ist. Selbst wenn die SC es
irgendwie schaffen, sich als Untote zu verkleiden, verlangen
die Elitesoldaten eine Erklarung flr ihre Anwesenheit ohne ge-
planten Transfer, wenn die Schiffsbesatzung die Kampfstationen
bemannen sollte. Sie eréffnen 1 Runde spater das Feuer, wenn
die SC die Untoten nicht irgendwie (iberzeugen, dass sie aus
legitimen Griinden anwesend sind. Sobald ein Besatzungsmit-
glied angreift, eilt einer der Elite-Knochensoldaten zu einem
der Arbeitsplatze und aktiviert einen Alarm (eine Bewegungs-
aktion), der den Sektionssicherheitsoffizier warnt (siehe Ent-
wicklung, unten).

BAYKO )

EP je 6.400

TP je 144 (siehe Seite 55)

TAKTIK

Im Kampf Ein Baykok ist auf dem erhéhten Beobachtungs-
posten, wenn die SC eintreffen, und er bleibt dort, um die
verbesserte Deckung der Position auszunutzen, solange er
die SC aus dieser Stellung angreifen kann. Dieser Baykok
fokussiert sich darauf, auf Feinde zu schieRen, die sich
nicht an der Front aufhalten, wenn ihm dies moglich

HG9

ist, wobei er seine Angriffe mit Aufgeladene Munition
verwendet, in der Hoffnung, solche Ziele zu lahmen. Der
andere Baykok bewegt sich in den Stationskontrollbereich,
sobald ein Kampf beginnt. Er bleibt anfanglich bei den
Elite-Knochensoldaten, aber er bewegt sich an andere
Positionen, wenn er dadurch mehrere Ziele mit seinem
schrecklichen Heulen treffen kann oder er eine Chance
bekommt, eine Seele zu verschlingen.

Moral Der Baykok im Beobachtungsposten ist bereit, die SC
entkommen zu lassen, wenn es eindeutig selbstmadrderisch
ware, den Posten zu verlassen. Er geht (korrekterweise)
davon aus, dass der Kapitan einen Bericht aus erster Hand
Uber die SC und ihre Fahigkeiten haben machte. Der zweite
Baykok tut alles, was in seiner Macht steht, um die SC auf-
zuhalten, und kampft, bis er zerstort wird.

ELITE-KNOCHENSOLDATEN (4) HG7
EP je 3.200

NB MittelgroBer Untoter

INI +8; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +14
VERTEIDIGUNG TP je 126

ERK 19; KRK 21

REF +9; WIL+11; ZAH +9

SR 5/—; Immunitaten Kilte, wie Untote

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf Standard-Karbonfaserpeitsche +17 (1IW4+12 H)

Fernkampf Taktisches Suchergewehr +16 (2W8+9 S) oder

Blendgranate Il +17 (Explosion [3 m, geblendet fur 1W4
Runden, SG 15])

TAKTIK

Im Kampf Diese Elitesoldaten sind erfahrene Kampfer, die
in Deckung gehen, wenn moglich, friih im Kampf Blend-
granaten verwenden, um Feinde zu blenden, und ihre
Karbonfaserpeitschen einsetzten, um Gegner zu ent-
waffnen, die besonders effektive Waffen verwenden.
Sie gehen sofort im Stationskontrollbereich in Deckung
und nutzen die niedrige Mauern, um sie vor feindlichem
Beschuss zu schitzen. Wenn diese Position von den SC
Uberrannt wird, lassen sie sich zurtckfallen, um hinter den
einzelnen Grav-Zigen in Deckung zu gehen (sie schieRen
durch die Liicken zwischen den Waggons). Danach gehen
sie hinter den Kisten in Deckung, wenn es notwendig ist.

Moral Diese Elitesoldaten kampfen, bis sie zerstort werden.

SPIELWERTE

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

Fertigkeiten Akrobatik +14, Athletik +19, Heimlichkeit +14

Sonstige Fahigkeiten Nicht lebend

Sprachen Gemeinsprache, Eoxisch

Ausriistung Vesken-Plattenpanzer |, taktisches
Suchergewehr mit 32 Schuss Langwaffenmunition,
Standard-Karbonfaserpeitsche, Blendgranate Il (2), persén-
liche Kommunikationseinheit

Entwicklung: Wenn einer der Elite-Knochensoldaten es
schafft, den Sektionssicherheitsoffizier zu warnen, trifft 10
Minuten nach Ende des Kampfes ein Grav-Zug mit vier weiteren
Baykoks ein, um die Situation zu untersuchen.
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EREIGNIS 4: WETTRENNEN GEGEN DEN TOD (SG 12)

Sobald die SC die Kontrolle (iber einen Grav-Zug haben und
die Station im Hangarsektor verlassen, missen sie zur Grav-
Zugstation kommen, die dem Kommandosektor am nachsten ist.
Wenn sie Todesalb 2.0 aktiviert haben, sind die SC unsichtbar
fur Sicherheitskameras, aber der Grav-Zug, den sie benutzen,
ist es nicht. SchlieBlich wird ihre Prasenz an Bord der Reich der
Knochen deshalb entdeckt werden, aber sie haben genug Zeit,
um sich zehn Minuten auszuruhen und Ausdauerpunkte zurlick-
zuerlangen, wenn sie wollen. Kurze Zeit spater allerdings werden
sie von einem Leichenvolk-Marinesoldaten und zwei Baykoks in
einer Sicherheitstram bemerkt. Es kommt zur Verfolgungsjagd!
Dieses Ereignis verwendet die Verfolgungsjagd-Regeln, die du
ab Seite 282 im Starfinder-Grundregelwerk findest.

Kreaturen: Ein Leichenvolk-Marinesoldat steuert den Sicher-
heitszug und konzentriert seine volle Aufmerksamkeit darauf,
die Geschwindigkeit zu halten und wenn moglich den Grav-Zug
der SC anzugreifen. Die Baykok-Sicherheitsleute feuern ihre
Sturmgewehre auf die SC ab, wenn es moglich ist.

LEICHENVOLK-MARINESOLDAT

EP 3.200

TP je 126 (siehe Seite 4)

TAKTIK

Moral Wenn die Baykoks zerstort werden und der Sicher-
heitszug beschadigt wird, gibt der Leichenvolk-Marine-
soldat die Verfolgung auf, um seinen Vorgesetzten Bericht
zu erstatten.

BAYKOKS (2)

EP je 6.400

TP je 144 (siehe Seite 55)

TAKTIK

Im Kampf Die Baykoks greifen die SC an, die die effektivsten
Fernkampfangriffe haben, oder die SC, die den Grav-Zug
steuern, wenn keine SC erfolgreich auf sie schieBen. Wenn
die Verfolgung mehr als 10 Runden dauert, horen die
Baykoks auf, auf die SC zu schieBen, und feuern statt-
dessen auf den Grav-Zug selbst, um ihn auszuschalten.

Moral Die Baykoks verfolgen die SC so lang wie mog-
lich. Wenn ihr Leichenvolk-Marinesoldat, der sie
fahrt, zerstort wird, aktiviert ein Baykok als
schnelle Aktion den Autopiloten des Grav-Zugs.

Wenn danach ihr Sicherheitszug beschadigt

wird, versuchen die Baykoks, den Grav-Zug der
SC zu entern. Wenn das misslingt, flichten die
Baykoks zur nachsten Grav-Zugstation, um ihren Vor-
gesetzten Bericht zu erstatten.

Fahrzeugverfolgungsjagd: Auch wenn diese Grav-Zuge nur
auf Schienen fahren kénnen, gehen diese Schienen doch durch
so gut wie jeden Bereich des Schiffs - es gibt Meilen von Transit-
korridoren, die fur sie ausgelegt sind, mit zahllosen Korridoren,
Abzweigungen, Kreuzungen und Serpentinen, was es moglich
macht, ein Rennen gegen einen anderen Grav-Zug auszutragen
und ihn schlieBlich im Irrgarten der Transitkorridore abzu-
schiitteln. Die SC haben gerade die primaren Abschuss- und
Bergungsdecks verlassen (in denen sich der Hangarsektor be-
findet) und sollten nun versuchen, die Kommando- und Steuer-
decks zu erreichen (wo sich der Kommandosektor befindet). Der
schnellste Weg ist es, den vertikalen Haupttransitkorridor im
Heck des Schiffs zu benutzen, aber wenn sie dies tun, missen

sie gegen die Ellikothen kdmpfen, die sie in der Station im
Kommandosektor finden (Bereich B2), sowie gegen die beiden
Baykoks und den Leichenvolk-Marinesoldat, der sie verfolgt
(siehe Kreaturen auf Seite 23), was vermutlich eine Uber-
waltigend schwierige Begegnung werden durfte.

Allerdings konnen die SC versuchen, dem Verfolgerzug zu
entkommen, indem sie durch kleinere Tunnel fahren und andere
Sektoren durchqueren (siehe die Karte in der inneren Um-
schlagseite). Jeder Sektor stellt einen Bereich des Schiffs der,
der Dutzende von Decks enthalt, die verschiedene Funktionen
eines Raumschiffs der GroBe einer kleinen Stadt erfllen. Jeder
Bereich grenzt letztendlich an einige andere Sektoren an, sowie
an den Haupttransitkorridor, der einen Expressweg von einem
Sektor zum anderen darstellt (auRer in den Bereichen (iber den
Kommando-und Steuerdecks, die aus Sicherheitsgrinden nur
eingeschrankt Gber die Grav-Z{ige erreichbar sind). Die Sektoren
sind so groB, dass die SC beliebig viele Zonen in einem Sektor
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bleiben kénnen (sie kénnen die Schienen in einer riesigen
Schleife durch den Sektor fahren). Sie kénnen sich in jeden an-
grenzenden Sektor bewegen, wenn sie eine Zone vorricken;
wenn sie dies tun, erhdlt der Pilot einen Situationsbonus von +2
auf den nachsten Fertigkeitswurf fiir Steuerung.

Der Grav-Zug, den die SC geentert haben, ist ein Standard-
modell, das verwendet wird, kleinere Fracht und Personal
durch die Reich der Knochen zu transportieren. Er ist robust
(er wurde schlieBlich fur ein Kriegsschiff gebaut), aber weder
besonders schnell noch fir den Kampf ausgelegt. Die un-
gepanzerten Fenster sind groR genug, dass Charaktere im Zug
nur Teildeckung erhalten. Der Sicherheitszug ist daflir gedacht,
die Sicherheit in den Transitkorridoren zu erhalten, falls es zu
einer Enteraktion kommt, und entkommene Grav-Ziige zu finden
und bewegungsunfahig zu machen. Er ist kleiner, schneller und
schwerer gepanzert als ein typischer Grav-Zug, mit geschitzten
SchieRscharten, die es erlauben, aus seiner Deckung heraus zu
feuern, doch kann er nicht so schnell die Schienen wechseln.
Auch wenn beide Fahrzeuge einen Kollisionsangriff angeben,
kénnen sie normalerweise nur dann mit Dingen auf der gleichen
Schiene oder einer kreuzenden Schiene kollidieren.

Die Bereiche, die in Umgebungszonen fur die Verfolgungsjagd
auf Seite 26-27 aufgelistet sind, enthalten Beispiele fur aktive
Gefahren, veranderte Angriffe, verdnderte Bewegung, neue
Tricks oder abzweigende Routen, die du in der Verfolgungsjagd
prasentieren kannst. Du kannst sie auch verwenden, um deine
eigenen Umgebungszonen fur Verfolgungsjagden zu entwickeln,
wenn deine SC in eine Sektion auf der Karte reisen wollen, die
nicht auf den Seiten 26-27 aufgefiihrt ist. Es ist vielleicht hilf-
reich, deinen Spielern diese Informationen zukommen zu lassen,
damit sie ein Gefhl fiir die Optionen haben, die ihnen in jeder
Sektion zur Verfugung stehen.

Die Verfolgungsjagd beginnt im Haupttransitkorridor. Der
Sicherheitszug beginnt die Verfolgung in der gleichen Zone
wie der Grav-Zug der SC und tut alles, was er kann, um in
der gleichen

Zone zu bleiben. Wenn es den SC gelingt, zu entkommen,
dann schutteln sie den Verfolger ab und kénnen sich relativ
sicher durch die Reich der Knochen bewegen. Siehe Bereich
B2 fur mehr Informationen dazu, was passiert, wenn die SC
im Kommandosektor auf den Kommando- und Steuerdecks
eintreffen.

Wenn die SC nicht entkommen und ihr Zug zerstort oder auf-
gehalten wird, miissen sie sich den Baykoks und dem Leichen-
volk-Marinesoldaten zu FuR stellen, wahrscheinlich in einem
Transitkorridore, und dann entweder den Sicherheitszug kapern
oder zu FuB weitergehen, bis sie in einer anderen Station einen
neuen Grav-Zug Gbernehmen kdnnen.

STUFE 10

PREIS 38.000

Kolossales Landfahrzeug (4,50 m breit, 3 m hoch, 30 m lang)

Bewegungsrate 18 m, Hochstgeschwindigkeit 330 m,
195 km/h

ERK 23; KRK 24; Deckung Teilweise Deckung

TP 150 (75); Harte 15

Angriff (Kollision) 12W10 W (SG 11)

Modifikatoren +2 Steuerung, -2 Angriff (-4 bei Hochst-
geschwindigkeit)

Systeme Autokontrolle; Passagiere 48
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STUFE 8

PREIS 20.000

Riesiges Landfahrzeug (4,50 m breit, 3 m hoch, 6 m lang)

Bewegungsrate 18 m, Hochstgeschwindigkeit 360 m,
210 km/h

ERK 25; KRK 25; Deckung Deckung

TP 130 (65); Harte 20

Angriff (Kollision) 8W10 (SG 14)

Angriff Greifhaken (sieche unten)

Modifikatoren +2 Steuerung (nur fir die Pilotenaktion Schritt
halten), -2 Angriffe (-4 bei Hochstgeschwindigkeit)

Systeme Autokontrolle, Autopilot (Steuerung +12)

BESONDERE FAHIGKEITEN

Greifhaken (AF) Die Greifhakenkanone des Sicherheitszugs
kann nur gegen Fahrzeuge verwendet werden, auf die der
Sicherheitszug in einer Verfolgungsjagd aufgeschlossen
hat. Der Greifhaken geht gegen KRK, aber der Verwender
erleidet nicht die normalen AngriffsMaluse des Sicherheits-
zugs. Der Pilot des Fahrzeugs, das mit dem Greifhaken
getroffen wurde, erleidet einen Malus von -5, wenn er die
Aktion LosreiBen verwenden will.

Belohnung: Wenn die SC dem Sicherheitszug erfolgreich ent-
kommen, erhalten sie 3.200 EP, zusatzlich zu den EP fur das Be-
siegen der beiden Baykoks und des Leichenvolk-Marinesoldaten.

B2. StatioN Im KommanDoSEKTOR (HG 12)

Aus Sicherheitsgriinden hat das Grav-Zugsystem nur einen ein-
zigen Transferpunkt in die Kommando- und Steuerdecks, wo
sich der Kommandosektor befindet. So gut wie jede Route zum
Nervenzentrum des Schiffs macht es erforderlich, dass sich Ein-
dringlinge durch diese Grav-Zugstation bewegen, so dass selbst
im Fall, dass die Reich der Knochen geentert wird, ein Eng-
pass entsteht, der gut verteidigt werden kann. Das erlaubt es
auBerdem Sicherheitstruppen aus dem ganzen Schiff, Grav-Ziige
zu verwenden, um schnell zu den Kommando- und Steuerdecks
zu gelangen. Da die Stationen alle ein genormtes Design haben,
kannst du die Karte der Grav-Zugstation auf Seite 21 fiir diese
Begegnung verwenden.

Die SC kénnen mit dem Grav-Zug, den sie geentert haben,
eintreffen oder den Grav-Zug verlassen, ehe sie in die Station
einfahren, und entweder durch den Steuerbordtunnel oder den
Backbordtunnel eindringen. Die drei Tlren in Richtung Heck
fuhren zu den Kommando- und Steuerdecks. Da der Bereich auf
Naschals Befehl hin abgeriegelt ist, um die Sicherheit des Schiffs
zu erhéhen (siehe Sicherheit auf Seite 21), sind alle Tiiren und
Luken nach drinnen oder drauen geschlossen und verriegelt
(Fertigkeitswurf fir Technik gegen SG 35, um die Versiegelung
zu umgehen).

Kreaturen: Wenn die SC in dieser Grav-Zugstation eintreffen,
ist sich Naschal auf jeden Fall bewusst, dass gegnerische Truppen
an Bord seines Schiffs sind, auch wenn er die Details (iber sie
vielleicht nicht kennt (abhangig von den Ergebnissen vorheriger
Begegnungen). Der Kapitan hat das GefUhl, zusétzliche Sicher-
heit fir die Kommando- und Steuerdecks zu brauchen, will aber
keine Soldaten dafiir verwenden, die er den Rest des Schiffs nach
den Eindringlingen absuchen lassen kann. Glucklicherweise fur
den Kapitan halt er sich drei Ellikothen, gewaltige Kreaturen,
die auf Eox heimisch sind, in einer speziellen Menagerie in den
Offiziers- und VIP-Quartieren. Er glaubt, dass er seinen untoten
Meistern seine Treue gegenlber der Leichenflotte und seinen
Wunsch beweist, Eox im Namen der Leichenflotte zu erobern,

m—



indem er diese Kreaturen halt. Die Ellikothen hassen Naschal, da Entwicklung: Wenn die SC nach Ende des Kampfs langer als 5 REICH

er sie nicht sehr oft flttert. Naschal hat die normale Besetzung Minuten in der Grav-Zugstation bleiben, taucht ein Grav-Zug mit DER

der Station evakuiert und die Ellikothen hier platziert. Er geht einem Baykok (siehe Seite 55) und finf Elite-Knochensoldaten KNOCHEN
(zu Recht) davon aus, dass die Ellikothen alle lebenden oder un- (siehe Seite 22) auf. Diese Verteidiger rufen Unterstiitzung, Uhheare e
toten Kreaturen, auf die sie stoBen, angreifen werden, so dass die wenn sie die SC sehen, und ein weiterer solcher Zug erscheint TEIL §

SC Schwierigkeiten haben werden, sich durch diesen Engpass zu wenige Minuten nach Ende des Kampfes. Dieser Zyklus setzt s

BI5 AUF

sich endlos fort. Das bedeutet, dass sich die SC hier nicht aus-
DIE KNOCHEN

ruhen konnen, um Ausdauerpunkte zurtickzuerlangen.

bewegen, Es wird zwar Probleme machen, die Ellikothen spater
einzufangen, doch ist der Kapitan bereit, diese Unannehmlich-
keit hinzunehmen, wenn es an der Zeit ist, nach-
dem der Stellardegenerator von der Leichenflotte TEIL 2:

eingenommen wurde. Ahnlich wie die Surnochs in MASSENGRABE

Bereich A3 sind die Ellikothen mit elektronischen

Atmospharenkragen ausgestattet. ) ® TEL3: @
Wenn die SC es schaffen, die Ellikothen irgend- . : ”_ , P B\ IN5S MARK

wie zu Uberwinden, auszuschalten oder freundlich - 4y

zu stimmen, kénnen sie den Computer
im Stationskontrollbereich (siehe
B1) hacken und einen Fracht-Grav-
Zug in diese Station umlenken. Nur

TEIL &

TODSICHER

ein spezieller Frachtzug kann die { N\ > AT FORTFUHRUNG
Ellikothen transportieren, und nur / Sy P22 DER KAMPALGNE
auf den breitesten Transitkorridoren; p. A

keine davon laufen normalerweise die ! -f AL LINIEN-
Kommando- und Steuerdecks an. Die &> SCHIFFE

Ellikothen mussen sich auf den Zug

quetschen (was sie nicht zu glicklich
macht). Die SC konnen die Ellikothen zum
groBten Fahrenhangar auf den Frachtdecks
der Reich der Knochen schicken, wo es die
groBte Grav-Zugstation gibt. Wie die SC es
dann schaffen wollen, die Ellikothen vom . ARCHIV
Ultraschlachtschiff zu bekommen, ist Y
in diesem Abenteuer nicht abgedeckt.

Auf jeden Fall konnen die Ellikothen

nicht in die normalen Korridore des

Schiffs getrieben oder gezwungen

werden, um der Kommandosektor oder
andere Ortlichkeiten zu erreichen.

ALIEN-

ELLIKOTHEN (3)

EP je 6.400

TP je 145 (Starfinder-Alien-Archiv 48)

TAKTIK

Im Kampf Die Ellikothen werden selten geftttert und sind
fast verhungert. Sie versuchen jeweils, ihre Fahigkeit
Seelenentzug auf einen anderen SC zu verwenden.
Sobald sie gefressen haben, konzentriert sich jeder
Ellikoth auf einen anderen SC und versucht ihn mit
seinen Hauern aufzuspieBen. Ein Ellikoth, der auf
weniger als die Halfte seiner Trefferpunkte fallt, ver-
sucht seine Fahigkeit Seelenentzug gegen ein nahes
Ziel zu verwenden.

Moral Die Ellikothen sind von ihrer langen Gefangenschaft
halb wahnsinnig, aber nicht véllig geistlos. Wenn ein
Ellikoth auf 30 oder weniger Trefferpunkte fallt, ver-
sucht er sich in eine Ecke der Grav-Zugstation zur(ick-
zuziehen. Wird er allerdings noch einmal beschadigt,

nachdem er dies versucht hat (auch durch Kollateral-

schaden wie von einer Granate), dann wird er wiitend
und kampft bis zum Tod.

| ELLIKOTH |
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ZONEN DER

Die folgenden Umgebungszonen befinden sich auf der Reich der
Knochen und werden fur die Fahrzeugverfolgungsjagd in Ereignis
4 verwendet.

BATTERIEN UND
RESERVEENERGIEKERN

Energieverlust (verinderte Fortbewegung): Es ist eine grund-
satzliche Vorgabe der Leichenflotte, die Reservebatterien und
den Reserveenergiekern immer voll geladen zu halten. Das zieht
Energie aus den Schienen des Grav-Zugs in diesem Deck, was
beim Beschleunigen zu einem Malus von -2 auf den Fertigkeits-
wurf fir Steuerung fuhrt.

DRIFTANTRIER

Verzerrte Raum-Zeit (verinderte Angriffe): Auch wenn die Drift-
antriebe der Reich der Knochen aktuell nicht aktiv sind, strahlt
doch genug realitatsverzerrende Energie von ihnen ab, dass
physische Fernkampfangriffe schwieriger werden, da Kugeln und
Granaten nicht auf ihrem normalen Weg fliegen. Alle Fernkampf-
angriffe, die gegen KRK gehen, erleiden einen Malus von -2.

FRACHTBEREICH

Fracht lésen (neuer Trick, Steuerung SG 27): Der Pilot schrammt
einen Haufen Fracht genau so, dass er auf die Schienen hinter
ihm fallt, was bei Kreaturen im getroffenen Zug 1 Runde lang zu
einem Malus von -2 auf Angriffs- und Fertigkeitswirfe fihrt. Ein
Charakter kann diesen Trick auch in einer Kampfphase durch-
fuhren, indem ihm ein Fernkampfangriff gegen SG 22 gelingt,
der dem Inhalt des Frachtbereichs mindestens 15 Schadens-
punkte zuftgt.

HAUPTANTRIER

Durchs Feuer fahren (neuer Trick, Steuerung SG 27): Da die Reich
der Knochen Schaden durch das Verteidigungssystem des Tors der
Zwolf Sonnen erlitten hat, sind kleinere Feuer in den gewaltigen
Antrieben des Schiffs ausgebrochen. Auch wenn die Grav-Zlige
automatisch um die Feuer gelenkt werden, kann ein Pilot seinen
Grav-Zug auf eine Schiene zwingen, die durch einen brennenden
Abschnitt fuhrt. Alle Passagiere erhalten 1 Runde lang Tarnung,
aber der Grav-Zug erleidet 10W10 Feuerschaden. Jede Kreatur
an Bord des Zugs erleidet den halben Schaden, kann aber einen
Reflexwurf gegen SG 21 ablegen, um den Schaden noch einmal zu
halbieren. Jeder Zug hinter dem Grav-Zug, der diesen Trick ausfihrt,
muss ebenfalls diesen Trick schaffen (und mit den Konsequenzen
leben), sonst kann der verfolgte Grav-Zug entkommen.

HAUPTCOMPUTERKERN

Nebel (verinderte Angriffe): Die groBe Menge an KihImittel, die
verwendet wird, um die Meilen von Computerkonsolen betriebs-
bereit zu halten, lasst Nebel in den Durchgangskorridoren durch
den Hauptcomputerkern entstehen, so dass jeder in diesem Be-
reich Tarnung erhalt. Da sich die Grav-Zuge auf Schienen befinden
und normalerweise automatisiert werden, wird dieser kleine
Designfehler nicht als groRes Problem betrachtet.

%
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HAUPTENERGIEKERN

Hochenergiefeld (verinderte Angriffe): Die Hochenergiefelder,
die sich vom Hauptenergiekern ausbreiten, sorgen daflr, dass
alle Angriffe gegen ERK einen Malus von -2 erleiden, daftr ver-
ursachen solche Angriffe aber zusatzliche 2W10 Schaden (des-
selben Energietyps).

HAUPTTRANSITKORRIDORE

Plétzlicher Schienenwechsel (neuer Trick, Steuerung SG 24): Ein
Pilot kann seinen Grav-Zug plotzlich die Schienen zu einer der
Dutzenden anderen Routen wechseln lassen. Das trennt die Grav-
Zlige voneinander (wenn sie aufgeschlossen waren), und der andere
Grav-Zug kann 1 Runde lang nicht an den Grav-Zug aufschlieRen,
der die Schiene gewechselt hat. Dies funktioniert ansonsten wie
unterschiedliche Routen, die keine weiteren Modifikatoren haben.

MANNSCHAFTSQUARTIERE
Sicherheitstruppen (aktive Gefahr): Jede Runde, die sich die SC durch
diese Sektion bewegen, feuert ein Leichenvolk-Marinesoldat (der ent-
weder auf der Plattform steht, wenn der Grav-Zug durch eine Station
donnert, oder auf einem Sicherheitsposten im Transitkorridor) auf
einen zufallig bestimmten SC (Dual-Saurepfeilgewehr +17 [2W8+9 S
& Sre, Krit Korrodieren 2W4]).

MANOVERSCHUEBDUSEN

Stindige Umwege (verinderte Fortbewegung): Normalerweise be-
wegen sich Grav-Zuge nicht durch die Reihen von Man6verschub-
disen, solange sich die Reich der Knochen in einer Gefechtssituation
befindet. Aufgrund der Gefahr durch superheiRe Dampfe und Abgase
werden die Grav-Schienen, die hier hindurch flihren, standig blockiert
und Grav-Zige umgeleitet. Alle Fertigkeitswiirfe fiir Steuerung, um
etwas zu tun auBer zu verlangsamen, erleiden einen Malus von -4.

MASCHINENKONTROLLRAUM

Feuerloschschaum (aktive Gefahr): In jeder Runde, die sich
die SC durch diese Sektion bewegen, versucht ein Knochen-
soldat-Ingenieur (mithilfe von Feuerl6schsystemen, die darauf
ausgelegt sind, zu verhindern, dass die Durchgange durch den
Maschinenkontrollraum Feuer von anderswo im Schiff in diesen
wichtigen Bereich bringen) den Grav-Zug der SC mit Feuerldsch-
schaum zu bedecken (Fernkampfangriff +12; bei einem erfolg-
reichen Angriff behandeln die Charaktere alles auBerhalb des
Zugs 1W4 Runden lang so, als hétte es Tarnung).

PRIMARE, 5SEKUNDARE UND
TERTIARE KANONENDECKS
Schienensprung (neuer Trick, Steuerung SG 31): Auch wenn Trag-
heitsdampfer den RuckstoB der gewaltigen Raumschiffswaffen,
die gerade auf das Tor der Zwolf Sonnen feuern, abschwachen,
ist er auf den Kanonendecks immer noch sehr viel deutlicher
zu splren als anderswo auf dem Schiff. Indem der Pilot wild in
einer Ecke beschleunigt, genau wenn die Kanonen feuern, kann
er seinen Grav-Zug von der Schiene springen lassen. Wenn der
Fertigkeitswurf flr Steuerung gelingt, rutscht der Grav-Zug tber
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ein Deck und befestigt sich an den angrenzenden Schienen, und
der Verfolgerzug erleidet 2 Runden lang einen Malus von -4 auf
Fertigkeitswurfe fir Steuerung, da er eine Kreuzung finden muss,
um der neuen Route zu folgen. Wenn der Pilot den Wurf nicht
schafft, stimmt sein Timing nicht, und sein Fahrzeug bleibt auf der
aktuellen Schiene, aber wenn der Wurf um 5 oder mehr Punkte
misslingt, springt sein Grav-Zug von den Schienen zu - einem
Punkt, wo es keine anderen Schienen gibt, an denen er sich be-
festigen kann. Sein Fahrzeug kommt dann zum Stehen und die
Verfolgungsjagd endet, weil die Verfolger aufschlieRen konnen.

PRIMARE SENSORDECKS

Kein Zielerfassungssystem (verinderte Angriffe): In diesem Ge-
biet verhindert das Feedback der technologischen und magischen
Sensorsysteme der Reich der Knochen, dass Gegenstande und
Verbesserungen (wie Zielcomputer oder der Exokortex eines
Mechanikers) einen Bonus auf Angriffswiirfe bringen.

PRIMARE UND SEKUNDARE :
AB5CHUS5- UND BERGUNGSDECKS
Doppelschiene (unterschiedliche Routen): Alle Abschussdecks, die
dem Start und Bergen von Jagern und anderen Raumschiffen ge-
widmet sind, haben doppelte Schienen auf einer parallelen Route
hinter verschiedenen Schotts, damit Piloten und Munition immer die
Jager erreichen konnen, selbst wenn der Bereich beschadigt wird.
Eine Route ist kiirzer und gibt einen Bonus von +2 auf Fertigkeits-
wiirfe fur Steuerung, um dran zu bleiben oder die Geschwindigkeit
zu erhohen. Die Schienen der anderen Route sind verschlungener

und geben einen Bonus von +2 auf Fertigkeitswrfe flr Steuerung
flir Ausweichmandver. Die Lichter einer dritten Route sind beschadigt,
und das standige Flackern bringt einen Bonus von +2 auf Fertigkeits-
wiirfe flir Steuerung fur Tricks.

WARTUNGSBUCHTEN

Zwischen Nutzlast fahren (neuer Trick): In den Wartungsbuchten
werden groBe Fahrzeuge und Maschinenteile, die flir Reparaturen
hierher gebracht wurden, auf den Schienen bewegt, auch auf
Schienen, die die kreuzen, auf denen sich die SC befinden. Ein Pilot
kann die SicherheitsmaBnahmen deaktivieren und nahe genug an
eine schwere Nutzlast auf einer anderen Schiene heran kommen, dass
diese einen Grav-Zug treffen konnte, der seinen verfolgt. Der Pilot
wahlt den SG des Fertigkeitswurf fur Steuerung, den er versuchen
machte, selbst (dies bildet ab, wie nahe er seinen Grav-Zug an die
Nutzlast steuert). Wenn er erfolgreich ist, muss jeder Zug nach seinem
einen Fertigkeitswurf fir Steuerung mit dem gleichen SG schaffen,
sonst erleidet er einen Angriff (Nahkampfangriff +21, 10W10 W).
Wenn der Fertigkeitswurf fiir Steuerung bei diesem Trick um 5 oder
mehr Punkte misslingt, erleidet der Grav-Zug diesen Angriff.

WISSENSCHAFTS- UND
NEKROMANTIELABORE

Negative Energie (verinderte Angriffe): Die Jahre der nekro-
mantischen Forschung und Rituale in diesem Abschnitt des Schiffs
sorgen daftr, dass alle Angriffe in diesen Zonen, die Hieb-, Stich- oder
Wauchtschaden verursachen, bei lebenden Zielen 1W10 zusatzlichen
negativen Energieschaden verursachen.
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Schitze: Der Atmospharenkragen eines jeden Ellikoth
bietet Schutz ahnlich wie der Schutz vor Umwelteinflissen
einer Rustung und halt voll aufgeladen 15 Tage lang an. Ein
SC kann einen Atmospharenkragen mit einem erfolgreichen
Fertigkeitswurf fur Technik gegen SG 32 anpassen, damit er
als Riistungsverbesserung Graues Kraftfeld dienen (und auch
so verkauft) werden kann.

EREIGNIS 5: TOTLUFT

Kapitdn Ghurd Naschal (iberwacht die Station im Kommando-
sektor, seit er bemerkt hat, dass Eindringlinge Zugriff auf sein
Schiff erhalten haben. Selbst wenn die SC sich mit dem Virus
Todesalb 2.0 vor den Sicherheitskameras verstecken, kann
Naschal die Gewalt sehen, die seinen Ellikothen-Haustieren
zugefligt wird. Kurz darauf, wenn der Kampf in B2 endet, ver-
sucht Naschal mit den SC zu kommunizieren. Er schickt eine
Aufforderung zu verhandeln durch die speziell kalibrierten
Kommunikationseinheiten der Reich der Knochen. Wenn die
SC ein solches Gerat von den Untoten, die sie besiegt haben,
an sich genommen haben, kénnen sie muhelos antworten.
Wenn nicht, bemerken sie eine Botschaft auf allen Anzeigen
in der Grav-Zugstation des Kommandosektors, die erklart,
wie die SC ihre eigenen Kommunikationseinheiten einstellen
konnen, um mit dem Kapitan zu sprechen. Die SC mussen
nicht an einem Ort bleiben, wenn sie mit Naschal sprechen
wollen; sie kénnen beginnen, sich durch die Korridore des
Schiffs in der Kommandosektor zu bewegen.

Naschal ist wirklich daran interessiert, mit Kriegern zu
sprechen, die tapfer genug sind, sein kilometerlanges Raum-
schiff von innen anzugreifen, und er hofft, sie zu tberlisten,
dass sie ihr Endziel verraten (auch wenn er nicht damit
rechnet, es zu schaffen). Gleichzeitig versucht er auch, seinen
Wissenschaftsoffizier Leutnant Renzar die SC aufsplren zu
lassen, wahrend sie mit ihm kommunizieren (siehe unten).

Der Kapitan fragt nach ihren Namen, wobei er ehrlich be-
merkt, dass er gerne mehr Uber solch interessante Gegner
wissen wirde, ehe er sie zerstoren ldsst. Wenn die SC einen
oder mehrere der Ellikothen in Bereich B2 getotet haben, wird
Naschal explizit erwahnen, dass er sie hatte lebend entkommen
hétte lassen, waren sie einfach geflohen, doch dass sie ihn
jetzt verargert haben, weil sie seine liebsten Haustiere getotet
haben, so grotesk sie auch sein mégen. Das ist nicht wahr, doch
Naschal will sehen, wie sie auf die Behauptung reagieren.

Er fragt weiter, was sie zu erreichen hoffen, da es fur sie
unmoglich ist, die mehrere tausend Mann starke Besatzung
des Schiffs zu besiegen. Er geht davon aus, dass sie eine Art
von Sabotage versuchen, doch versichert er ihnen, dass die
Reich der Knochen jetzt die groBte Macht in der Galaxie ist,
und dass selbst die Zerstorung einer Kanone oder eines An-
triebs keinen nennenswerten Einfluss auf die Kampfkraft des
Schiffs haben wird.

Wihrend dieses Gesprachs verwendet Renzar (siehe Seite
31) die Sensoren des Schiffs, um zu versuchen, die Position
der SC zu triangulieren. Ein SC kann diesen Versuch be-
merken, wenn ihm ein Fertigkeitswurf flir Computer gegen
SG 30 gelingt. Die Kommunikationseinheit, die sie verwenden,
zu deaktivieren reicht nicht, um diese Triangulation zu be-
enden. Stattdessen konnen die SC Renzar auf eine falsche
Fahrte locken, wenn ihnen ein Fertigkeitswurf fiir Computer
gegen Renzars Fertigkeitswurf fir Computer gelingt (sie hat
einen gesamten Fertigkeitsbonus fir Computer von +24). Den
GrabRauber-Virus zu aktivieren bringt den SC dabei einen
Situationsbonus von +4.

e c— T o e e e e ——
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Wenn Renzar die SC erfolgreich ortet (was automatisch
passiert, wenn die SC den Triangulationsversuch nicht be-
merken), dann treffen innerhalb von 5 Minuten vier Baykoks
(siehe Seite 55) an ihrem Aufenthaltsort ein, um sich um sie
zu kiimmern. Zehn Minuten spater bewegt sich ein Trupp von
zwei Baykoks und acht Leichenvolk-Marinesoldaten (siehe
Seite 4) zum gleichen Ort. Die SC sind sich dieser nahenden
Bedrohung vielleicht nicht bewusst, es sei denn, einer von
ihnen schafft einen Fertigkeitswurf fiir Wahrnehmung gegen
SG 30, um die erste Gruppe von Baykoks kommen zu horen.
Erfolgreiche Fertigkeitswirfe fir Heimlichkeit gegen die
Fertigkeitswurfe flir Wahrnehmung der Baykoks erlauben es
den SC, sich ohne Kampf von ihrem Aufenthaltsort zu ent-
fernen. Den GrabRauber-Virus zu aktivieren reicht nicht aus,
um diesem Konflikt zu entgehen; wenn die SC das Programm
verwenden, um einen falschen Sicherheitsreport zu erzeugen,
schickt Naschal Sicherheitstrupps zu ihrem wirklichen Auf-
enthaltsort und dem falschen Alarm, nur um sicher zu sein.

Belohnung: Wenn die SC ein Gesprach mit Naschal fuhren
und entweder vermeiden, dass ihr Aufenthaltsort entdeckt
wird oder erfolgreich aus dem Gebiet entkommen, ehe Sicher-
heitstruppen eintreffen, erhalten sie 19.200 EP.

TODSIC

Von der Grav-Zugstation in des Kommandosektors (Bereich
B2) haben die SC leichten Zugang zu den Kommando- und
Steuerdecks, die die zentralen Kontrollraume enthalten, von
denen aus die Offiziere Befehle in die verschiedenen Bereiche
des gigantischen Schiffs schicken. Das wichtigste davon ist
der Kommandosektor, wo sich die primare Bricke und der
Cyberkontrollraum (von wo aus Befehle an die Horden von
Cyberzombies in der Reich der Knochen ausgegeben werden)
befinden. Mit einer Karte des Innenraums des Schiffs sollten
die SC keine Schwierigkeiten haben, den Kommandosektor
zu erreichen, und sie kénnen chne groRere Schwierigkeiten
einen ungenutzten Frachtraum oder Wartungskorridor finden,
wenn sie sich ausruhen missen (wenn sie nicht vom Ghul
Renzar wahrend Ereignis 5 aufgesplrt wurden). Die genaue
Entfernung von der Grav-Zugstation bis Bereich C1 des
Kommandosektors ist nicht von Bedeutung, doch sollten die
SC weniger als 30 Minuten brauchen, wenn sie durch die un-
scheinbaren und schlecht beleuchteten
Korridore eilen.

C. KOMMANDOSEKTION

Wenn die SC diesen Bereich erreichen, hat die Reich der
Knochen alle VerteidigungsmaBnahmen des Tors der Zwolf
Sonnen, die der Armada schaden konnten, zerstort. Der
geringe Schaden, den das Ultraschlachtschiff erlitten hat,
wurde repariert, und die meisten schnelleren Schiffe der
Armada sind fur ihre eigenen Reparaturen zu ihren Tragern
zurlckgekehrt. Admiral Serovox ist darauf fokussiert, das
System und das Portal zu scannen, um sicherzustellen, dass
es keine Fallen oder verborgenen VerteidigungsmaBnahmen

Y o
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gibt, die eine groBere Bedrohung darstellen konnten, ehe man
sich dem Stellardegenerator nahert.

Auch wenn sich der Admiral vielleicht der Anwesenheit der
SC auf den Kommando- und Steuerdecks bewusst ist, traut er
Kapitan Naschal und seinen Sicherheitstruppen zu, sich um
die Eindringlinge zu kiimmern. Dies gibt den SC die Gelegen-
heit, zuzuschlagen, aber sie missen schnell sein, da Serovox
bald bemerken wird, dass sonst der Leichenflotte nichts mehr
im Weg steht, die uralte Superwaffe zu erlangen.

Es folgen die Standardeigenschaften des Kommando-
sektors.

Decken, Tiiren und Wande: Die Decken sind 6 m hoch,
die Tlren bestehen aus dickem Stahl (Harte 30, TP 125, Zer-
brechen-SG 35). Die Wande sind normale Raumschiffinnen-
wande (Harte 30, TP 1440 pro Abschnitt von 3 m x 3 m, Zer-
brechen-SG 45).

Sicherheit: Die Sicherheitskameras werden rund um die Uhr
auf Monitoren in Bereich €2 tberwacht, und die Aufnahmen
kénnen mit einigen einfachen Kommandos auf der Anzeige in
Bereich €3 gezeigt werden. Wenn die SC Todesalb 2.0 aktiviert
haben, zeigen die Kameras nur die Ergebnisse ihrer Taten,
decken aber nicht direkt ihre Anwesenheit auf. Ansonsten
weill Kapitan Ghurd Naschal, dass sich die SC im Kommando-
sektor befinden, und bereitet sich entsprechend vor.

C1. TROPHAENHALLE (HG 12)

Die Doppeltir in diesem Raum aus dem Korridor ist fest
verschlossen (Fertigkeitswurf fiir Technik gegen SG 32, um
sie zu deaktivieren). Jeder Versuch, die Tur gewaltsam zu
offnen (oder wenn einem SC der Fertigkeitswurf fir Technik

zur Deaktivierung des Schlosses um 5 oder mehr misslingt)
I6st einen stillen Alarm im Raum aus und warnt die dort be-
findliche Mannschaft.

Der groRe Raum hat Doppeltiren, die zentral in der Bug- und
Heckwand liegen. Zwei groRe Computerkonsolen flankieren
die Bugtiren. 3 m hohe, erhéhte Plattformen mit Metall-
gelander verlaufen entlang der Backbord- und Steuerbord-
wande und verflgen jeweils Uber einen Ausgang aus dem
Raum. Vier groRe Schaukasten aus einem durchsichtigen
Material sind gleichmaBig in der Mitte des Raums verteilt.
Jeder Schaukasten enthalt einen anderen Gegenstand in
grellem weiBen Scheinwerferlicht: ein roter und goldener
Speer, ein humanoider Schadel samt Rickgrat, eine aus-
gedorrte abgetrennte Hand mit einem in die Handflache ein-
gesetzten Edelstein, und der Helm eines Raumanzugs, der
von wirbelndem rotem Nebel gefullt ist und Blutspritzer an
der Innenseite des Visiers hat.

Dies ist der Trophaenraum von Serovox, wo es die kostbarsten
Erinnerungsstiicke der groRten Eroberungen und beachtens-
wertesten bezwungenen Gegner aufbewahrt. Auch wenn Naschal
angeblich den Befehl Gber die Reich der Knochen hat, hat er dieser
Zurschaustellung von Serovox' Siegen zugestimmt, nachdem der
Admiral drohte, die Zunge des Kapitans zur Sammlung hinzu-
zufligen. Die Schaukasten bestehen aus 2,5 Zentimeter dickem,
transparentem Aluminium (Harte 10, TP 15) und sind verschlossen
(Fertigkeitswurf far Technik gegen SG 30 zur Deaktivierung). Der
Inhalt der Schaukasten ist unter Schatze beschrieben.
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Die Doppeltir, die zur Bricke fihrt, ist
auf Befehl von Serovox hin vollkommen
abgeriegelt. Ein Fertigkeitswurf flr
Technik gegen SG 40 kann versucht
werden, um das Schloss zu um-
gehen. Naschal (Bereich €2) besitzt
die Schltsselkarte, mit der sich
diese Tur 6ffnen lasst.

Kreaturen: Es befinden sich drei
Kurobozu-Wachen in diesem Raum.
Die allesamt zu einem Moénchsorden
gehdren, der seit Jahrhunderten
fur die Leichenflotte arbeitet. Diese
Kurobozus waren einst lebende
Asketen, die glaubten, dass der Un-
tod eines Tages die gesamte Galaxie
verschlingen wirde, ehe er auf alle
anderen Existenzebenen (ibergreifen
wurde. Sie durchliefen qualvolle Rituale, um
ihre aktuelle untote Existenz zu erreichen,
und empfinden es als Ehre, die Wachter
machtiger Untoter wie des Kapitans und
des Admirals zu sein. Normalerweise be-
finden sich immer nur ein oder zwei Kurobozus im Kommando-
sektor, doch hat Naschal weitere von anderen Stellen im Schiff
abgezogen, um diesen Bereich zu beschitzen, als er von der
Prasenz der SC auf der Reich der Knochen erfahren hat.

KUROBOZUS (3) HG9

EP je 6.400

TP je 135 (siehe Seite 57)

SPIELWERTE

Ausristung Zauberampulle: Hast, Zauberampulle:
Schwichere Resistente Ristung, Zauberampulle: Unsicht-
bares Sehen, persénliche Kommunikationseinheit

TAKTIK

Vor dem Kampf Wenn die SC den Tlralarm aktivieren
(siebe oben), dann verwendet ein Kurobozu eine Zauber-
ampulle: Schwdcher Resistente Ristung (fiir Schadens-
reduzierung), einer die Zauberampulle: Hast und ein
dritter die Zauberampulle: Unsichtbares Sehen, ehe die
SC den Raum betreten. Der Kurobozu mit Schadens-
reduzierung positioniert sich an einer Seite der Hecktur
und macht die Fahigkeit Schwarzes Ersticken bereit,
wahrend die anderen beiden hinter den Vltrinen in
Deckung gehen und darauf warten, SC anzugreifen, die
weiter in den Raum gehen.

Im Kampf Die Kurobozus glauben, dass Zauberkundige
die machtigsten Kreaturen im Universum sind, und sie
greifen zuerst alle Kreaturen an, die sie beim Wirken von
Zaubern beobachten. Sie greifen dann jeden an, der sich
zu einer der Backbord- oder Steuerbordtiiren bewegt,
die aus dem Raum fuhren. Wenn zwei von ihnen zerstort
werden, bewegt sich der verbleibende Kurobozu zu einer
Computerkonsole in der Nahe der Tar zur Briicke und
gibt das Signal, dass die Eindringlinge zu machtig sind,
als dass sie sie aufhalten konnten.

Moral Die gesamte Existenz der Kurobozus ist dem Dienst

an der Leichenflotte verschrieben. Sie kampfen, bis sie

zerstort werden.

Entwicklung: Die Offiziere der Leichenflotte in den an-
grenzenden Raumen machen sich kampfbereit, wenn sie in

diesem Raum einen Kampf horen oder ein Kurobozu den
Alarm ausldst (siehe oben). Sie ziehen es vor, die SC zu
sich kommen zu lassen.

Schitze: Die Vitrinen enthalten Gegenstande
von betrachtlicher Macht, die Serovox errungen
hat. Die Augen von Rhean schweben friedlich im
Raumhelm, der Schadel und das Ruckgrat sind
mit dem Runenwurm verbunden, der Speer ist
' der Speer der Schicksale, und in die ausgedorrte
Hand ist der Kriegsherrenstein eingesetzt.

AUGEN VON RHEAN

HYBRIDER GEGENSTAND PREIS 55.000 MASSE L
Serovox riss diese beiden blassen Saphire aus dem
Kopf eines Unvermeidbaren, den er im Duell zer-
stort hat. Wenn man eines der Augen in einer Hand
halt, kann man das andere wie eine Spionagedrohne
kontrollieren, die nicht aufgewertet
werden kann. Du siehst, was das
fliegende Auge sieht, durch das Auge,
das du haltst. Wenn du die Edelsteine
allerdings auf deine Augen legst, graben
sie sich in den Schadel und ersetzen zwei deiner Augen
(sie zerstoren die Sehnerven aller zusatzlichen Augen, wenn
du mehr als zwei hast). Dabei funktionieren sie wie die Ver-
besserung Weitreichende Dunkelsichtaugen. Du kannst noch
immer ein Auge als Spionagedrohne aussenden, doch wahrend
dieser Zeit gewahren die Augen dir keine Dunkelsicht.
Wenn die Augen nicht in deinen Schadel eingesetzt und
nicht in Verwendung sind, sammelt sich langsam ein rotlicher
Nebel in ihnen.

STUFE 12

HYBRIDER GEGENSTAND PREIS 37000 MASSE —
Dieser hybride Gegenstand, der momentan mit dem Schadel
und Rulckgrat eines Feindes verbunden ist, den Serovox
besiegt hat, erscheint wie ein 60 cm langer, metallischer
TausendfiBler, der von Runen bedeckt ist. Wird er neben dein
Ohr (oder eine ahnliche Kérperoffnung) gelegt, belebt er sich
und dringt in deinen Korper ein. Wenn er sich in dir befindet,
verbindet sich der Runenwurm mit deiner internen Anatomie
und entlasst einen arkanen Virus, der einige Teile deiner
Korperfunktionen umschreibt und verbessert. Er funktioniert
als Mk. 2 Synergiesymbiont, der einen Attributswert um
4 erhohen kann. Allerdings ist er so fortschrittlich, dass er
auch eine Mk. 2 personliche Verbesserung, die sich bereits in
deinem System befindet, auf Mk. 3 aufwerten kann, so dass
der Attributsbonus von +4 auf +6 ansteigt.

SPEER DER SCHICKSALE

TECHNOLOGISCHER GEGENSTAND  PREIS102300  MASSE 2
Diese einzigartige Waffe gehorte einem Ritter von Golarion,
der einige Jahre vor der Unterzeichnung des Absalom-Pakts
und der Erschaffung der Leichenflotte versucht hat,
Serovox zu zerstoren. Es handelt sich um einen goldenen
Speer mit Rubinklinge und funktioniert sowohl als Inferno-
Flammendoschko als auch als WeiBstern-Plasmawerfer.
Er enthélt eine Batterie mit Ultrakapazitat, die alle An-
wendungen der Waffe mit Energie versorgt. Die Waffe vom
Nahkampfmodus in den Fernkampfmodus umzuschalten (oder
andersherum) ist eine schnelle Aktion.
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STUFE 14

KRIEGSHERRENSTEIN

MAGISCHER GEGENSTAND  PREIS 75.000 MASSE —
Dieser Stein enthalt die gesammelten Erinnerungen,
Philosophien und Taktiken eines uralten auBergola-
rischen Kriegsherren und ist im Augenblick in die

Handflaiche des ursprung-
lichen Besitzers einge-
setzt. Dieser Mk. 3

Attributskristall kann
einen Attributswert
um 6 erhohen, wenn
du 1 Stunde damit
verbringst, mit dem
Gegenstand Zwiesprache
zu halten, da Fragmente der
Psychen des alten auBergo-
larischen Kriegsherren deinen Ver-
stand und Kaorper tberfluten. Dann
ist die Magie fur immer verbraucht.

RENZAR

G2. CYBERKONTROLLRAUM
(HG 14)

Drei Reihen von Computeranzeigen nehmen den Mittel-
punkt dieses Raums ein, mit zusatzlichen Bedienfeldern an
der Bugwand. Monitore saumen die Backbord-, Steuerbord-
und Heckwaénde und zeigen die verschiedenen Decks und
Grav-Zugkorridore des Schiffsinneren und das Tor der Zwolf
Sonnen, sowie die Position, Richtung und moglichen Feuer-
bereiche Dutzender Schiffe der Armada im System. Schwere
Turen sind in die Bug- und Steuerbordwande eingesetzt.

Dies ist der Kontrollraum fir das Kommandoverbindungs-
system, das viele der Systeme im Schiff leitet (wie die, auf
die die SC in Bereich A7 gestoBen sind). Die Reihen von
Konsolen funktionieren als Computer des 10. Grades. Wenn
es zusammen mit erfahrenen Offizieren und der Nicht-Cyber-
zombie-Besatzung verwendet wird, kann dieses Kommando-
verbindungssystem der Besatzung der Reich der Knochen
erlauben, extrem effizient zu agieren. (Dies wird durch die
Fertigkeitswirfe des Raumschiffs auf der Umschlaginnen-
seite abgebildet). Doch selbst ohne die Unterstitzung einer
Besatzung mit freiem Willen in Schliisselpositionen erlauben
diese Computer einer beunruhigend niedrigen Zahl von
Kreaturen, das Schiff zu bedienen (solange die Cyberzombies
noch funktionsbereit sind).

Ein autorisierter Anwender kann die Tausenden von Cyber-
zombies befehligen, die die verschiedenen Bereiche des
Schiffs kontrollieren, um die Ingenieurs- und Wissenschafts-
offiziersrollen der Reich der Knochen auszufthren, und um bis
zu zwei der vier Boni von +10 zu verwenden, die der Schiffs-
computer zur Verfugung stellt. Den Computer hier zu hacken,
um grundlegenden Zugriff zu erhalten, erfordert einen Fertig-
keitswurf fir Computer gegen SG 53, und ein SC muss einen
zusatzlichen Fertigkeitswurf fir Computer gegen SG 53 ab-
legen, immer wenn er im Raumschiffskampf eine Ingenieurs-
oder Wissenschaftsoffiziersaktion ausfihren will.

Allerdings kann ein SC mit dem Kommandoschlissel fur den
Cyberkontrollraum (einem kleinen scheibenférmigen Apparat,
den Naschal im Besitz hat) vollen Zugang zum Kommandover-
bindungssystem erhalten und Ingenieurs- und Wissenschafts-
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offiziersaktionen ausflihren, wie er
mochte (natdrlich erst, wenn die SC die
Kontrolle tiber die Briicke erlangt haben).
Zugang zum Kommandoverbindungs-
system und dem Kommandothron
der Briicke (siehe Bereich C4) erlaubt
es einem Charakter auBerdem, die
Kapitansrolle im Raumschiffskampf
auszufullen.
Die Bugtlr flhrt zur Bricke und ist
aktuell vollkommen verriegelt. Ein SC kann
das Schloss umgehen, wenn ihm ein Fertig-
keitswurf fur Technik gegen SG 40 gelingt.
Naschal besitzt die Schliisselkarte, mit
der sich diese Tir 6ffnen lasst.

Kreaturen: Aktuell ist Ghurd
Naschal anwesend, der Schiffs-
kapitan, der die Reparaturen

der Armada von hier aus Uber-
wacht, wahrend Serovox auf der
Briicke ist und daran arbeitet, den
Stellardegenerator zu sichern. Im Leben
war Naschal ein Vesk, der Tausende im
Krieg mit den Paktwelten getotet hat und
sich dem Untod als Mohrg verschrieben hat, anstatt Frieden
mit seinen ehemaligen Feinden zu schlieRen. Leutnant Renzar,
eine ghulische Wissenschaftsoffizierin und enge Verblndete
des Kapitans, hat ebenfalls hier Dienst. Als Sicherheitsmai-
nahme sind zwei Kurobozus an der Seite des Kapitans.

N (@)

KUROBOZUS (2)

EP je 6.400

TP je 135 (siehe Seite 57)

TAKTIK

Vor dem Kampf Wenn sie gewarnt sind, stellen sich die
Kurobozus an beide Seiten der Steuerbordtur, bereit alle
Eindringlinge anzugreifen, die den Raum betreten.

Im Kampf Die Kurobozus versuchen die SC daran zu
hindern, den Raum zu betreten. Wenn moglich
konzentrieren sie ihre Angriffe auf jeden, der an ihnen
vorbei schieBt, um den Kapitan zu treffen.

Moral Die Kurobozus sind der Leichenflotte treu ergeben
und kampfen bis zum Tod.

RENZAR HG 10

EP 9.600

Elebrische Ghul-Mechanikerin (Starfinder-Abenteuerpfad
#3: Splitterwelten 54)

NB MittelgroBe Untote

INI +8; Sinne Dunkelsicht 18 m.; Wahrnehmung +24

VERTEIDIGUNG

ERK 23; KRK 24

REF +11; WIL+11; ZAH +11

Immunitaten wie Untote

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf Vibroklingen-Duellschwert +18 (2W6+10 H) oder
Biss +18 (2W8+10 S plus Ghulfieber [SG 15] und Lahmung

[SG19])

Fernkampf Gelbstern-Plasmagewehr +20 (2W10+10 Elk &
Feu; Krit Entzindend 1W8)

Angriffsfahigkeiten Uberschreiben (SG 19), Zielverfolgung

HG9

TP 150
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TAKTIK Sonstige Fihigkeiten kinstliche Intelligenz (Exokortex),

Vor dem Kampf Leutnant Renzar positioniert sich neben Mechanikertricks (Verbesserte Uberladung), Wunder-
der Bugtur, um mit ihrem Plasmagewehr eine mogliche wirker 1/Tag, Distanzhacken (SG 19), Nicht lebend,
Schussbahn durch die Steuerbordtiir auf mehrere SC in Spezialisiertes Handwerkszeug (beschleunigte Daten-
einer Reihe zu erhalten. buchse)

Im Kampf Renzar geht nicht in den Nahkampf, wenn sie es Sprachen Gemeinsprache, Eoxisch
vermeiden kann, doch hat sie keine Scheu davor, SC zu Ausriistung Freibeuterrtstung I, Vibroklingen-Duell-
schlagen, die ihr zu nahe kommen. schwert mit 1 Batterie (20 Ladungen), Gelbstern-Plasma-

Moral Der Leutnant ist Naschal loyal ergeben und flrchtet gewehr mit 2 Batterien mit hoher Kapazitat (jeweils 40
die Strafe von Serovox, wenn sie aus dem Kampf fllichten Ladungen), personliche Kommunikationseinheit
wirde. Sie kampft daher, bis sie zerstort wird.

SPIELWERTE

ST +9; GE +8, KO —; IN +5; WE +3, CH +0 GHURD NASCHAL HG 11

Fertigkeiten Akrobatik +19, Computer +24, Heimlich- EP 12.800
keit +19, Technik +24 Veskischer Mohrg (siehe Seite 59)

CB MittelgroRer Untoter
INI +5; Sinne Dunkelsicht 18 m, Wahrnehmung +20
VERTEIDIGUNG TP 180
ERK 24; KRK 26
REF +13, WIL +12, ZAH +13
Immunitaten wie Untote
ANGRIFF
~) Bewegungsrate 9 m
Nahkampf Hieb 23 (2W8+19 W) oder
Klauenzunge +23 (2W6+19 H plus lahmende Be-
) rihrung [SG 20])
Mehrfachangriff Klauenzunge +17 (2W6+19 H
plus lahmende Berthrung [SG 20]), 2 Hiebe +17
(2w8+19 W)
Fernkampf taktisches Automatiklasergewehr +20
(5W4+11 Feu; Krit Entziindend 2W4) oder
Schockgranate Il +20 (Explosion [4,50 m, 3W12 Elk,
SG 18])
Angriffsfahigkeiten Brut erzeugen
TAKTIK
Vor dem Kampf Wenn sich Naschal bewusst ist, dass
die SC die Tir in den Cyberkontrollraum hacken,
aktiviert er sein weiBes Kraftfeld und nimmt eine
Position im Heckende des Raums ein.
Im Kampf Naschal feuert sein Automatiklaser-
gewehr auf SC, die durch die Tir treten. Wenn
zwei oder mehr SC sich an den Kurobozus
vorbei schieben, um in den Raum zu
kommen, aktiviert er das Automatikfeuer
des Gewehrs wobei ihm egal ist, ob er
seine Verblndeten trifft. Er lasst dann
das Gewehr fallen, wirft eine Schock-
granate und geht in den Nahkampf. Er
versucht so viele Gegner wie moglich zu
lahmen und geht von einem zum nachsten.
Moral Naschal ist ein furchtloser Krieger, der
sich niemals Eindringlingen an Bord seines Schiffs
ergeben wirde. Er kampft, bis er zerstort ist.
SPIELWERTE
ST +8; GE +5; KO —; IN +0; WE +0, CH +3
Fertigkeiten Athletik +25, Einschiichtern +20,
Technik +20
Sonstige Fahigkeiten Nicht lebend
Ausriistung Verbesserter Schillerpanzer (weiBes Kraftfeld
[15 TP]), Schockgranaten Il (2), taktisches Automatik-
lasergewehr mit 1 Batterie mit hoher Kapazitat (40
. Ladungen), Schliisselkarte zur Briicke, Kommando-
B schiiissel fur den Cyberkontrollraum, systemweite
Kommunikationseinheit
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C3. BEREITSCHAFTSRAUM

Dieser elegante Raum hat glatte, knochenweife Wande und
eine rot befleckten hélzernen FuBboden. Ein groBer Tisch,
der anscheinend aus einer groBen Steinplatte geschnitten
ist, nimmt einen GroBteil des Heckbereichs
des Raums ein, und ein nichts anzeigender
Computermonitor hangt in der Nahe
von der Decke. Kleinere Steinsaulen,
auf denen sich Tischplatten aus
schwarzem Glas befinden, jeweils

umgeben von kleineren Stihlen,

sind im Rest des Raums verteilt.

Auf einem Tresen, der entlang der
Backbordwand und um die Ecke zur Bugwand
verlauft, stehen zerbrechlich aussehende
Kristallkelche und etwas, das ein Nahrungs-
mittelbereiter zu sein scheint.

Dies ist der Bereitschaftsraum des Schiffs,
ein multifunktionaler Konferenzraum und
Aufenthaltsraum fiir ranghohe Offiziere und i
(wenn erwdinscht) ein privater Meditations- |
raum fur den Admiral. Die Sthle sind gut
gepolstert und bequem, und die Proviant-
station kann alles von synthetischem Blut bis zu Nahrung fiir
Lebende herstellen, fir den Fall, dass Gaste an Bord kommen,
die solche Dinge genieBen. Da der Raum von verschiedenen
Offizieren und Besatzungsteilen verwendet wird, enthalt er
keine Wertgegenstande.

Die Bugtlr fihrt zur Briicke und ist aktuell vollkommen
verriegelt. Ein SC kann das Schloss umgehen, wenn ihm ein
Fertigkeitswurf fir Technik gegen SG 40 gelingt. Naschal be-
sitzt die Schlisselkarte, mit der sich diese Tur 6ffnen lasst.

C4. Bricke (HG 15)

Auf einem Podium in der Mitte dieses groBen Raums steht
ein eindrucksvoller, thronartiger

Stuhl, der eine Computerkonsole in Reichweite hat. Zwei
1,50 m tiefe Vertiefungen befinden sich steuerbords und
backbords des Podiums, die von Wande von Holoprojektoren,
die sich von der Decke herab erstrecken, umgeben sind. Die
Projektoren fullen die Gruben mit dreidimensionalen Holo-
grammen des ortlichen Weltraums, darunter das Tor der
Zwolf Sonnen, die Schiffe der Leichenflottenarmada und
die gewaltige kegelférmige Megastruktur, die in einem Be-
reich nicht normalen Weltraums jenseits des Tors liegt. Drei
wandhohe Fenster zeigen den Weltraum direkt vor dem
Schiff. Reihen von Ketten liegen vor einer Reihe von Bedien-
feldern, die an die Fenster und den GroRteil der Backbord-
und Steuerbordwande angrenzen. Geschwungene Wande
trennen die Backbord- und Steuerbordecken der Bugwand
ab; sie sind jeweils mit einer Tir versehen. Drei weitere
Turen befinden sich in der Heckwand.

Dies ist die Hauptbriicke, die verwendet wird, um die Reich
der Knochen zu befehligen und mit den anderen Schiffen der
Leichenflottenarmada zu kommunizieren. Die Bedienfelder
am Bugende des Raums sind die Hauptsteuerelemente fiir
Navigation und Geschiitze (und sind im Augenblick alle von
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Cyberzombies bemannt), die an der Back- und Steuerbord-
wand konnen so eingestellt werden, dass sie Befehle in oder
aus jedem Bereich des Schiffs Gbertragen.

Der eindrucksvolle Stuhl auf dem Podium ist der
Kommandothron der Reich der Knochen, und er wurde ur-
springlich dafir entworfen, dem
Kapitan des Schiffs zu erlauben, Be-
fehle zu geben und Informationen
zu erhalten. Serovox hat ihn vor
kurzer Zeit als personlichen Posten
beansprucht. Er ist auch eine

Konsole fir den Computer des

10. Grades, der sich um Taktik

und Navigation kimmert. Den
Computer hier zu hacken, um
grundlegenden Zugriff zu erhalten, erfordert
einen Fertigkeitswurf fur Computer gegen
SG 53, und ein SC muss einen zusatzlichen
Fertigkeitswurf fir Computer gegen SG 53
ablegen, immer wenn er im Raumschiffs-
kampf eine Bordschiitzen- oder Pilotenaktion
ausfihren will. Seit die Armada das Tor der

Zwolf Sonnen erreicht hat, hat Serovox die

Sicherheit verstarkt, so dass nur er jemanden

als autorisierten Nutzer festlegen kann

(wobei er sein eigenes Elektroenzephalum
als Kommandoschlissel verwendet, dhnlich wie Naschals
Kommandoschliissel fiir den Cyberkontrollraum). Diese
Autorisierung muss nach 24 Stunden erneuert werden.
Naschal und Serovox sind permanent autorisierte Nutzer. Hat
ein Charakter Zugang zum Kommandoverbindungssystem
(siehe Bereich €2) und dem Kommandothron der Briicke, so
erlaubt dies ihm, die Kapitansrolle im Raumschiffskampf aus-
zuflllen. Sobald die SC auBerdem Zugriff auf den Kommando-
thron haben, kann ein autorisierter Nutzer die Cyberzombies
auf der Bricke anweisen, die Bordschiitzen- und Piloten-
rollen fUr die Reich der Knochen zu Gbernehmen und his zu
zwei der vier Boni von +10 auf Fertigkeitswarfe fur Computer
durch den Schiffscomputer zu erhalten (siehe die Spielwerte
des Schiffs in der Umschlaginnenseite).

Bereiche C4a und C4b sind Notfallaufzugschachte. Sie
fuhren zu Fluchtkapseln, so dass die Bruckenbesatzung
schnell zu den sekunddren Abschussdecks flichten kann
(siehe die Karte in der hinteren Umschlaginnenseite).

Kreaturen: Seit der Ankunft am Tor der Zwdlf Sonnen
hat Serovox fast seine gesamte Zeit hier zugebracht. Es
kommunizierte mit Offizieren anderswo auf dem Schiff, wenn
es notig war, und zog sich manchmal in den Bereitschaftsraum
(Bereich €3) zurtick, um zu meditieren, aber all das war vorbei,
als klar wurde, dass sich die SC an Bord befinden. Der Admiral
sitzt auf dem Kommandothron, wenn die SC die Briicke be-
treten. Es befinden sich hier auch zwei Kurobozus, die nahe
der Tiren zu den Notfallevakuierungsschachten positioniert
sind, sowie eine bullige Masse aus untotem Fleisch und
Metall, die als Torbrecher bekannt ist.

Sechzehn Cyberzombies (Starfinder-Alien-Archiv  118)
sind gleichmaBig auf die Stiihle an den Computerkontroll-
elementen an der AuBenseite des Raums positioniert. Sie
alle sind so viele Jahre mit dem Raumschiff verkabelt, dass
sie nicht mehr unabhédngig agieren kénnen. Selbst wenn sie
von den Konsolen geldst oder angegriffen werden, fihren die
Cyberzombies keine anderen Aktionen aus als so gut es geht
die Bedienelemente zu verwenden. Sie sind keine Bedrohung
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fur die SC, und wenn diese sie zerstoren, sollten sie dafir
keine Erfahrung erhalten.

Serovox ist beeindruckt, dass es die SC so weit geschafft
haben und teilt ihnen das auch freudig mit. Es sieht es als
Beweis, dass die Helden wdrdig sind, ,sich der Leichen-
flotte anzuschlieBen®, sobald ihre sterbliche Gestalt er-
schlagen wurde. Der Admiral wird gerne ein wenig mit den
SC plaudern, ehe der Kampf beginnt, und vielleicht sogar
wahrend des Gefechts. Serovox ist insgesamt sehr gelassen
und beherrscht, egal wie die Situation ist. Es folgenden
einige Fragen, die die SC an Serovox richten konnten, sowie
die Antworten des Admirals.

Kommandantin Malakar plante eine Meuterei! ,0h, ich
weill von ihrem kleinen Plan. Ehrlich gesagt habe ich mich
schon auf den Kampf zwischen ihr und Kapitan Naschal ge-
freut. Ein ranghoher Offizier muss schlieBlich die Ambitionen
seiner Untergebenen fordern. Sie ist auch wirklich weit ge-
kommen. Ironischerweise wollte ich ihr bei Abschluss dieser
Mission das Kommando Uber ihr eigenes Schiff verleihen.
Aber ich vermute, dem habt ihr ein Ende gesetzt."

Was ist eure Mission? ,Alles Leben auszuldschen, natir-
lich. Leben ist die Quelle aller Irrtimer, aller Schwachen, und
letztendlich aller Konflikte. Nur die geflisterte Vollendung
des Untodes darf weiter existieren.”

Wie hast du uns gefunden? ,Ich lieR einen Peilsender auf
eurem Schiff und auf dem Schiff der Verschlinger-Narren an-
bringen. Doch vermute ich, hatten wir euch friher oder spater
ohnehin gefunden, bei all dem Larm, den ihr macht.*

Warum wird das ganze Schiff direkt von der Briicke aus ge-
steuert? Macht es das Schiff nicht anféllig, wenn alles von
diesen Cyberzombies kontrolliert wird, nicht von richtigen
Besatzungsmitgliedern? ,Wurdet ihr gewdhnlichen Ghulen
zutrauen, wichtige militarische Entscheidungen zu fallen?
Nein, natlrlich nicht! Dies ist das groBte Schiff in der
gesamten Leichenflotte, und ich ziehe es vor, es so direkt
unter meinem Befehl zu haben wie mdglich. AuRerdem ist
die einzige Methode, das Schiff zu kontrollieren, mich und
Kapitan Naschal zu zerstoren, und warum sollte es mich noch
kiimmern, was dann passiert?"

Warum redest du so viel wahrend eines Kampfes? ,Am
Ende wird die kurze Abnormalitat eures Lebens voriiber
sein, und ich werde daflir sorgen, dass solch hervorragende
Exemplare wie ihr zu machtigen Dienern der Leichenflotte ge-
macht werdet. Natlrlich unter meinem Befehl. Ich empfinde
es als nutzlich, kurz mit dem flichtigen Flackern des Lebens
zu sprechen, das ein Kérper noch nicht freigegeben hat, um zu
bestimmen, welche Form des Untodes euch in den Aonen nach
eurem letzten Atemzug am besten passen wird."

Wir werden dich besiegen! ,Es ist nicht von Bedeutung, ob
ihr hier gewinnt oder verliert. Selbst wenn ihr uns besiegt, hat
die Leichenflotte mehr Schiffe. Mehr Armaden. Und alle Zeit
im Universum. Solange der Stellardegenerator existiert, wird
die Leichenflotte ihn irgendwann kontrollieren. Friher oder
spater werden wir erfolgreich sein. Und dann wird alles ein
fir alle Mal sterben.”

KUROBOZUS (2) HG9
EP je 6.400

TP je 135 (siehe Seite 57)

TAKTIK

Vor dem Kampf Wenn Serovox sein Gesprach mit den SC
zum Abschluss zu bringen scheint, bewegen sich die

Kurobozus von ihren Posten vor den Tiren der Notfall-
schachte weg.

Im Kampf Jeder Kurobozu wahlt einen anderen SC aus, auf
den er seine Angriffe fokussiert. Er geht heran, um so
viele waffenlose Angriffe wie moglich auszufthren.

Moral Die Kurobozus sind der Leichenflotte treu ergeben
und kampfen bis zum Tod.

TORBRECHER HG 10

EP 9.600

TP 198 (siehe Seite 61)

TAKTIK

Vor dem Kampf Wenn es so aussieht, als wiirde Serovox
gleich das Gesprach mit den SC beenden oder als wiirden
die SC gleich angreifen, aktiviert er seinen Hast-Schalt-
kreis. Wenn ihm dies vor dem Kampf nicht gelingt, nimmt
er sich nur die Zeit, die Verbesserung zu aktivieren,
wenn er sie braucht, um einen SC in einer Bewegungs-
aktion zu erreichen.

Im Kampf Der Torbrecher stellt sich zwischen den Admiral
und die SC, besonders wenn er so eine gute Sichtlinie
erhalt, um mehrere Feinde mit seinem Blitzwerfer
anzugreifen. Dem Torbrecher ist egal, ob er bei seiner
Bewegung die Deckung verlasst oder sich dem Feind
aussetzt. Wenn ein Gegner ihn erfolgreich so angreift,
dass er sich nicht wehren kann, verwendet er seinen
Energierucksack, um zu dem Feind zu fliegen, auch wenn
das einen Gelegenheitsangriff provoziert.

Moral Der Torbrecher liebt den Kampf mehr als alles
andere. Er kampft, bis er zerstort ist.

SEROVOX HG 13

EP 25.600

Nicht-binarer elebrischer Nekrovit (Starfinder-Alien-Archiv
84)

NB MittelgroBer Untoter

INI +8; Sinne Blindgespiir (Leben) 18 m, Dunkelsicht 18 m,
Wahrnehmung +23

Aura Erschépfung (9 m, SG 21)

VERTEIDIGUNG

ERK 29; KRK 30

REF +16, WIL +14, ZAH +12

Verteidigungsfahigkeiten Schnelle Heilung 10, Wiederkehr
(1W8 Tage); SR 5/—; Immunititen Elektrizitat, Kalte, wie
Untote

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m, Fliegen 18 m (UF, durchschnittlich)

Nahkampf Rotstern-Plasmaschwert +20 (4W8+13 Elk &
Feu; Krit schwere Wunde [SG 21])

Fernkampf Aurora-lonenpistole +22 (3W6+13 Elk; Krit
Uberspringen 2W6)

Angriffsfahigkeiten Untotenmeisterschaft

Bekannte Zauber (ZS 13)
5. (3/Tag)—Energiewand, Méchtiges Magie bannen
4. (4/Tag)-Droidifikation (SG 23), Mdchtige Unsichtbar-

keit, Resistente Riistung, Sduredunst (SG 23)

3. (Beliebig oft)—Explosion (SG 22), Standort vortduschen

TAKTIK

Vor dem Kampf Wenn die Helden den Alarm ausldsen oder
sich durch die Tir zur Bricke sprengen, wirkt Serovox
Standort vortduschen auf sich selbst.

TP 190 RP 5
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Im Kampf Serovox wirkt Mdchtige Unsichtbarkeit auf sich
selbst, sobald der Kampf beginnt. Es versucht dann,
einen Feind mit einer Energiewand von den anderen ab-
zuschneiden, wobei es den Feind im Idealfall mit einem
anderen Untoten einschlieBt, der ihn angreifen kann.

Es versucht gegnerische Zauber zu bannen, die sich als
problematisch erweisen. Wenn es unsichtbar ist, zieht es
es vor, in der Nahe der Decke der Bricke zu fliegen und
bewegt sich nach jedem Angriff, damit seine Position
unmoglich festzustellen ist. Wenn Serovox auf 40 oder
weniger Trefferpunkte fallt, wird es zornig und beginnt
mit seinem Plasmaschwert anzugreifen.

Moral Serovox ist ein Admiral, der eine ganze Armada
befehligt, und die Helden sind alles, was zwischen ihm
und einer Waffe steht, die das Ende allen Lebens und
den galaxieweiten Aufstieg des Untodes bedeuten
kénnte. AuBerdem hofft es, dass die Helden entweder
das Elektroenzephalum nicht verstehen oder seine
Fahigkeit, die niederen Untoten der Reich der Knochen zu
befehligen, als zu niitzlich erachten, um es zu zerstéren,
so dass der Admiral innerhalb einiger Tage wiederkehren
kann. Der Admiral kampft daher bis zum Ende.

SPIELWERTE

ST +0; GE +8; KO —; IN +6; WE +0; CH +4

Fertigkeiten Bluffen +28, Computer +28, Diplomatie +29,
Motiv erkennen+28, Mystizismus +29

Sonstige Fihigkeiten Magische Hacks (Mentale
Markierung, Schutz vor Technik), Nicht lebend

Ausriistung Estex-Anzug IV (glatte Oberflache, Mk. |
Zauberreflektor), Aurora-lonenpistole mit 1 Batterie mit
hoher Kapazitat (40 Ladungen), Rotstern-Plasmaschwert
mit 1 Batterie mit hoher Kapazitat (40 Ladungen),
Elektroenzephalum-Kommandoschliissel (siehe unten),
systemweite Kommunikationseinheit

Schatze: Der Schlussel zur untoten Macht von Serovox ist
sein Elektroenzephalum-Kommandoschliissel, der auch als die
Maglichkeit dient, mit der die SC die Kontrolle (iber die Reich der
Knochen erlangen konnen. Auch wenn kein anderer Nekrovit
es als Elektroenzephalum verwenden kann, kénnen die SC
es dennoch dem richtigen Kaufer als Kuriositat machtiger
nekromantischer Magie oder als Beispiel der SicherheitsmaB-
nehmen der Leichenflotte verkaufen. Wenn der Gegenstand
allerdings nicht zerstort wird, wird Serovox nach W8 Tagen
zurlckkehren. Die SC konnen den Kommandoschlssel auf der
Bricke lassen, so dass er vernichtet wird, wenn die Reich der
Knochen in den Stellardegenerator kracht, oder sie nehmen
ihn mit sich und zerstoren ihn selbst. Der Gegenstand hat die
normale Harte und Trefferpunkte eines Gegenstands seiner
Stufe, so dass die SC ihn zerstéren konnen, wie sie es flr an-
gemessen erachten.

ELEKTROENZEPHALON-

KOMMANDOSCHLUSSEL STUFE 14
HYBRIDER GEGENSTAND PREIS 75.000 MASSE 1
Dies ist das Elektroenzephalum (Starfinder-Alien-Aarchiv 85)
von Serovox sowie der Kommandoschlissel fiir die primaren
Computer der Reich der Knochen. Es gewahrt dem Trager
autorisierten Zugriff auf alle Computer auf dem Schiff und
kann einer weiteren Kreatur 24 Stunden lang den Zugang
ermoglichen. AuBerdem ist das Elektroenzephalum direkt
mit dem Antrieb, den Sensoren und Waffen des Schiffs ver-
bunden, so dass jeder, der es halt, das Schiff als Erweiterung
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seines Korpers wahrnehmen kann. Eine Kreatur, die es in
der Hand halt, erhdlt einen Situationsbonus von +10 auf alle
Fertigkeitswirfe im Raumschiffskampf.

EREIGNIS 6: BOSE OMEN (HG 15)

Sobald die SC Admiral Serovox besiegt und die Kontrolle
Uber den Kommandosektor Gbernommen haben, stehen
ihnen mehrere Stunden zur Verfligung, in denen sie die
Kontrolle Gber das Schiff haben. Dieses Gelegenheitsfenster
ist die beste Chance, das Schiff durch das Dreizehnte Tor in
den Stellardegenerator zu fliegen. Mit Zugang zu den Kern-
computern des Schiffs konnen die SC mihelos ermitteln, dass
das kolossale Ultraschlachtschiff ein gewaltiges Reaktorver-
sagen erleiden wird, wenn es auf die Superwaffe stoft, was
eine Explosion zur Folge haben wird, die so stark ist, dass sie
beide Kolosse fiir immer zerstért (nicht aber machtig genug,
das Tor der Zwolf Sonnen Selbst zu vernichten).

Es ist zwar kein langer Flug von der aktuellen Position der
Reich der Knachen zum Dreizehnten Tor, doch wenn die SC
die Briicke des Ultraschlachtschiffs zu fruh verlassen, konnte
dieser zerstort werden oder vom Kurs abkommen, ehe er mit
dem Stellardegenerator kollidieren kann. Tatsachlich ver-
suchen die beiden nachstgroBeren Schiffe in der Armada der
Leichenflotte - zwei Thaumatech-Omenbringer (die Abend-
klinge und die Waisenmacher) - die Reich der Knochen abzu-
fangen, sobald sie sich in Richtung des Portals zur Halbebene
bewegt, in der sich die uralte Waffe befindet. Die Kapitdne
dieser Schiffe sind sich bewusst, dass sich Serovox der ur-
alten Superwaffe nur vorsichtig nahern wollte, und sie wissen,
dass der Admiral sie kontaktiert hatte, wenn sich die Situation
geandert hatte. Sie konnen nicht mit Diplomatie oder List
Uberzeugt werden, anders zu handeln als das Ultraschlacht-
schiff anzugreifen, wenn es vom Plan des Admirals abweicht.
In Wahrheit ist es den Kapitanen egal, ob der Admiral noch
lebt oder nicht. Wenn die beiden Omenbringer die Reich der
Knochen zerstoren konnen, konnen ihre Kapitiane selbst die
Kontrolle Gber die Superwaffe erlangen, was zu groRem Ruhm
fuhren wird.

Raumschiffskampf: Die Reich der Knochen ist ein Raum-
schiff des 20. Grads, und mit dem Elektroenzephalum-
Kommandoschlissel und Zugriff auf den Cyberkontrollraum
konnen die SC es steuern, doch haben sie nicht die Fertig-
keitsrange und Boni einer typischen Mannschaft flr ein
Raumschiff des 20. Grades. Zu diesem Zeitpunkt sollten die
SC die 12. Stufe erreicht haben und 12 Range in vielen der
relevanten Fertigkeiten flr den Raumschiffskampf besitzen,
aber das ist noch weit entfernt von den 20 Rangen, die bei
den Spielwerten der Reich der Knochen in der Umschlaginnen-
seite angegeben sind. Selbst mit den massiven Schilden und
Feuerkraft des Ultraschlachtschiffs ist es nur so effektiv wie
ein Raumschiff des 16. Grades, solange die SC die Kontrolle
haben. Das bedeutet, dass zwei Omenbringer, jedes ein Raum-
schiff des 14. Grads, eine schwere Begegnung fir die SC dar-
stellen. Da sie zusatzlich nicht mit der Reich der Knochen ver-
traut sind und keine Zeit haben, eine Taktik zu formulieren
oder voraus zu planen, wird die Begegnung sogar episch.

Allerdings missen die SC die beiden Omenbringer nicht zer-
storen, sie mUssen nur die Reich der Knochen an ihnen vorbei
bekommen. Die Reich der Knochen ist 36 Hexfelder vom Portal
zur Halbebene entfernt, in der sich der Stellardegenerator be-
findet. Sobald das Ultraschlachtschiff das Portal erreicht, ist
es unmaoglich, den ZusammenstoB des Schiffs mit der Super-
waffe zu verhindern. Die Omenbringer befinden sich zwischen
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wende die Karte Al auf Seite 10), einer Grav-Zugstation (ver-
wende die Karte fiir Bereich B auf Seite 21) oder einem zu-
falligen Korridor, die SC werden auf jeden Fall auf ein solches
Dreierteam stoBen, ehe sie es zu ihrem Fluchtweg schaffen.

der Reich der Knochen und dem Eingang zur Halbebene, die
Abendklinge 10 Hexfelder entfernt vom Ultraschlachtschiff
und die Waisenmacher 20 Hexfelder entfernt. Wenn eines
der Schlachtschiffe zerstort wird, kritischen Schaden an drei
Systemen auf einmal erleidet oder die Halfte seiner Rumpf-
punkte verliert, fliehen die beiden Schiffe anstatt sich von der
machtigen Reich der Knochen zerstéren zu lassen.

ABENDKLINGE UND WAISENMACHER GRAD 14

Thaumatech-Omenbringer (Starfinder-Grundregelwerk 307)
RP je 400

REICH DER KNOCHEN GRAD 20

Pestwind-Ausldscher (siehe Umschlaginnenseite)
RP 1050

BAYKOKS (3) HG 4
EP je 6.400

TP je 144 (siehe Seite 55)

Gefahr: Wenn sich die Reich der Knochen der Schwelle des
Portals zur Halbebene mit dem Stellardegenerator nahert,
beginnen Schwerkraftanomalien das Ultraschlachtschiff ein-
zuhtllen. Diese UnregelmaRigkeiten heben die kinstliche
Schwerkraft in weiten Teilen des Schiffs auf, so dass diese
in Schwerelosigkeit verfallen oder die Schwerkraft extrem
ansteigt oder sogar umgedreht wird. Zu Beginn einer jeden
Kampfrunde mit den Baykoks wurfle einen W20. Bei einem
Ergebnis von 11 oder hdéher wird die lokale Schwerkraft
drastisch geandert; wirfle auf der Tabelle unten, um zu be-
stimmen, wie. Diese neue Stufe der Schwerkraft bleibt, bis ein
weiterer Wurf sie verandert. Bei einem Ergebnis von 10 oder
héher addierst du 1 auf den W20-Wurf in der nachsten Runde;
dieser Anstieg ist kumulativ, wird aber zuriickgesetzt, wenn

EREIGNIS 7: ALLE MANN VON BORD! (HG 12)

Wenn die Omenbringer zerstort oder vertrieben wurden,
konnen die verbleibenden Schiffe der Leichenflotten-Armada
nichts tun, um zu verhindern, dass die Reich der Knochen mit
dem Stellardegenerator kollidiert und beide zerstéren wird.

Vermutlich wollen die SC aber keinen Sitz in der ersten
Reihe fur diese Zerstorung.

bevorstehenden Kollision warnen, und subtile Veranderungen
der Schwertkraft, wenn die Reich der Knochen durch das
Portal tritt. Du kannst die Intensitat dieser Details mit der
Zeit steigern, besonders wahrend der wenigen Kampfrunden
mit den Sicherheits-Baykoks die die SC aufhalten wollen
(siehe Kreaturen und Gefahren, unten).

Kreaturen: Egal welchen Weg die SC einschlagen, sie
werden mindestens auf eine Reihe von Verteidigern stoRen.
Auch wenn die meisten Sicherheitsoffiziere und Besatzungs-
mitglieder mit freiem Willen damit beschaftigt sind, selbst
einen Weg von der Reich der Knochen zu finden, sind so gut
wie alle Baykoks in der Sicherheitsmannschaft so wild darauf,
die SC zu jagen, dass sie zu sterben bereit sind, wenn sie eine
Chance haben, die Eindringlinge ausfindig zu machen. Da
die SC wahrscheinlich vor den Sicherheitskameras versteckt
sind (dank des Virus Todesalb 2.0), haben sich die Baykoks
in Dreierteams aufgeteilt, um wenn maoglich alle Fluchtwege
vom Schiff abzuschneiden. Egal ob in einem Hangar (ver-
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sich die Schwerkraft andert

Wenn die SC weit genug von der Reich der Knochen weg W%  Schwerkraft
kommen wollen, um die bevorstehende Explosion zu Uber- 1-20 Extreme Schwerkraft: Jeder Charakter erleidet
leben, mUssen sie in einem Raumschiff oder mindestens in zu Beginn seines Zugs 2W6 Punkte nicht t6d-
einer Fluchtkapsel entkommen. Sie kdnnten den Notfallflucht- lichen Schaden. Wenn der Charakter bereits 0
aufzug von der Briicke nehmen, um zu den Fluchtkapseln auf Trefferpunkte hat, ist dies es todlicher Schaden.
den sekundaren Abschussdecks zu kommen (in einem Hangar, Die Effekte starker Schwerkraft gelten ebenfalls.
der dem ahnelt, durch den die SC eingedrungen sind, so dass 21-40 Starke Schwerkraft: Alle Charaktere bewegen
du die Karte von Bereich A auf Seite 10 verwenden kannst), sich mit halber Geschwindigkeit, konnen nur
oder sie konnten mit dem Grav-Zug zurtick zum Hangar rasen, halb so hoch und weit springen und nur halb so
wo sie das Schiff gelassen haben, mit dem sie zur Reich der viel heben. Die Reichweite von Wurfwaffen wird
Knochen gekommen sind. halbiert. Fliegende Kreaturen verringern ihre

Die SC sollten das Gefiihl haben, dass sie nur wenig Zeit Manovrierfahigkeit um einen Schritt (Minimum
haben, um lebend zu entkommen, aber wenn sie nichts Unbeholfen) und fallen zu Boden, wenn ihnen
Dummes tun, wie sich stundenlang auszuruhen, konnen kein Fertigkeitswurf fur Akrobatik gegen SG 25
sie die Reich der Knochen rechtzeitig verlassen. Allerdings gelingt.
mussen das die Spieler nicht wissen! Du kannst das Gefuhl der 41-60 Niedrige Schwerkraft: Alle Charakter kénnen
Gefahr erh6hen, indem du Hintergrundereignisse beschreibst, dreimal so hoch und weit springen wie normal
wahrend sie durch die Korridore des Ultraschlachtschiffs und dreimal so viel heben. Die Reichweite von
stirmen. Einige dieser Elemente kénnten flackernde weile Wurfwaffen wird verdreifacht.
Lichter sein, blitzende Botschaften in Eoxisch, die vor der 61-80 Schwerelosigkeit: Charaktere und nicht be-

festigte Gegenstdande beginnen vom Boden
abzuheben. Siehe Seite 401 im Starfinder-Grund-
regelwerk, um die vollstandigen Regeln zu
Schwerelosigkeit zu finden.

81-100 Umgekehrte Schwerkraft: Die Schwerkraft

kehrt auf das Standardniveau zurick, wechselt
aber die Richtung. Charaktere und nicht be-
festigte Gegenstande fallen in Richtung Decke
(oder zurick auf den Boden, wenn die Schwer-
kraft ein zweites Mal umgedreht wird). Alle nicht
fliegenden Charaktere erleiden Schaden durch
den Sturz, der von der Hohe der Decke im Be-
reich abhangt (1Wé pro gefallene 3 m).
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ABENTEUER-
ABSCHLUSS

Ob sie zuihrem Schiff zurlickkehren, ein anderes Schiff der Leichen-
flotte stehlen oder darauf vertrauen, dass die Fluchtkapseln sie
von der Reich der Knochen bringen, auf jeden Fall kommen die SC
gerade weit genug, um nicht schwer beschadigt zu werden, wenn
das Ultraschlachtschiff mit dem Stellardegenerator kollidiert. Die
Armada ignoriert sie im Versuch, entweder die Reich der Knochen
aufzuhalten (zwecklos, da die beiden Omenbringer bereits zer-
stort wurden oder geflohen sind) oder am Ultraschlachtschiff an-
zudocken, um die Kontrolle zurtickzuerlangen (was funktionieren
konnte, hatten die fraglichen Untoten mehr Zeit).

Wenn die Reich der Knochen mit dem viel groReren
Stellardegenerator kollidiert, sieht es fir einen Sekundenbruchteil
so aus, als wiirde nichts passieren. Dann deformiert sich die Ge-
stalt des Ultraschlachtschiffs, und schwarze und rote Energie-
strahlen schieBen heraus. Der Stellardegenerator bricht am
Aufschlagspunkt auf und explodiert dann in einem regenbogen-
farbigen Feuerball aus schillerndem Plasma. Die Schockwelle
der Explosion verzerrt den Weltraum um das Portal, dann reiBt
die Halbebene auseinander und zerstort ihren Inhalt. Die Schiffe
der Leichenflotte, die dem Portal nahe sind, werden in Stlcke
gerissen, als Wellen durch die Realitat von der Katastrophe aus-
gehen. Die Schiffe der Armada, die Uberleben, flichten im Lauf
der nachsten Minuten in den Drift.

Wie die SC zu den Paktwelten zurtckkehren hangt von ihrer
Fluchtmethode ab. Ihr eigenes Schiff (und die meisten Leichen-
flottenraumschiffe) haben Drift-Antriebe, so dass die SC einfach
nach Hause kommen konnen; wenn sie aber in einem Schiff der
Leichenflotte in die Paktwelten zuriickkehren, werden sie sehr
schnell viel erklaren missen, wenn sie auf ein patrouillierendes
Schiff der Wachter stoBen. Wenn die SC eine Fluchtkapsel ver-
wendet haben, kénnen sie am Kontrollmond von Tor 1 landen.
Glucklicherweise hat die Kapsel einen driftfahigen Notfallsender,
den die Helden mit ihren aktuellen Koordinaten in die Paktwelten
schicken und um Rettung bitten kénnen. Die Gesellschaft der
Sternenkundschafter schickt ein Schiff, das sie abholt und inner-
halb von 5W6 Tagen eintrifft. Wahrend sie auf dem Kontrollmond
warten, konnen die SC mlhelos genug Nahrung und Wasser
finden, um zu Uberleben, doch in den ersten Tagen fallen ge-
legentlich Schrottteile der epischen Raumschlacht am Himmel
Uber sie herab. Auf der positiven Seite lassen die Auswirkungen
des Zusammenbruchs der Halbebene schimmernde vielfarbige
Lichter uber den Nachthimmel spielen.

Sobald die SC es zur Absalom-Station schaffen, werden sie
gefeiert, und alle, die von der Bedeutung ihrer Mission wussten,
sind sehr erleichtert. Chiskisk, ihr Kontakt bei der Gesellschaft
der Sternenkundschafter, ist besonders daran interessiert, die
Geschichte ihrer Taten zu héren, und empfiehlt ihnen, einen
Bericht ihrer Abenteuer zu schreiben und die Geschichte auf
eine Vid-Vorlesungstour zu bringen. Wie viel die SC der Galaxie
erzahlen, bleibt ihnen Gberlassen, aber wenn sie vollstandig offen
sind, werden sie bald als groRe Retter berthmt sein. SchlieBlich
haben sie der Bedrohung des Stellardegenerators ein fiir alle mal
ein Ende gesetzt.
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-DIE KISCHALIS HABEN VOR JAHRTAUSENDEN -DIE GALAXIE REGIERT.
WENIGE RUINEN KONNTEN 50 LANGE UBERLEBEN, UND AUCH UNSERE
ZIVILISATION WIRD FALLEN UND NUR BROCKELNDE RUINEN ZURUCK
LASSEN. DOCH GIBT ES EINEN GROAEN BEWAHRERDER GESCHICHTE: DEN
WELTRAUM. DIE LICHTER, DIE WIR AUS ENTFERNTEN REICHEN SEHEN,
SIND NUR ECHOS TOTER 50NNEN,-DIE BILLIONEN VON MEILEN GEREIST
SIND, UM UNSERE AUGEN ZU ERREICHEN. S5ELBST WENN UNS EIN
ZWEITES INTERVALL EREILEN UND UNSER GESAMMELTES WISSEN AUS-
LOSCHEN WURDE, WEIfA ICH, DASS IN JAHRHUNDERTEN EIN WEITERES
LODERNDES LICHT AM NACHTHIMMEL STRAHLEN WURDE, ALS CHRONIK
-DER TATEN-DER WENIGEN 5TERNENKUNDSCHAFTER, DIE ES WAGTEN,
-DIE VERGESSENE VERGANGENHEIT UNSERER GALAXIE AUFZUDECKEN
UND UNS INSPIRIERTEN, IN-DIE ZUKUNFT ZU BLICKEN."
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|

— LUWAZ| ELSEBO, ERSTER 5UCHER
DER GESELLSCHAFT-DER STERNENKUNDSCHAFTER




n er Abenteuerpfad Tote Sonnen endet vielleicht mit der
¥ Zerstorung des Stellardegenerators und der Flucht
der SC von der zusammenfallenden Halbebene, doch muss
die Action da nicht vorbei sein. Nicht nur eréffnen die Ent-
deckungen der SC zahllose neue Wege ins Abenteuer, die
Helden haben auch zahlreiche Verbiindete und Feinde im
Lauf der Kampagne gemacht, die leicht zuk(nftige Gonner
oder Antagonisten werden kénnten.

Uralte Superwaffen: In ihrem generationenlangen Konflikt
mit den Sivvs haben die Kischalis Dutzende von Laboren
und Fabriken erbaut, um neue Waffen zu testen, die bislang
in den Paktwelten unbekannt sind. Als sie ihre Rivalen be-
zwangen, nahmen die Kischalis sie langsam aus dem Betrieb,
verlagerten ihre Geschafte in ressourcenreichere Planeten
oder verloren sogar in Konflikten mit anderen Spezies die
Kontrolle Gber sie. Auch wenn keine dieser Waffen die reine
Zerstorungskraft des Stellardegenerators erreichen kann,
sind Agenten, die ihre technischen Daten bergen kénnen, nur
wenige Schritte davon entfernt, eine weitere verheerende
Superwaffe zu erschaffen. Flr die Leichenflotte oder den
Kult des Verschlingers konnte es ein wdirdiger Trostpreis
sein, solche Baupldane zu bergen. Rache gegen die SC oder
ihre Gonner oder Verblindeten konnte danach das erste sein,
was diese Schurken anstreben.

Auf der Suche nach Uberlebenden: Als die Kischali-
Zivilisation unterging, brachen abgelegene Siedlungen die
Kommunikation mit ihrem Heimatsystem ab und wurden
physisch isoliert. Die Kischi von Istamak stellen nur eine von
potentiell Hunderten solcher Gberlebenden Linien dar, und
mit teilweise verfallenen Konsolen, die in der schwebenden
Stadt verborgen sind, konnen die SC die Orte anderer Kischali-
Kolonien entschliisseln. Ohne Frage sind einige dieser
Populationen ausgestorben und lieBen nur unbeschadigte
Lager von Kischali-Technologie zurtck, die die Gruppe finden
konnte. An anderen Orten konnten sich die Kischalis an ein
neues Klima angepasst haben, sich technologisch zurtckent-
wickelt haben oder ihre Forschung fortsetzen, um das ein-
gestlrzte Imperium zu ehren, das sie zurtickgelassen haben.

Diese verstreuten Kischali-Statten zu finden konnte die SC
Uber Jahrzehnte beschaftigen, besonders wenn einige dieser
verlorenen Gesellschaften nicht aufgrund von VerschleiB,
sondern aufgrund der gefahrlichen Bewochner ihrer neuen
Heimat versagt haben. AuBerdem konnten, wie im Abschnitt
Uralte Superwaffen angedeutet, die SC nicht die einzigen
sein, die nach verlorenen Kischali-Statten suchen. Rivalen
und Feinde konnten die gleiche Idee haben.

Der Exodus der Oatia: Die Elfen, die den Tempel der
Zwolf erbaut haben, lieRen ihre Stadt Loskialua vor Jahr-
tausenden zurlick, indem sie ein Ritual verwendeten, das
als Himmlische Reise bekannt war. Ohne die Vorziige von
Driftreisen verbrachten die Elfen Jahrhunderte auf Reisen,
ehe sie in einem System eintrafen, das weniger als ein
Lichtjahr vom heiligen Tor der Zwolf Sterne entfernt ist,
und leben dort his zum heutigen Tag. Nachdem das Drei-
zehnte Tor sich 6ffnet und zerstért wird, schicken die Oatia-
Elfen bewaffnete Forscher, um die Sache zu untersuchen.
Zeichen der Entweihung des Tores konnte diese fanatischen
Ibra-Anhédnger auf die Fahrte der Gruppe bringen. Wenn
die SC aber die militanten Astronomen beséanftigen kénnen,
konnten sie zusammen arbeiten, um die zahllosen Wunder
in der ganzen Galaxie zu erkunden.

Helden der Sternenkundschafter: Nachdem sie Beweise
fur die uralte Kischali-Spezies gefunden, die missver-
standenen Ruinen von Ukulam auf Castrovel erkundet, und
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eine kosmische Katastrophe durch eine uralte Superwaffe
verhindert haben, kehren die SC als Helden in die Pakt-
welten zurlck. lhre Leistungen werden in der Gesellschaft
der Sternenkundschafter sogar noch mehr gepriesen, wo
Chiskisk ihnen dabei hilft, Sternenkundschafter-Haupt-
leute in der Organisation zu werden und ihre Funde zu ver-
offentlichen. Mit den Ressourcen der Gesellschaft kann die
Gruppe muhelos Teams von Archaologen und Xenobiologen
rekrutieren, die ihnen bei ihren zukinftigen Abenteuern
zur Seite stehen. Das gilt besonders, wenn sie eingeladen
werden, Geheimnisse wie Aballons Allererste, die Herkunft
der Orikolai (Starfinder-Grundregelwerk 466) oder den lang-
samen Zusammenbruch der Kischali-Gesellschaft tiefer zu
erkunden. Alternativ kdnnten jene, die von den vergangenen
Taten der SC erfahren, versuchen sie zu rekrutieren, um
andere Probleme in der Galaxie zu I6sen.

Was wenn die SC verlieren? Wenn die Gruppe nicht
eingreift, geraten die Leichenflotte und der Kult des Ver-
schlingers unweigerlich aneinander, wenn es um die Kontrolle
des Stellardegenerators geht. Welche Gruppe auch siegreich
ist, es ist eine Katastrophe fur die Paktwelten. Die Feind-
schaft der Leichenflotte gegenlber die mit dem Abschluss
des Paktes Eox ,verraten“ haben, macht diesen Planeten und
die ganzen Paktwelten zu einem wahrscheinlichen Ziel, doch
erfordert die komplexe Superwaffe vermutlich betrachtliche
Reparaturen und Kalibrierung, ehe sie verwendet werden
kann, um die Sonne der Paktwelten sterben zu lassen. Der
Kult des Verschlingers hingegen ist ein unbedachter Feind,
und die Astronomen der Paktwelten kénnten vom Ver-
sagen der SC erfahren, wenn die fanatischen Kultanhanger
beginnen, unkartographierte Systeme anzugreifen und
Sterne in verschiedenen Systemen zu zerstéren, aus dem
reinen chaotischen Wunsch, Zerstérung zu verbreiten.

Ein Fehlschlag bedeutet auch wahrscheinlich, dass die SC
umkommen und ihre Leichen der Gnade der Leichenflotte
unterliegen. Jedes zweite Team, das geschickt wird, um den
Stellardegenerator aufzuhalten, konnte mit den untoten
Sternenkundschaftern aneinander geraten, die jetzt Admiral
Vurannka dienen (Starfinder-Abenteuerpfad #3: Splitter-
welten 46)! Auch wenn viele der urspriinglichen Gruppen-
mitglieder Uberlebt haben sollten, sie sich aber zurlick-
ziehen und ihre Kameraden zurtcklassen mussten, werden
die Nekromanten der Leichenflotte die verlassenen SC als
wiederkehrende Antagonisten beleben, die jede Strategie
und Schwache ihrer ehemaligen Kameraden kennen.

Was wenn der Stellardegenerator iiberlebt? Auch wenn die
Kampagne davon ausgeht, dass die SC den Stellardegenerator
zerstoren, konnten sie ihn stattdessen bergen. Ein solches
Gerat zieht schnell die Aufmerksamkeit ehrgeiziger Schatz-
sucher, von Weltuntergangskulten und unabhangigen
Welten auf sich. Selbst Anfihrer der Paktwelten sind sich
nicht einig, ob sie die Waffe zerstoren oder als Abschreckung
gegen den Schwarm oder andere, noch unbekannte Feinde
verwenden sollen. Diese Unentschiedenheit versucht die
kriegstreiberischen Hochdespoten des Veskariums, die
Superwaffe zu (ibernehmen, um ihre eigenen Ziele voran zu
treiben. Die SC werden es bald mit verschiedenen Fraktionen
zu tun haben, die die Maschine haben wollen. Jene, die
den Stellardegenerator zum Wohle aller zerstéren wollen,
konnten die Sache in die eigenen Hande nehmen, damit sich
die Paktwelten nicht selbst in Stlcke reiBen.
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DIENER DER APOKALYPSE

D elehrte, die mit Grasslichen vertraut sind ( Star-

finder-Abenteuerpfad #4: Wolkenruinen 56), den zer-
storerischen Aposteln des Verschlingers, spekulieren, dass
die Kreaturen einst sterblich waren, ehe eine extrem zer-
storerische Tat ihnen den Segen der Verwandlung ihres Gottes
einbrachte. Wenn diese Theorie wahr ist, dann mussen die
weitaus machtigeren Grasslichen der Apokalypse aus Sterb-
lichen entstehen, die weltenvernichtende Katastrophen aus-
[6sen. Wie andere Grassliche nimmt der Grassliche der Apo-
kalypse, der als Zwillingsecho bekannt ist, die Gestalt eines
Mitglieds einer lebenden Spezies an - in seinem Fall die eines
Sarkesianers, einer Spezies, die angeblich von den Einwohnern
von Damiar und lovo abstammen soll, den Planeten, deren Zer-
storung vor langer Zeit die Diaspora bildete. Kultanhanger des
Verschlingers sprechen seinen Namen in angstlichem Flustern,
und mindliche Legenden, die von Zelle zu Zelle weitergegeben
werden, deuten an, dass die blasphemische Bekehrungstatig-
keit dieses Grasslichen die Anbetung des Verschlingers in den
heutigen Paktwelten entstehen lieB, auch wenn der Glaube
erst irgendwann im Intervall an Bedeutung erlangte.

Wenige wissen, dass als sich die Kunde Uber Acreon und
den Driftfelsen verbreitete, Zwillingsecho den Kult des Ver-
schlingers antrieb, die Sache weiter zu untersuchen. Nachdem
der Grassliche der Apokalypse von den anfanglichen Erfolgen
des Kultes horte, brach er auf, um Zerstérung in anderen
Sonnensystemen auszuldsen, in der Erwartung, dass er den
Sieg der Kultanhanger splren wirde, wenn sie endlich die
Superwaffe aktivierten, die im Tor der Zwolf Sterne verborgen
war. Wenn die SC den Stellardegenerator zerstoren, geht
Zwillingsecho davon aus, dass die zerstorerischen Wellen die
Aktivierung und Verwendung der Superwaffe bedeuten. Als
der Gréassliche im System ankam, indem er das zerstorerische
Ereignis als Signalgeber verwendete, fand er stattdessen die
verheerten Uberreste der Leichenflotte und die verstreuten
Uberlebenden der Jiinger des Verschlingers. Wo allerdings der
besiegte Kult eine verlorene Gelegenheit sah, bemerkte der
Grassliche ungenutztes Potential. Die wahre Waffe war nicht
der Stellardegenerator - sondern das Sonnensystem.

Zwillingsecho hat den Ruf an Anhanger des Verschlinger-
kultes in mehreren Sternensystemen entsandt, damit sie das
Tor der Zwolf Sterne in eine neue Superwaffe verwandeln
konnen. Das System hat verschiedene destruktive Maglich-
keiten, abhdngig davon, was am besten zu deiner Kampagne
passt. Die Sterne behalten ihre aktuelle Konfiguration nur
durch machtige Gravitationsphanomene, die die Kischalis er-
schaffen haben - ein Netzwerk unglaublich dichter kosmischer
Faden in den Kontrollmonden der Sterne - und Zwillingsecho
konnte dies nutzen, um auf Entfernung die Schwerkraft eines
abgelegenen Systems zu manipulieren, so dass witende Ge-
zeiten die Planeten in Stlcke reiRen. Auch wenn sich das
Dreizehnte Tor in eine Halbebene offnet, konnten schlaue
Ingenieure die Mechanismen des Systems so umbauen, dass
es Wurmlocher erschafft, um bevélkerungsreiche Planeten
zu entflhren und sie in den lebensfeindlichen Weltraum
(oder in brennende Sterne) zu schleudern. Alternativ kénnte
das extradimensionale Ger(ist nur minimale Anpassungen
brauchen, um die Driftantriebstechnologie zu simulieren,
was es erlauben wirde, das ganze Sternensystem in den
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Drift zu verschrieben und auf anderen Welten erscheinen zu
lassen, um ganze Zivilisationen mit der Hitze eines Dutzend
Sonnens zu verheeren. Eine dritte Moglichkeit ist, dass Teile
des Stellardegenerators mithilfe von Schutt der zerstorten
Superwaffe und anderen Beispielen von Kischali-Technologie
in der ganzen Galaxie nachgebaut werden kdnnen, um eine
Geratschaft zu erschaffen, die eine Sonne schnell zur Super-
nova werden lasst. Dabei wirden die Planeten in ihrer Nahe
absorbiert und der Rest von einer Kombination aus Hitze und
Strahlung vernichtet. All diese Strategien erfordern Zeit und
Ressourcen, doch die Plane umzusetzen wirde unwillkommene
Aufmerksamkeit auf sich ziehen.

Diese Aufmerksamkeit nimmt die Gestalt von Gevalarsk Nor
an, dem eoxischen Botschafter auf der Absalom-Station. Wenn
er bemerkt, dass sich die Anhdnger des Verschlingerkultes
der Paktwelten sammeln anstatt sich zurtckzuziehen und
neu zu gruppieren, beginnt er die Aktivitaten des Kultes zu
untersuchen und schickt Aufklarungstrupps zum Tor der Zwolf
Sonnen. Die wenigen, die sich wieder melden, bringen Neuig-
keiten Uber Zwillingsecho und sein neues Projekt mit sich.
Unglucklicherweise hat Nors Einfluss unter der Beteiligung
der Leichenflotte an den jungsten Ereignissen etwas gelitten,
und er hat betrachtliches politisches Kapital aufwenden
mussen, um sich und Eox von der abtrinnigen Armada zu
distanzieren. Da er weder die Ritter von Golarion, die Wachter
noch eine andere Streitmacht mobilisieren kann, wendet sich
Botschafter Nor an die SC. Seine genaue Methode hangt von
der Beziehung ab, die die SC bereits zu ihm haben; er koénnte
sie direkt kontaktieren, wenn er sich gut mit den Helden ver-
steht, oder er konnte sie unter falschen Voraussetzungen
zu einem Treffen mit ihm locken, wenn ihre Vergangenheit
weniger positiv war. So sehr sich die beiden Gruppen vielleicht
nicht mogen, ist Nor doch bereit, einen Handel zu schlieBen.
SchlieBlich identifizieren Nors Informationen Eox als das
Primarziel des Grasslichen. Allerdings wird die unvollstandige
Waffe am Ende vollkommen wahllos sein, und jeder Angriff,
der Eox zerstoren kann, wiirde vermutlich auch einige oder
alle Paktwelten vernichten.

Die wachsende Zahl von Kultanhangern, die sich um das Tor
der Zwolf Sonnen versammelt hat, macht einen direkten An-
griff selbstmorderisch, selbst auf hoherer Stufe. Stattdessen
kénnen die SC die Plinderer des Kults abfangen, wenn sie
Kischali-Ruinen durchsuchen, um die notwendige Technologie
zu finden, mit der sie die Macht des Systems nutzen kénnen.
Solche Missionen kdnnten sie zu den drei Monden von lktrios
flhren, wo radioaktive Impulse des nahen sterbenden Sterns
das meiste Leben getdtet haben, aber gewaltiges Ungeziefer
zurlckgelassen haben, oder nach Rendratt-5, wo Kischali-
Wissenschaftler biotechnologische Innovationen entwickelt
haben, die so fortschrittlich waren, dass diese Verbesserungen
ein Bewusstsein entwickelt haben und zu Parasiten fur ihre
Erschaffer wurden. Egal wohin die SC gehen, sie kdnnen sich
auf Gevalarsk Nors Unterstiitzung verlassen, beispielsweise
untote Agenten oder sogar exklusiven Zugang zur Nekrotrans-
plantat-Technologie von Eox.

Wenn die SC Zwillingsecho genug Arger machen kénnen,
kénnten sie ihn vom Tor der Zwolf Sonnen weg locken, um
einen faireren Kampf zu erhalten. Ansonsten mussen die SC
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vielleicht ein Verschlinger-Raumschiff entern und als Kult- 18 m den Effekt Wunde zu den kritischen Treffern ihrer An- REICH

anhanger verkleidet ins Sternensystem zurlickkehren, die griffe (zusatzlich zu allen bestehenden Effekten fir kritische DER
essentielle Technologie mit sich fihren. Sobald sie auf dem Treffer); wenn der Angriff bereits den Effekt Wunde hat, er- KNQ""H:N
fihrenden Kontrollmond sind, kénnen die SC die Plane des halt die Kreatur stattdessen den kritischen Effekte Schwere Y
Grasslichen, der Kultanhdnger zahlreicher unvertrauter Wunde. Wenn Zwillingsecho zu irgendeinem Zeitpunkt TEIL §
Spezies angezogen hat, infiltrieren. Irgendwann mussen die wahrend dieser 3 Runden Schaden erleidet, endet der Effekt ._':' X

SC Zwillingsecho stellen und seine Machenschaften ein flr der Worte der Zerstorung sofort. _'."!"’ ) -
alle Mal beenden. Wenn sie nicht verhindern kénnen, dass Zerfetzender Mahlstrom (UF) Wenn Zwillingsecho die gleiche DIE KNOCHEN
der Grassliche entkommt, missen die SC den bésen Externar Kreatur zweimal im gleichen Zug mit seinem Hieb oder

Uber zahlreiche Welten verfolgen, wahrend er eine neue Ver- Leerestrahl trifft, kann er als Reaktion einen Kosmischen TEIL 2
schlinger-Armee aufbaut. Wirbel erschaffen, der um die Zielkreatur zentriert ist MASSENGRARER

(Reflexwurf gegen SG 24). Zwillingsecho ist immun gegen

diesen Effekt. Sobald Zwillingsecho seinen Zerfetzenden TEIL 3
Mahlstrom verwendet hat, muss er 1W4 Runden warten, INS MARK

ehe er es erneut tun kann.

ZWILLINGSECHO HG 17

EP102.400
Einzigartiger Grasslicher (Starfinder-Abenteuerpfad #4:

Wolkenruinen 56)
CB GroRer Externar (chaotisch, bose, Ein-
heimischer) / St - " o -
INI +3; Sinne Blindgespr (Leben) . - ' ®FORTFUHRUNG®
18 m, Dunkelsicht 18 m; Wahr- { A - 3 , . o A DER KAMPAGNE
nehmung +29 e o R
VERTEIDIGUNG TP 290 ; ~ o . LINIEN-
ERK 31; KRK 30 S5CHIFFE

REF +15; WIL +20; ZAH +17

Immunitaten Gift, Vakuum

ANGRIFF

Bewegungsrate 12 m, Fliegen 18 m
(UF, durchschnittlich)

Nahkampf Hieb +26 (2W8+25 W) b f . A ALIEN-
Fernkampf Leerestrahl +28 2 B - ARCHIV
(4W8+17 Energie; Krit schwere : S, ’ N

Wunde [SG 24])
Zauberahnliche Fahigkeiten
(ZS 17, Nahkampf +27, Fern-
kampf +28)
1/Woche—Interplanetares Teleportieren (nur
selbst), Ebenenwechsel
1/Tag—Auflésung (SG 26), Schwerkraft-
singularitat
3/Tag—Fluch (SG 21), Méchtiges Magie
bannen, Machtiger Synaptischer Impuls
(SG 25), Wirmeentzug (SG 25)
Beliebig oft—Entkrdftung, Spiegelbilder, Unsicht-
bares sehen
Angriffsfliche 3 m; Reichweite 3 m
Angriffsfahigkeiten Worte der Zerstorung, Zerfetzender Mahl-
strom
SPIELWERTE
ST +8; GE +3; KO +3; IN +1; WE +5; CH +11
Fertigkeiten Einschiichtern +34, Motiv splren +29, Mystizis-
mus +34
Sprachen Abyssisch, Gemeinsprache; Telepathie (15 m)
Sonstige Fahigkeiten Keine Atmung

BESONDERE FAHIGKEITEN

Leerestrahl (UF) Zwillingsecho kann Geschosse aus Energie
aus dem bedrohlichen Dunst abfeuern, der ihn umgibt. Der
Strahl hat eine Grundreichweite von 15 m.

Worte der Zerstorung (UF) Einmal pro Tag als schnelle Aktion
konnen Zwillingsechos viele Minder Worte der totalen Ver-
nichtung sprechen. In den nachsten 3 Runden addieren alle
chaotisch bésen Anhanger des Verschlingers innerhalb von
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ahrend die SC versuchen, der Halbebene des

Stellardegenerators zu entkommen, wenn die Super-
waffe und die Reich der Knochen kollidieren, scheint es, als
ob die Helden bereit sind, in die Paktwelten und zur Be-
wunderung ihrer Bewohner zurtickzukehren, aber das muss
nicht der Fall sein. Die Physik einer zusammenstlrzenden
Halbebene konnte sogar den Reaktor der Morgenmaid tber-
fordern, so dass die SC in einem gefahrlichen Strudel aus
Schutt gefangen sind. Wenn sie den Fragmenten des Flagg-
schiffs der Leichenflotte ausweichen, kénnten sie Locher in
der sterbenden Halbebene erkennen, die Dutzende anderer
Realitaten offenbaren. Am Ende wirbelt ihr Raumschiff un-
kontrolliert in ein unbekanntes Sternensystem mit einem be-
wohnbaren Planeten in der Nahe. Glucklicherweise finden die
SC einen AuBenposten der Halbblut-Grenzgesellschaft, einer
halb-orkischen Kolonisierungsfirma, die darauf spezialisiert
ist, die Grundlagen flr zukUnftige Siedlungen auf ansonsten
unbewohnbaren Planeten zu erschaffen. Mit der Hilfe der
Firma konnen die SC die notwendigen Reparaturen ausfihren
und in Richtung Paktwelten aufbrechen, um wie Helden ge-
feiert zu werden - zumindest glauben sie das.

Die Zerstorung der Halbebene griff auf mehrere andere
extraplanare Bereiche Uber und befreite das, was in ihnen
war. Am gefahrlichsten unter diesen Absonderungen war
eine Kreatur aus stygischen Sporen aus Abaddon. Dieser
Extraplanare, der als Naxikriot bekannt ist, reist rast-
los durch den Kosmos und infiziert lebende Kreaturen mit
Sporen, die sie dazu treiben, bevolkerungsreiche Gebiete auf-
zusuchen und mehr Wirte zu infizieren, wie ein infernalischer
Kernkeulenpilz. In kleiner Zahl sind diese Todesfille tragisch,
doch Naxikriot kann die Seelen von gréBeren Gruppen in das
umgebende Geldnde binden und die Quintessenz nutzen, um
die Landschaft im Bilde Abaddons umzuformen. Wenn eine
Welt ausreichend infiziert ist, um die Transformation zu er-
moglichen, geht Naxikriot als blinder Passagier auf ein Raum-
schiff oder ibernimmt es, um es dann auf einer anderen Welt
abstlrzen zu lassen, die dann infiziert und schlussendlich
zerstort wird.

Naxikriot hat bereits mehr als eine uralte raumreisende
Gesellschaft auf die Knie gebracht, aber seine letzte Er-
oberung hatte seine letzte sein sollen. Auch wenn die Sporen
des Unholds schlieBlich ihre Zivilisation verschlang, konnte
eine Gruppe Uberlebender Aspiranten ihn ausfindig machen,
in einem extradimensionalen Kerker einsperren und ihre
letzte Magie verwenden, um ihre infizierte Welt in die Sonne
zu schleudern, um alle Sporen des Externaren - und sich
selbst - zu vernichten.

Naxikriot war flr zahllose Jahrhunderte in seiner wahn-
sinnig machenden sterilen Zelle in Einzelhaft gefangen, als
die in der Nahe einstlrzende Halbebene seinen Kerker zer-
fetzte. Entkorpert fuhr Naxikriot als blinder Passagier auf
der Morgenmaid mit zum AuBenposten der Halbblut-Grenz-
gesellschaft. Auch wenn die SC es erst einmal nicht be-
merken werden, konnte die Gruppe irgendwann die sich
ansammelnden Sporen oder die Symptome der Versuche des
Unholds, sie einen nach dem anderen zu infizieren, erkennen.
Dabei ist es nur das halbe Problem, zu begreifen, dass sie
einen tddlichen Erreger an Bord haben. Die SC entdecken,
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dass sie als Vektor fur Naxikriot gedient haben, und dass er
das Schiff an einem vielversprechenden Hafen verlassen hat,
ehe es den SC aufgefallen ist.

Nach und nach kommen die Berichte von Bevélkerungs-
zentren, die sie nach ihrem Triumph besiegt haben. Die
halb-orkische Grenzsiedlung reagiert nicht mehr, und
Rettungstrupps finden nur eine zerstérte Hollenlandschaft
verfaulender Pilze in einem anderweitig fruchtbaren Wald.
Sporen konnten Castrovel erreichen, wo sie die aggressiven
Ksariks befallen (Starfinder-Alien-Archiv 76), die sich spontan
entwickeln, um als unverletzte Trager fur den Pilzbefall zu
dienen. Infektiose Filamente konnten durch die StraBen der
Absalom-Station wehen, wo die SC noch eine Woche zuvor
eine Konfettiparade genossen haben. Das AusmaB der Ver-
nichtung hangt vor allem davon ab, wie weit die SC gereist
sind und wie groR die Geschichte ist, die du erzahlen willst.
Naxikriot konnte irgendwo in der Nahe lauern, oder er kdnnte
weitergezogen sein, indem er auf einem anderen Raumschiff
mitgefahren ist.

Der Unhold muss aber nicht so zielstrebig sein. Die Jahr-
hunderte der Gefangenschaft kdnnten Naxikriots Verstand
verwirrt haben, so dass er nicht klar im Kopf ist und etwas
erschaffen will, das eine neue Heimat sein kann. Vielleicht
sucht er stattdessen Antworten in den verkommenen Garten,
die er schafft, und findet in jedem Einsichten (iber das Inter-
vall und die kollektive Amnesie, die alle erlitten haben, als
hatten sie alle vom Styx getrunken. Wenn die SC den Un-
hold jagen und sich immer frischeren Infektionsorten nahern,
konnten sie ahnliche Einsichten aus den Wucherungen er-
langen. Vielleicht sprechen die pilzbedeckten Wirte von ver-
gessenen Ereignissen, und die extraplanaren Odlande, die
er hinterlasst, konnten an vertraute Ruinen aus der Zeit vor
dem Intervall erinnern. Ob diese Situationen zuvor verlorene
Wahrheiten einfangen oder die fiktiven Erfindungen des Un-
holds sind, liegt an dir.

Am Ende mussen die SC Naxikriot stellen, wenn sie sein
destruktives Wiiten beenden wollen. Wenn sie aber gegen ein
Wesen kampfen, das in die kleinsten Luftschachte schltpfen
kann, miissen die SC die Form ihres Schlachtfelds genau aus-
wahlen. Vielleicht mussen sie den Externar nur in ein sorg-
faltig versiegeltes Labor oder unter Quarantane stehendes
Lagerhaus locken, aber es konnte kompliziertere, gerissenere
Plane erfordern, den Unhold ins Gefecht zu zwingen. Nur
dann kénnen die SC die Kreatur ein fur alle Mal ausschalten.
Alternativ konnen die SC Naxikriot ins GroBe Jenseits ver-
bannen, was eine einfachere, aber temporare Losung ist.

NAXIKRIOT HG 16

EP 76.800

NB GroBer Externar (bose, extraplanar, pflanzenartig)

INI +2; Sinne Dunkelsicht 18 m.; Wahrnehmung +28

VERTEIDIGUNG TP 268

ERK 30, KRK 31

REF +16; WIL+19; ZAH +14

Immunitaten Krankheit, Gift, Sdure; Resistenzen Elektrizitat
10, Feuer 10, Kalte 10; Verteidigungsfahigkeiten Schnelle
Heilung 10
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IB\:v[\;leR;fll:!gsrate 12 m, Klettern 12 m SCHABLONE FUR VERSPORTE REICH

Nahkampf AufspieRen +27 (4W8+23 S) oder KREi‘\TUREN ?&'NgEEEN

Tentakel +29 (3W8+23 W plus Seelensporen) Versporte Kreaturen sind von bewusstseinsverandernden Sporen
Mehrfachangriff AufspieRen +21 (4W8+23 S), von Naxikriot befallen. Wenn nicht anders angewiesen suchen TEIL §

2 Tentakel +23 (3W8+23 W plus Seelensporen) diese Kreaturen bevolkerungsreiche Gegenden, die sie infizieren ._‘:' X
Fernkampf Spucken +27 (5W4+16 Sre plus Seelensporen) konnen. Ein SC, der die einfache Schablone Versport erhalt, wird _'4"!:’ "‘E‘" -
Angriffsbereich 3 m, Reichweite 3 m (6 m mit Tentakel) normalerweise ein NSC unter der Kontrolle des SL (gehe davon DIE KNOCHEN
Angriffsfahigkeiten Befall aus, dass der SC die Kreaturenrolle hat, die notwendig fur die
SPIELWERTE Schablone der Klasse des SC ist). TEIL 2:

ST +7; GE +2; KO +4; IN +10; WE +5; CH +3 Merkmale: Erhélt die Unterart Pflanzenartig; Infizierte Tele- MASSENGRARER
Fertigkeiten Athletik +28, Bluffen +33, Heimlichkeit +28, pathie (sie die Spezialfahigkeiten in Naxikriots Spielwerten oben).

Naturwissenschaften +33, Mystizismus +33 Eigenschaften: Die Kreatur erhdlt einen Spuckangriff, der TEIL 3
Sprachen Abyssisch, Gemeinsprache; infizierte Telepathie Saureschaden entsprechend ihrer Kreaturenrolle und HG ver- INS MARK

90 m ursacht (Starfinder-Alien-Archiv 129-132). Wenn die Kreatur ge-

Sonstige Fahigkeiten Gestalt verlieren, Pflanzenartig totet wird, entlasst sie Seelensporen in einem Explosionsradius
BESONDERE FAHIGKEITEN von 3 m, mit einem Rettungswurf-SG entsprechend einer Kreatur
Gestalt verlieren (AF) Als Standardaktion kann sich ihrer Kreaturenart und HG.

Naxikriot in eine Wolke aus Sporen aufldsen, so
dass er als Schwarm von Minikreaturen funktioniert.
Die Verwandlung gewahrt
Naxikriot die Fahigkeiten
Schwarmverteidigung,
Schwarmimmunitaten, Ab-
lenkung (SG 24) und Schwarm-
angriff (3W8+23 Sre plus Seelen-
sporen) sowie eine Flugbewegungsrate von 12 m
(AF, durchschnittlich). Solange die Verwandlung anhalt,
kann Naxikriot keine anderen Angriffe ausfihren.
Naxikriot nimmt wieder seine ? i : |
natiirliche Gestalt an, wenn , NRGE 3 ¢ S ARCHIV
er bewusstlos wird oder 7 /
stirbt. Er kann ansonsten
als Bewegungsaktion
seine natUrliche Gestalt
annehmen.

Infizierte Telepathie (UF)
Diese Fahigkeit funktioniert
wie Telepathie, nur
dass Naxikriot nur mit
Kreaturen kommunizieren
kann, die Schablone
Versport haben.

Spucken (AF) Naxikriots Spuck-
angriff hat eine Grundreichweite
von 9 m.

SEELENSPOREN

Typ Krankheit (Kontakt); Rettungswurf Zahigkeit
SG 24

Verlaufsiibersicht geistig; Frequenz 1/Stunde flr
6 Stunden

Effekt Der Verlauf ist Gesund - Geschwacht
- Beeintrachtigt - Verwirrt - Kontrolliert; ein
kontrolliertes Opfer erhalt die einfache Schablone
Versport (siehe unten) und folgt den Anweisungen von
Naxikriot entsprechend des Zaubers Monster be-
zaubern; Kontrolliert ist der Endzustand.

Heilung 2 erfolgreiche Rettungswdrfe in Folge

. DER KAMPAGNE
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.DIE GNADENLOSE KLINGE IST EBENSO 5TADT WIE RAUMSCHIFF, UND MAN

‘MUSS BEGREIFEN, WIE BEIDES FUNKTIONIERT, UM SIE IN-DER LUFT ZU
HALTEN. KLAR,-DU BIST VIELLEICHT EIN BEGABTER INGENIEUR, DER EINE
REAKTORSPULE MIT VERBUNDENEN AUGEN AUSEINANDER NEHMEN UND
WIEDER ZUSAMMEN BAUEN KANN, ABER DAS BEDEUTET GAR NICHTS,
WENN ES AN-DER ZEIT IST, DEN 5CHATZMEISTER ZU UBERZEUGEN, DASS
-DU EIN PAAR HUNDERTTAUSEND CREDITEINHEITEN BRAUCHST, UM-DIE
POLYKARBONPLATTE ZU KAUFEN, DIE NOTWENDIG IST, UM EIN PAAR
DELLEN IM RUMPF ZU REPARIEREN. DU BRAUCHST NICHT NUR EINE
GESCHICKTE HAND IN SACHEN POLIMK UND MECHANIK, DU SOLLTEST
IN -DEINEM WERKZEUGKOFFER NEBEN 5CHRAUBENSCHLUSSELN UND
S5CHNEIDBRENNERN AUCH EINEN PASSENDEN GEFALLEN ODER EIN
UBERZEUGENDES ARGUMENT HABEN. ANSONSTEN ATMEN WIR ALLE
-DEN WELTRAUM.”

LEITER DER INGENIEURSGILDE MOZMURAN GRIMMHELM
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M oderne Schiffswerften konnen Ublicherweise Raumschiffe
verschiedener GroRen von Winzig bis Kolossal konstruieren.
Auch wenn einige Raumschiffe, wie die Idari, viel groBer als
typische Kolossale Schiffe sind, sind die meisten davon uralte
Gefahrte, die fur auBergewohnliche Ereignisse gebaut wurden
und nicht den Antrieb haben, der nétig ist, um durch den Drift
zu reisen. Allerdings gibt es durchaus so genannte Linienschiffe,
gewaltige Raumschiffe, die mit Driftantrieben ausgestattet sind.
Diese seltenen Schiffe haben so auBergewohnliche AusmaBe und
Leistung, dass sie den Mittelpunkt von Schlachtlinien der groBten
und furchterregendsten Marinen darstellen. Nur Gruppen, die
mindestens planetare Reichweite und Ressourcen haben, konnen
solche Schiffe finanzieren. Beispiele sind das Flaggschiff der
Leichenflotte, die Reich der Knochen, die veskischen Schiffe
Welteneroberer und Gnadenlose Klinge, und die wenigen groBten
zwergischen Sternenzitadellen, die mit Driftantrieben aus-
gestattet sind.

Die meisten Linienschiffe dienen entweder als mobile Einsatz-
basis oder Flaggschiff, aber einige sind beides. Basisschiffe sind
gut geeignet fur Kolonisierung oder Langstreckenerkundungen,
und einige dienen als autonome Armaden, die Myriaden kleinerer
Schiffe in ihren Hangars transportieren. Einige Basisschiffe sind
unabhangige politische Instanzen, die als mobile Stadtstaaten im
Weltraum agieren.

Flaggschiffe sind die machtigsten Schiffe, die ihre jeweiligen
Heere ins Feld fihren konnen, unterstitzt von Kreuzern,
Eskortschiffen, Kundschaftern, Versorgungsbeibooten und
anderen Schiffen. Militardiktaturen, die es sich leisten kénnen,
nutzen ein Superkolossales Flaggschiff als Symbol der Staats-
macht und mobile Kommandobasis fir die obersten militarischen
Fihrer. Jede Marine behalt ihre Linienschiffe genau im Auge, da
ein Verlust dieser Schiffe ein verheerender Schlag ware.

Selbst unter Fraktionen, die die Ressourcen haben, ein Super-
kolossales Raumschiff zu konstruieren, ziehen es die meisten
vor, mehrere Schlachtschiffe und Trager fur dieselben Kosten
und mit denselben Besatzungsanforderungen zu nutzen. Ge-
rlichte behaupten, dass einige Fraktionen geheime Linienschiffe
besitzen, oder dass andere Superkolossale Schiffe existieren, die
den Interessen lange gefallener Imperien dienen. Es gibt wenige
Uberzeugende Beweise flir solche geheimen Sternentitanen, doch
die GroBe des Weltraums sorgt dafr, dass man die Moglichkeit
kaum ausschlieRen kann.

Dieser Artikel stellt Linienschiffe als Raumschiffe mit der
neuen GroBenkategorie Superkolossal vor. Superkolossale Schiffe
sind Uber 10 Kilometer lang, wiegen mehr als 2000 Megatonnen
und erleiden einen Malus von -8 auf RK und ZE. Abgesehen
von den Ausnahmen in den folgenden Abschnitten verwenden
diese Raumschiffe die normalen Regeln aus Kapitel 9 des Star-
finder-Grundregelwerkes.

GRUNDSTRUKTUR

Jede Grundstruktur bestimmt die GroRe, Mandvrierfahigkeit,
Rumpfstarke, anfangliche Waffenmontageplatze, Anzahl der Er-
weiterungsbuchten und andere Eigenschaften.

GroBenkategorie Superkolossal

Mandévrierfihigkeit unbeholfen (-2 Steuerung, Wende 4)

RP 450 (Erhéhung 75); SS 15; KS 90

Waffenmontageplitze Bug (4 schwere), Backbord (4 schwere),
Steuerbord (4 schwere), Geschitzturm (2 Schiffsartillerie)

ST o

Erweiterungsbuchten unbegrenzt; ein Basisschiff mit erhohter
Breite und Lange kann mehr Erweiterungsbuchten auf-
nehmen

Mindestbesatzung 150; Hochstbesatzung 100.000

Kosten 250

ULTRASCHLACHTSCHIFF

GroBenkategorie Superkolossal

Manévrierfihigkeit unbeholfen (-2 Steuerung, Wende 4)

RP 550 (Erhéhung 100); SS 20; KS 110

Waffenmontageplitze Bug (2 Schiffsartillerie, 2 schwere,
1 Riickenhauptwaffe), Backbord (2 Schiffsartillerie, 3
schwere), Steuerbord (2 Schiffsartillerie, 3 schwere), Ge-
schtzturm (1 Schiffsartillerie, 2 schwere)

Erweiterungsbuchten unbegrenzt; ein Ultraschlachtschiff mit
erhohter Breite und Lange kann mehr Erweiterungsbuchten
aufnehmen

Mindestbesatzung 250; Hochstbesatzung 5.000

Kosten 350

ENERGIEKERN

Superkolossale Schiffe haben gewaltige Energieanforderungen.
Weiterhin verwenden sie enormen Raum flir die Energie-
systeme, so dass sie Energiekerne verwenden konnen, die in
kein anderes Schiff passen. Ein Superkolossales Raumschiff kann
einen der Energiekerne Superkolossaler GréRe montieren, die in
der folgenden Tabelle aufgelistet sind. Wenn ein Superkolossales
Raumschiff einen Superkolossalen Energiekern verwendet, kann
das Schiff bis zu vier Reservekerne haben; diese Kerne mussen
fur Riesige oder Gigantische Raumschiffe ausgelegt sein. Wenn
ein Superkolossales Raumschiff keinen Superkolossalen Energie-
kern hat, kann das Schiff stattdessen bis zu finf Energiekerne fir
Kolossale Raumschiffe verwenden.

GROSSEN- KOSTEN
KERN KATEGORIE EKE (INBP)
Titan (Leicht) Superkolossal 700 50
Titan (Schwer) Superkolossal 950 60
Titan (Ultra) Superkolossal 1.200 70

ANTRIER

Superkolossale Schiffe brauchen gewaltige Schubdisen, die sich
auf Geschwindigkeit konzentrieren, da die Manovrierfahigkeit
von Schiffen dieser GroRe schwer zu verbessern ist.

BEW. STEUE-

(N RUNG

HEXFEL- MODIFI-

ANTRIEB GROSSE DERN)

KOSTEN
KATOR EKE (INBP)

SC4 Super- 4 +1 300 16
Schubdisen | kolossal
SC6 Super- 6 +0 400 20
Schubdiisen | kolossal
SC8 Super- 8 -1 500 24

Schubdisen | kolossal

BANZERUNG

Ein Superkolossales Raumschiff hat einen GroRenmultiplikator
von 8 zur Ermittlung der Baupunktkosten der Panzerung.
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COMPUTER

Superkolossale Raumschiffe verwenden die Computersysteme,
die anderen Raumschiffen normalerweise zur Verfligung stehen.
Dieses Hauptcomputersystem muss Mk. 4 oder hoéher sein. Im
Gegensatz zu typischen Raumschiffen konnen Superkolossale
Raumschiffe jedoch ein sekundares Computersystem eines
niedrigeren Grads als das Hauptsystem haben.

Ein Superkolossales Schiff hat auch genug Platz, um einen Mk.
4 oder besseren Monoknoten-Computer mit untergeordneten
Systemen zu erganzen, die Netzwerkknoten genannt werden;
diese Knoten erhohen die Rechenleistung des verbesserten
Monoknoten-Computers. Ein Knoten kénnte beispielsweise ein
spezialisiertes technologisches System sein, eine fest verkabelte
kybernetische untote Kreatur, ein biotechnischer Kalkulations-
organismus, ein Magitech-Informationskristall oder eine von zahl-
losen anderen Apparaturen, die die Zuganglichkeit und Rechen-
leistung des Computers erhohen.

Unabhangig von ihrem Aussehen kosten Netzwerkknoten
betrachtlich weniger Baupunkte als Computer, die die gleichen
Boni liefern. Die Kosten eines Netzwerkknotens entsprechen dem
Grad des Monoknoten-Computers, den der Netzwerkknoten ver-
bessert, und der Netzwerkknoten liefert einen Bonus als sei er
ein Knoten des verbesserten Computers. Netzwerkknoten ver-
brauchen viel Energie, entsprechend kann ein Computer maximal
die Halfte seines Grads an verbundenen Netzwerkknoten be-
sitzen. Die folgende Tabelle fasst diese Parameter von Netzwerk-
knoten zusammen.

KNOTEN- KOSTEN
NAME BONUS MAXIMUM EKE (IN BP)
Mk. 4 Netzwerkknoten +4 2 8 4
Mk. 5 Netzwerkknoten +5 2 10 5
Mk. 6 Netzwerkknoten +6 3 11 6
Mk. 7 Netzwerkknoten +/ 3 13 7
Mk. 8 Netzwerkknoten +8 4 15 8
Mk. 9 Netzwerkknoten +9 4 17 9
Mk. 10 Netzwerkknoten |~ +10 5 19 10

MANNSCHAFT5QUARTIERE

Auf einem Superkolossalen Schiff mit gewohnlichen Mannschafts-
quartieren erlaubt es die schiere GroRe des Schiffs, dass 10% der
Mannschaft gute Quartiere erhalten und 1% luxuriose Quartiere,

TAKTISCHER
SENSOR TANK

ohne dass zusatzliche Kosten anfallen. Auf einem Superkolossalen
Schiff mit guten Quartieren fiir die Mehrheit der Besatzung haben
10% luxuriose Quartiere ohne zusatzliche Kosten.

DEFENSIVE
GEGENMAS5NAHMEN

Superkolossale Schiffe erleiden einen Abzug von -8 auf die ZE,
die sie durch ihre defensiven GegenmaBnahmen erhalten.

DRIFTANTRIER

Ein Superkolossales Raumschiff kann nur einen einfachen Drift-
antrieb erhalten, welches 16 BP kostet.

ERWEITERUNGSBUCHTEN

Ein Superkolossales Schiff verwendet dieselben Erweiterungs-
buchten wie andere Raumschiffe. Ein solches Raumschiff kann
eine beliebige Anzahl von Erweiterungsbuchten aufnehmen, die
niemals ungenutzt bleiben. Eine Erweiterungsbucht in einem
Superkolossalen Schiff stellt zahlreiche Raume dar, die tber einen
weiten Bereich oder viele Decks gruppiert werden und durch
Reservesysteme und anders einsetzbare Konfigurationen ver-
bessert sind. Somit stellt eine Bucht wie ein Arkanes Labor auf
einem Superkolossalen Schiff nicht nur ein Labor dar, sondern die
Anlagen des Schiffs, die es der Besatzung erlauben, die Aufgaben
auszufihren, die ein Arkanes Labor erfordern. Es gibt genug von
diesen Bereichen auf dem Schiff, dass jede Zahl von Besatzungs-
mitgliedern, die Zugriff auf eine bestimmte Erweiterungsbucht
bendtigt, sie auch verwenden kann.

MODIFIZIERTE
ERWEITERUNGSBUCHTEN

Die folgenden Erweiterungsbuchten funktionieren bei Linien-
schiffen anders.

Frachtraum: Superkolossale Schiffsstrukturen haben fur je 10
Baupunkte der Kosten der Struktur einen Frachtraum. Zusatz-
liche Frachtraume kosten 5 BP pro Frachtraum.

Hangar: Der Hangar eines Superkolossalen Raumschiffs kann
bis zu acht MittelgroRe Schiffe aufnehmen, wobei zwei Kleine
oder vier Winzige Schiffe den gleichen Platz einnehmen wie ein
MittelgroRes Schiff. Die Erweiterung eines bestehenden Hangars,
so dass dieser acht weitere MittelgroBe Schiffe aufnehmen

kann, erhoht die Kosten des Hangars nur um 1 BP.

EXKLUSIVE
ERWEITERUNGSBUCHTEN

Einige Erweiterungsbuchten sind nur fir Superkolossale
Schiffe verfligbar.

ERWEITERUNGSBUCHT EKE  KOSTEN (IN BP)
Driftschub 40 20
Taktischer Sensortank 2 1
Wiederaufbereitungssystem 2 1

Driftschub: Ein Driftschub ist eine Schiene, mit der kleinere
Schiffe aus dem Hangar des Superkolossalen Schiffs in den
Drift gestartet werden koénnen. Ein kleineres Schiff, das aus
dem Hangar des Schiffs mit Driftschub gestartet wird, kann seinen
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Driftantriebswert kurzfristig um 1 erhéhen. Diese Erhohung halt
nur an, solange das kleinere Schiff im Drift bleibt und sich auf dem
gleichen Kurs befindet, nachdem es mit dem Driftschub gestartet
wurde. Wenn das so verstarkte Schiff den Kurs wechselt oder den
Drift verlasst, endet diese temporare Erhéhung.

Taktischer Sensortank: Ein Taktischer Sensortank (TST) erlaubt
es einem Superkolossalen Raumschiff, die Sensorauswertungen
von mehreren Eskortschiffen zu koordinieren, um ein verein-
heitlichtes Bild des umgebenden Raums zu erhalten und diese
Information dann mit allen Raumschiffen zu teilen. Wissen-
schaftsoffiziere kénnen einen TST verwenden, um die Sensoren
einer beliebigen Anzahl verblindeter Schiffe in Reichweite der
Sensoren des mit dem TST ausgestatteten Schiffs zu verknlpfen.
Die Sensorreichweite aller verknuipften Schiffe geht so weit, wie
das Schiff mit der groBten Reichweite abdecken kann, da das
System des TST Daten der verknUpften Schiffe sammelt, mogliche
Sensorziele in Beziehung setzt und die Informationen an alle ver-
knUpften Schiffe schickt.

Wiederaufbereitungssystem: Ein Wiederaufbereitungssystem
erlaubt es einem Superkolossalen Raumschiff, fast selbstver-
sorgend zu sein, weil es Uber Jahrzehnte oder sogar Jahrhunderte
unabhangig operieren kann. Eine Kombination aus Schmelzen,
Biomasseverarbeitungsanlagen, Produktionsanlagen und UPB-
Konvertern erlaubt es dem Schiff, so gut wie alle Abfalle in Gliter
und Materialien umzuwandeln.

SICHERHEIT, 5ENS0REN
UND 5CHILDE

In vielen Fallen hat ein Linienschiff schwachere Sicherheit, Sensoren
und Schilde als die machtigsten seiner Eskortschiffe. Superkolossale
Schiffe verlassen sich im Kampf auf ihre gewaltige Menge an Rumpf-
punkten, und sie konzentrieren ihre BP und EKE lieber auf gewaltige
Waffen, mit denen sich wenige andere Schiffe messen konnen.

RUCKENHAUPTWAFFE

Jedes Superkolossale Schiff kann mehrere Schiffsartilleriewaffen
aufnehmen, doch die gefirchteten Ultraschlachtschiffe kénnen
eine sogar noch gréRere Waffe verwenden, die Ruckenhaupt-
waffe. Diese gewaltigen Zerstorungsmaschinen sind entlang des
Ruckens des Schiffs gebaut, und sie konnen die Energie des An-
triebs und Reaktors des Schiffs direkt in gewaltige Direktfeuer-
angriffe kanalisieren, die die meisten Ziele ausléschen kénnen.
Kein Linienschiff kann mehr als eine Riickenhauptwaffe be-
sitzen, doch Riickenhauptwaffen haben mehrere Offnungen oder
Fokussierlinsen, die Teil einer einzelnen groRen Waffe sind. Eine
Ruckenhauptwaffe muss im Bug des Schiffs montiert werden.

RUCKENHAUPTWAFFEN

-~ Ba e o TN Bl
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WACHPATROUILLEN
Wenn sich Raumschiffe in Gruppen bewegen, verwenden sie
manchmal Wachpatrouillen: Eskortschiffe, deren Besatzung
wachsam bleibt, um Uberraschungsangriffe zu verhindern
und Feinde auf so groRe Entfernung zu bemerken, dass Zeit
zum Reagieren bleibt. Superkolossale Schiffe verwenden
oft solEskortschiffe, um nach feindlichen Zielen Ausschau

zu halten. Wenn zu Beginn des Raumschiffskampfs ein
Schiff mit hoherem Grad Eskortschiffe auf diese Weise ver-
wendet, wird die Eskorte des hochsten Grades als Schiff mit
hochstem Grad in einer Flottille behandelt, wenn die die Ent-
fernung zwischen den Seiten zuféllig ermittelt wird (siehe
Der Beginn eines Raumschiffskampfs auf Seite 316-317 im
Starfinder-Grundregelwerk).

Ruckenhauptwaffen missen aufgeladen werden. Um diesen
Prozess zu beginnen, muss der Schiffsingenieur in der Ingenieurs-
phase eine Ingenieursaktion verwenden und einen Fertigkeits-
wurf fiir Technik (gegen SG 10 + 1-1/2 x Grad des Raumschiffs)
ablegen, um die Waffe zu aktivieren. Die Waffe ladt sich daraufhin
in dieser und der nachsten Kampfrunde auf.

In der dritten Runde, kann die Riickenhauptwaffe in der
Schitzenphase mit der Bordschltzenaktion abgefeuert werden.
Weil das Zielen mit der Waffe es erforderlich macht, das Schiff
zu bewegen, erhalt der Bordschitze einen Bonus von +2 auf den
Schitzenwurf, wenn er seine Range in Pilot anstelle seines Basis-
angriffsbonus verwendet. Wenn der Bordschiitze seinen Basis-
angriffsbonus verwenden will, erhalt er einen Bonus von +1 auf
den Schutzenwurf, wenn er in Steuerung ausgebildet ist. Wenn
der Bordschiitze auBerdem in der gleichen Runde neben der
Ruckenhauptwaffe keine weiteren Waffen abfeuert, verursacht
diese einen zusatzlichen Schadenspunkt pro Wrfel. Sobald eine
Ruckenhauptwaffe abgefeuert wurde, kann sie 2W4 Runden lang
nicht wieder aktiviert werden.

Wenn der Bordschutze eine Rickenhauptwaffe nicht in der
ersten Runde, in der sie voll aufgeladen ist, abfeuert, muss ein
Mitglied der Besatzung jede Runde eine Ingenieurs- oder Bord-
schiitzenaktion verwenden, um sie einsatzbereit zu halten (dazu
ist kein Fertigkeitswurf notwendig). Wenn kein Besatzungsmit-
glied diese Aktion ausfuhrt, wird die Waffe behandelt, als ware
sie abgefeuert worden, und kann 2W4 Runden lang nicht wieder
aktiviert werden.
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ROCKENHAUPTWAFFEN REICHWEITE SCHADEN EKE KOSTEN (INBP)  BESONDERE EIGENSCHAFTEN
Gravitationsauslascher Lang 8W6 =10 50 60 Traktorstrahl
Hypermassenkanone Lang 6W6 =10 40 30 Linie
Partikelbeschleunigungskanone Lang 9W4 <10 50 30 Linie
Novaramme Lang 6W10 =10 75 45 Linie
Ultra-Plasmakanone Mittel 9W6 =10 80 35 Linie
Ultra-X-Laserkanone Lang 6W8 x10 90 60 Linie
Ultragammalaser Mittel 6W8 x 10 75 70 Verstrahlen (hoch), Linie
Ultralaser Lang 6W4 <10 30 25 Linie
Ultramikrowellenlaser Lang 6W8 x10 60 40 Linie
Vortexverschlinger Mittel 6W12 x10 80 80 Vortex
=2 T v
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HIFFE DER LEISHENFLO’ITE

.ACHTUNG, BESATZUNG, HIER SPRICHT DER KAPITAN. ICH WEIA, DASS
-DIE LETZTEN WOCHEN LANGWEILIG FUR EUCH WAREN, BESTANDEN SIE
-DOCH NUR AUS DEM PLUNDERN DER UBERRESTE VON KOLONIEN, DIE
‘DUMM GENUG WAREN ZU GLAUBEN, HIER IN-DER WEITE UBERLEBEN ZU
KONNEN. ICH HORE EURE KLAGEN IN-DEN KORRIDOREN. IHR GLAUBT,
WIR SEIEN NICHT BESSER ALS S5CHROTTSAMMLER. IHR FRAGT EUCH,
OB WIR UBERHAUPT ZUM EINSATZ KOMMEN WERDEN. ABER VERGESST
NICHT, DASS DIES UNSERE PFLICHT GEGENUBER DER LEICHENFLOTIE IST!
WIR SORGEN FUR DIE LEIBER, MIT DENEN UNSERE KASERNEN GEFULLT
WERDEN, DAMIT WIR EINES TAGES DIE LEBENDEN AUS DIESER GALAXIE
AUSRADIEREN KONNEN. UNSERE SENSOREN EMPFANGEN NUN EIN NOT-
SIGNAL EINES PAKTWELTEN-5CHIFFS MIT BESCHADIGTEM ANTRIEBR UND
BEWUSSTLOSEM INGENIEUR. WIR WERDEN IHNEN ZU HILFE KOMMEN...
UND FUR FRISCHE LEICHEN SORGEN!"

— KAPITAN KOVLOV AMALAN VON DER LETZTER ATEMHAUCH
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n ie Wissenschaftler und Ingenieure der verstoBenen un-
¥ toten Marine, die als Leichenflotte bekannt ist, erfinden
regelmaRig neue und todliche Methoden, um ihre Raumschiffe
fur den nicht enden wollenden Krieg ihrer Flotte zu verbessern.
Die folgenden Systeme koénnen mit Raumschiffsbaupunkten er-
worben werden, allerdings sind diese Erweiterungen und Waffen
nur auf dem Schwarzmarkt oder direkt von Agenten der Leichen-
flotte verfligbar.

ERWEITERUNGSBUCHTEN

Die folgenden Erweiterungsbuchten unterstitzen die Untoten der
Leichenflotte bei ihrem Kampf gegen die Lebenden.

ERWEITERUNGSBUCHT EKE KOSTEN (IN BP)
Arkanes Leichenhaus 1 2
Geisterantrieb 10 5
Leichenaufbereiter 2 2

ARKANES LEICHENHAUS

Ein arkanes Leichenhaus enthalt die Ausriistung, die Zauber-
kundige dabei unterstiitzt, Untote zu erschaffen. Ein Zauber-
kundiger, der dieses Leichenhaus verwendet, muss dennoch die
besonderen Materialien zur Verfigung stellen, die die Erschaffung
der Untoten erfordert. Der Vorteil des Arkanen Leichenhauses
ist, dass die untote Kreatur, die hier erschaffen wird, 10% mehr
Trefferpunkte hat als eine typische untote Kreatur desselben
HG. Ein Arkanes Leichenhaus kann auBerdem bis zu fiinf Mittel-
groRe oder kleinere Leichen aufnehmen, ohne dass sie durch das
Verstreichen der Zeit verfallen. Anstelle von zwei MittelgroBen
Leichen kann auch eine GroBe Leiche aufbewahrt werden.

GEISTERANTRIER

Ein Geisterantrieb kann nur einem GroRen oder kleineren Raumschiff
installiert werden. Wahrend der Pilotenphase kannst du als Wissen-
schaftsoffiziersaktion einen Fertigkeitswurf fir Computer (gegen SG
=10 + 1-1/2 x Grad des Schiffs) ablegen, um den Geisterantrieb zu
aktivieren. Wenn der Wurf erfolgreich ist, wird der Geisterantrieb
aktiv und das Schiff, mit dem es ausgerUstet ist, wird substanzlos.

RAUMSCHIFFWAFFEN

LEICHTE WAFFEN REICHW.  BEW.(HEXFELDER)
DIREKTBESCHUSSWAFFEN
Negativenergiegewehr | Mittel | -
LENKWAFFEN
Leichter Kadaverraketenwerfer | Lang | 12
SCHWERE WAFFEN REICHW.  BEW. (HEXFELDER)
DIREKTBESCHUSSWAFFEN
Negativenergiekanone Mittel | -
LENKWAFFEN
Schwerer Kadaverraketenwerfer | Lang | 10
SCHIFFSARTILLERIEWAFFEN REICHW.  BEW.(HEXFELDER)
DIREKTBESCHUSSWAFFEN
Super-Negativenergiekanone | Lang | -
LENKWAFFEN
Mega-Kadaverraketenwerfer | Lang | 8
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SCHADEN ~ EKE  KOSTEN(INBP) BESONDERE EIGENSCHAFTEN

we | 10 | 7 | Abstumpfend
3ws | 10 | 5 | Eingeschrankter Beschuss 5, Instabil
SCHADEN ~ EKE  KOSTEN (INBP) BESONDERE EIGENSCHAFTEN

SW6 | 15 | 15 | Abstumpfend
6W10 | 15 | 15 | Eingeschrankter Beschuss 5, Instabil
SCHADEN ~ EKE  KOSTEN (INBP) BESONDERE EIGENSCHAFTEN

| awioxt0 | 40 | 60 | Abstumpfend
| 3W8 <10 | 15 | 25 | Eingeschrénkter Beschuss 5, Instabil

Ein aktiver Geisterantrieb hat mehrere Effekte im Raumschiffs-
kampf. Der Antrieb zieht Energie aus den Schubdiisen, daher ist
die Bewegungsrate des substanzlosen Raumschiffs um 2 niedriger,
und die Entfernung zwischen seinen Wenden ist um 1 héher. Ein
substanzloses Raumschiff kann sich durch Hexfelder bewegen, die
gegnerische Raumschiffe enthalten, ohne dass diese Feinde freie
Angriffe ausfuhren dirfen. Wenn sich auBerdem andere Raum-
schiffe durch das Hexfeld bewegen, in dem sich das korperlose
Raumschiff befindet, kann es keine freien Angriffe ausfiihren.

LEICHENAUFBEREITER

Ein Leichenaufbereiter erlaubt es einer Raumschiffshesatzung,
Leichen in Teile fiir Nekrotransplantate umzuwandeln (siehe Star-
finder-Abenteuerpfad #3: Splitterwelten). In einem Prozess, der 1
Stunde dauert, wird ein Kadaver in den Aufbereiter gespeist und
erzeugt dabei Nekrotransplantat-UPB gleich 10 x HG der Kreatur,
von der die Leiche stammte. Diese UPB kénnen nur flr Nekro-
transplantate verwendet werden.

WAFFEN

Die folgenden besonderen Waffeneigenschaften sind das Ergebnis
der grausigen Innovationen der Leichenflotte. Neue Waffen, die
diese Eigenschaften verwenden, findest du in der Tabelle unten.

O

ABSTUMPFEND

Eine Waffe mit der besonderen Eigenschaft Abstumpfend feuert
konzentrierte negative Energie ab. Lebende Kreaturen auf Raum-
schiffen, die Rumpfschaden durch Abstumpfende Waffen er-
leiden, mssen einen Zahigkeitswurf (SG = 10 + 1-1/2 x Grad des
feuernden Raumschiffs) schaffen, um nicht fir W3 Runden einen
Malus von -2 auf alle Aktionen im Raumschiffskampf zu erleiden.

INSTABIL

Nur Lenkwaffen konnen die besondere Waffeneigenschaft In-
stabil haben. Eine solche Waffe bricht auseinander, wenn sie
vor dem geplanten Einschlag zerstort wird. Wenn ein instabiles
Projektil ein Raumschiff trifft, es dem Bordschutzen aber gelingt,
das Projektil mit einer Punktbeschusswaffe zu zerstoren, ver-
ursacht die instahile Waffe dennoch halben Schaden.
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RAUMSCHIFFE DER LEICHENFLOTTE

i Is die Leichenflotte nach der Unterzeichnung des Ab-
‘salom-Pakts Eox abtrinnig wurde, nahm sie zahlreiche
eoxische Militarschiffe mit sich. Diese Schiffe waren in Jahr-
hunderten zuvor fir den Krieg gegen andere Welten des
Systems ausger(stet worden, und die Leichenflotte legt sehr
viel Wert darauf, sie zu warten und aufzurGsten. Im Lauf der
Jahre haben jedoch viele Raumschiffhersteller der Paktwelten
groRe Schritte im Feld der Ingenieurskunst gemacht. Um mit
den Verbesserungen mitzuhalten, die ihre Feinde durchgefihrt
haben, und um die Schiffe zu ersetzen, die sie in verschiedenen
ScharmUtzeln verloren haben, hat die Leichenflotte viele einzig-
artige Schiffe erschaffen.

Zusatzlich zu den eoxischen Schiffen auf Seite 306-307 des
Starfinder-Grundregelwerkes und der Leichenflotten-Vorhut
auf Seite 50-51 des Starfinder-Abenteuerpfads #3: Splitter-
welten werden die folgenden Schiffe hauptsachlich auf dem
wandernden Planetoiden namens Grabhiigel hergestellt (siche
Starfinder-Abenteuerpfad #3: Splitterwelten).

GRABHUGEL-KNOCHENSPLITTER

Die Leichenflotte schickt Wellen von Grabhugel-Knochensplittern
aus, um ihre Feinde zu belastigen. Normalerweise wird jeder
GrabhUgel-Knochensplitter von einer stark beschadigten untoten
Kreatur gelenkt, der vielleicht die untere Korperhalfte oder die
meisten Glieder fehlen. Solche Piloten werden direkt mit den
Bedienelementen verkabelt und gelten als erste Kandidaten fir
Selbstmordmissionen.

GRABHUGEL-KNOCHENSPLITTER GRAD 1/3

Winziger Raumjager

Bewegungsrate 14; Mandvrierfihigkeit perfekt (Wende 0)

RK 16; ZE 13

RP 20;SS — KS 4

Schilde keine

Angriff (Bug) Flugabwehrkanone (3W4)

Angriff (Heck) Flugabwehrkanone (3W4)

Energiekern Mikron Schwer (70 EKE); Driftantrieb keiner;
Systeme einfacher Computer, glinstige Kurzstrecken-
sensoren, Mk. 3 Panzerung; Erweiterungsbuchten keine

Mannschaft 1

BESATZUNG

Pilot Schitzenwurf +4, Steuerung +10 (1 Rang)

GRABHUGEL-KLAGESANGER

Klagesanger stellen das Rickgrat fir die Sammlungsbemihungen
der Leichenflotte dar. Ihre Mannschaften suchen die Galaxie nach
Schiffswracks, frischen Schlachtfeldern und ungliickseligen
Kolonien ab, wo Leichen zu finden sind. Diese Leichen werden
entweder in untote Kreaturen verwandelt oder in Nekrotrans-
plantate umgewandelt. Ab und zu beginnt eine blutriinstige
Klagesanger-Besatzung einen Kampf, um die Leichen zu er-
schaffen, die sie suchen.
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GRABHUGEL-KLAGESANGER GRAD 2

Kleiner Leichter Frachter

Bewegungsrate 8; Manévrierfahigkeit gut (Wende 1); Drift 1

RK 16; ZE 15

RP 40;SS —; KS 8

Schilde einfach 40 (Bug 10, Backbord 10, Steuerbord 10, Heck
10)

Angriff (Bug) GauBgeschiitz (4W4), leichte EMP-Kanone
(speziell)

Angriff (Backbord) Gyrolaser (1W8)

Angriff (Steuerbord) Gyrolaser (1W8)

Energiekern Puls Schwarz (120 EKE); Driftantrieb einfach;
Systeme fortschrittliche Mittelstreckensensoren, einfache
Computer, Besatzungsquartiere (einfach), Mk. 3 Panzerung,
Mk. 2 Verteidigungen; Erweiterungsbuchten Frachtraum (2),
Leichenaufbereiter

Modifikatoren +4 Computer, +1 Steuerung; Mannschaft 5

BESATZUNG

Kapitidn Schiitzenwurf +4, Einschiichtern +7 (2 Range),
Steuerung +8 (2 Range)

Ingenieur Technik +8 (2 Range)

Bordschiitze Schiitzenwurf +5

Pilot Schitzenwurf +5, Steuerung +13 (2 Range)

Wissenschaftsoffizier Computer +11 (2 Range)

GRABHUGEL-RELIQUIENSCHREIN

Die Besatzungen von Grabhiigel-Reliquienschreinen gehoren
zu den diplomatischsten und gebildetsten aller Leichenflotten-
soldaten. Auch wenn die Marine nur wenige dieser Schiffe im Ein-
satz hat, haben ihre Mannschaften die Aufgabe, die Weite auf der
Suche nach nekromantischen Gegenstanden und auBergolarischen
untoten Kreaturen, deren Ziele im Einklang mit der Leichenflotte
stehen, zu bereisen. Einige dieser neuen Verblindeten werden zu
den Landereien der Leichenflotte transportiert, um ihre Plane mit
den hochrangigen Offizieren der Marine zu koordinieren.

GRABHUGEL-RELIQUIENSCHREIN GRAD 5

MittelgroBes Erkundungsschiff

Bewegungsrate 8; Mandvrierfahigkeit gut (Wende 1); Drift 2

RK 19; ZE 18

RP 65;SS —; KS 13

Schilde leicht 60 (Bug 15, Backbord 15, Steuerbord 15, Heck 15)

Angriff (Bug) Leichter Plasmatorpedowerfer (3W8)

Angriff (Backbord) Leichter Partikelstrahl (3W6)

Angriff (Steuerbord) Leichter Partikelstrahl (3W6)

Angriff (Geschiitzturm) Leichte Plasmakanone (5W10)

Energiekern Puls Grin (150 EKE); Driftantrieb Verbesserter
Driftantrieb; Systeme einfache Mittelstreckensensoren,
Besatzungsquartiere (einfach), Mk. 4 Panzerung, Mk. 3
Verteidigungen, Mk. 2 Dreifachknoten-Computer; Er-
weiterungsbuchten Arkanes Labor, Frachtraume (2), Gaste-
quartiere (gut)

Maodifikatoren +2 auf 3 beliebige Wrfe pro Runde, +2
Computer, +1 Steuerung; Mannschaft 6
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GRABHUGEL-
"RELIQUIENSCHREIN

. GRABHUGEL-
KNOCHENSPLITTER

BESATZUNG

Kapitan Computer +13 (5 Ringe), Diplomatie +11 (5 Rénge), Ein-
schiichtern +11 (5 Range)

Ingenieur Technik +11 (5 Range)

Bordschiitzen (2) Schitzenwurf +9

Pilot Bordschiitze +9, Steuerung +12 (5 Range)

Wissenschaftsoffizier Computer +18 (5 Range)

GRABHUGEL-5CHRECKGESPENST

Ein GrabhUgel-Schreckgespenst ist ein lautloser Attentater des
Weltraums, der sich schnell in Gefechte bewegt, durch Feinde
bricht und in der Leere verschwindet. Aufgrund der haufigen
Verwendung von Geisterantrieben durch Grabhtigel-Schreck-

gespenster plappern jene, die eine Begegnung mit diesen Schiffen
Uberleben, oft (ber atherische Raumschiffe, die man nicht er-
schieBen kann.

GRABHUGEL-SCHRECKGESPENST GRAD 7

GroBer Zerstorer
Bewegungsrate 8; Mandvrierfahigkeit durchschnittlich
(Wende 2); Drift 1

GRABHUGEL-
5CHRECKGESPENST
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RK 19; ZE 20

RP 170;SS —; KS 34

Schilde leicht 80 (Bug 20, Backbord 20, Steuerbord 20, Heck
20)

Angriff (Bug) Schwerer Torpedowerfer (5W8), Negativenergie-
kanone (5W8)

Angriff (Backbord) GauRgeschiitz (4W4)

Angriff (Steuerbord) GauBgeschitz (4W4)

Angriff (Heck) GauRgeschiitz (4W4)

Angriff (Geschiitzturm) Negativenergiekanone (2W6)

Energiekern Puls Orange (250 EKE); Driftantrieb einfach;
Systeme einfache Mittelstreckensensoren,

Besatzungsquartiere (einfach), Mk. 3 Panzerung, Mk. 4 Ver-
teidigungen, Mk. 2 Dreiknoten-Computer; Erweiterungs-
buchten Arkanes Leichenhaus, Frachtraum (2), Geister-
antrieb

Modifikatoren +2 auf 3 beliebige Wiirfe pro Runde, +2
Computer, Mannschaft 9

BESATZUNG

Kapitin Computer +16 (7 Range), Bordschlitze +11, Ein-
schiichtern +14 (7 Range)

Ingenieure (2) Technik +19 (7 Range)

REICH
DER
KNOCHEN

TEIL %
BI5 AUF
DIE KNOCHEN

TEIL 2:
MASSENGRABER

TEIL 3:
IN5 MARK

TEIL &:
TODSICHER

FORTFUOHRUNG
DER KAMPAGNE

LINIEN-
SCHIFFE

- SCHIFFE DER -

LEICHENFLOTTE

ALIEN-
ARCHIV

KODEX DER
WELTEN




Bordschiitzen (3) Schitzenwurf +11
Pilot Schitzenwurf +11, Steuerung +14 (7 Range)
Wissenschaftsoffiziere (2) Computer +16 (7 Range)

GRABHUGEL-KATAKOMBE

Jeder Grabhligel-Katakombe kann zwei Sargfahren (Star-
finder-Abenteuerpfad #3: Splitterwelten) und mehrere Land-
fahrzeuge aufnehmen, die den Eintritt in die Atmosphare tber-
leben konnen, was Angriffe auf Planeten gegen Ziele erlaubt, die
das Kommando der Leichenflotte zerstort sehen will.

GRABHUGEL-KATAKOMBE GRAD 8

Riesiger GroBraumfrachter

Bewegungsrate 6; Mandvrierfahigkeit schlecht (Wende 3);
Drift 1

RK 21; ZE 20

RP 200; SS 5; KS 40

Schilde Mittel 100 (Bug 25, Backbord 25, Steuerbord 25, Heck
25)

Angriff (Bug) Schwere Laserkanone (4W8)

Angriff (Heck) Schwere Laserkanone (4W8)

Angriff (Geschiitzturm) Leichter Kadaverraketenwerfer (3W6),
leichte EMP-Kanone (speziell)

Energiekern Nova Ultra (300 EKE); Driftantrieb einfach;
Systeme einfache Mittelstreckensensoren, Besatzungs-
quartiere (einfach), Mk. 5 Panzerung, Mk. 5 Verteidigungen,
Mk. 2 Dualknoten-Computer; Erweiterungsbuchten Fracht-
raum (4), Passagierabteil (4), Raumfahrenhangar

Modifikatoren +2 auf 2 beliebige Wirfe pro Runde, +2
Computer; Mannschaft 40

BESATZUNG

Kapitin (1 Offizier, 2 Besatzung) Diplomatie +16 (8 Range),
Schutzenwurf +12, Einschiichtern +16 (8 Range),

Steuerung +16 (8 Range)

Ingenieure (2 Offiziere, je 7 Besatzung) Technik +16 (8 Range)

Bordschiitzen (2 Offiziere, je 5 Besatzung) Schiitzenwurf +12

Pilot (1 Offizier, 2 Besatzung) Schiitzenwurf +12, Steuerung +21
(8 Range)

Wissenschaftsoffiziere (2 Offiziere, je 2 Besatzung)

Computer +18 (8 Range)

GRABHUGEL-5CHNITTER

Grabhugel-Schnitter sind zwar massig, aber flr ihre GroRe auch
Uberraschend schnell und mandvrierfahig. Grabhligel-Schnitter
dienen oft als Eskorten flr GroBkampfschiffe der Leichenflotte,
aber ihre zdhen Besatzungen ergeben auch effektive Enter-
kommandos oder Bodentruppen.

GRABHUGEL-SCHNITTER GRAD 10

Riesiger Raumkreuzer

Bewegungsrate 8; Manovrierfihigkeit schlecht (Wende 2);
Drift 1

RK 24; ZE 23

RP 230;SS 5; KS 46

Schilde Mittel 140 (Bug 35, Backbord 35, Steuerbord 35, Heck
35)

Angriff (Bug) Massenbeschleuniger (2W6 x 10)

Angriff (Backbord) Leichte Plasmakanone (2W12)

Angriff (Steuerbord) Leichte Plasmakanone (2W12)

Angriff (Geschiitzturm) Negativenergiekanone (5W8)
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Energiekern Portal Leicht (300 EKE); Driftantrieb einfach;
Systeme einfache Mittelstreckensensoren, Besatzungs-
quartiere (einfach), Mk. 6 Panzerung, Mk 6 Verteidigungen,
Mk. 2 Dualknoten-Computer; Erweiterungsbuchten Fracht-
raum (4), Bio-Chemielabor, Techwerkstatt

Modifikatoren +2 auf 2 beliebige Wurfe pro Runde, +2
Computer; Mannschaft 80

BESATZUNG

Kapitin (1 Offizier, 4 Besatzung) Diplomatie +19 (10 Range),
Schiitzenwurf +12, Einschichtern +19 (10 Range),

Steuerung +19 (10 Range)

Ingenieure (3 Offiziere, je 10 Besatzung) Technik +19 (10 Range)

Bordschiitzen (3 Offiziere, je 6 Besatzung) Schitzenwurf +14

Pilot (1 Offizier, 4 Besatzung) Schiitzenwurf +12, Steuerung +24
(10 Rénge)

Wissenschaftsoffiziere (2 Offiziere, je 7 Besatzung)

Computer +21 (10 Range)

GRABHUGEL-ELOGE

Eine Grabhtigel-Eloge kann acht Nekrojager (Starfinder-Abenteuer-
pfad #3: Splitterwelten) in die Schlacht transportieren, hat aber
genug Feuerkraft, um sich zu beschltzen, wenn Feinde drohen.
Ihre schweren Laser auf der Steuerbord- und Backbordseite ver-
hindern, dass kleinere Schiffe ihre Flanken angreifen, wahrend sie
ihre Jager ausschleust.

GRABHUGEL-ELOGE GRAD 12

Gigantisches Tragerschiff

Bewegungsrate 4; Manovrierfahigkeit schlecht (Wende 3);
Drift 1

RK 24; ZE 22

RP 330; SS 10; KS 66

Schilde mittel 160 (Bug 40, Backbord 40, Steuerbord 40, Heck
40)

Angriff (Bug) Supermikrowellenlaser (2W8x10)

Angriff (Backbord) Schwere Laserbatterie (2W8x10)

Angriff (Steuerbord) Schwere Laserbatterie (2W8x10)

Angriff (Geschiitzturm) Verknupfte leichte Partikelstrahlen
(6Wo6)

Energiekern Portal leicht (300 EKE); Driftantrieb Einfacher
Driftantrieb; Systeme einfache Mittelstreckensensoren,
Besatzungsquartiere (einfach), Mk. 6 Panzerung, Mk. 5 Ver-
teidigungen, Mk. 1 Dreifachknoten-Computer; Erweiterungs-
buchten Frachtraume (6), Hangar

Modifikatoren +1 auf 3 beliebige Wrfe pro Runde,
+2 Computer, +1 Steuerung; Mannschaft 144

BESATZUNG

Kapitan (1 Offizier, 5 Besatzung) Diplomatie +22 (12 Range),
Schatzenwurf +14, Einschiichtern +27 (12 Range),
Steuerung +23 (12 Range)

Ingenieure (2 Offiziere, je 30 Besatzung) Technik +22
(12 Range)

Bordschiitzen (3 Offiziere, je 15 Besatzung) Schiitzenwurf +16

Pilot (1 Offizier, 5 Besatzung) Schiitzenwurf +16, Steuerung +23
(12 Range)

Wissenschaftsoffizier (2 Offiziere, je 10 Besatzung)

Computer +24 (12 Range)
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GRABHUGEL-ZENOTAPH

GRABHUGEL-ZENOTAPH

Der Grabhugel-Zenotaph ist eine beeindruckende Leistung der
Nekroingenieurskunst und innerlich wie auBerlich eine wahre
Zerstorungsmaschine. Er enthalt Hangars flir zwei Reihen
anderer Schiffe sowie Platz fir Dutzende Soldaten, was dieses
Schlachtschiff zu einer der vernichtendsten Waffen der Leichen-
flotte macht. Es ist ein behabiges Schiff, kann aber mehr Schaden
einstecken als die meisten Raumschiffe, die in den Paktwelten
und daruber hinaus gebaut werden.

GRABHUGEL-ZENOTAPH GRAD 16

Kolossales Schlachtschiff

Bewegungsrate 4; Manovrierfihigkeit unbeholfen (Wende 4);
Drift 1

RK 25; ZE 24

TP 600; SS 15; KS 120

Schilde Schwer 240 (Bug 60, Backbord 60, Steuerbord 60,
Heck 60)

Angriff (Bug) Partikelstrahl (BW6), Super-Negativenergie-
kanone (2W10 x 10)

Angriff (Backbord) Schwere Laserkanone (4W8),
Super-Plasmakanone (3W6 x 10)

Angriffe (Steuerbord) Schwere Laserkanone (4W8),
Super-Plasmakanone (3W6 x 10)

Angriff (Geschiitzturm) Mikroraketenbatterie (2W6), Mikro-
raketenbatterie (2W6)

Energiekern Portal Ultra (500 EKE); Driftantrieb Einfach;
Systeme einfache Computer, fortschrittliche Langstrecken-
sensoren, Besatzungsquartiere (einfach), Mk. 7 Panzerung,
Mk. 7 Verteidigungen; Erweiterungsbuchten Frachtraum (8),
Hangar, Passagierabteil (6), Raumfahrenhangar

Modifikatoren +4 Computer; Mannschaft 260

BESATZUNG

Kapitin (1 Offizier, 9 Besatzung) Diplomatie +28 (16 Ringe),

Schutzenwurf +18, Einschiichtern +33 (16 Range),
Steuerung +28 (16 Range)

Ingenieure (3 Offiziere, je 35 Besatzung) Technik +28
(16 Range)

Bordschiitzen (4 Offiziere, je 20 Beschiitzung) Schiitzen-
wurf +20

Pilot (1 Offizier, 9 Besatzung) Schiitzenwurf +20,
Steuerung +28 (16 Range)

Wissenschaftsoffiziere (3 Offiziere, je 15 Besatzung)
Computer +32 (16 Rénge)
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VETERANENSOLDATIN PARTHAEL DER KRIEGERKASTE IST DIE EINZIGE
UBERLEBENDE DES ABSTURZES EINER STURMBARKE MEILEN ENTFERNT
VON DER NACHSTEN KUPPEL WAHREND DER HEFTIGSTEN STURME DIE
SCHIMRINSARA JEMALS ERLEBT HAT. UNSERE FURCHTLOSE HELDIN
KANN SICH NUR AUF IHREN VERSTAND, IHRE AUSBILDUNG UND EINIGE
WENIGE AUSRUSTUNGSSTUCKE VERLASSEN, DIE SIE AUS DEM WRACK
GEBORGEN HAT. SIE KAMPFT UM IHR LEBEN, UM ZURUCK ZUR ZIVILISATION
UND IHREM EHEMANN, DEM HANDWERKER, ZU GELANGEN. IN EINER
REIHE VON RUCKBLENDEN SEHEN WIR AUSSCHNITTE AUS IHREM LEBEN,
'DIE DEN WAHREN GRUND FUR IHREN UNFALL ANDEUTEN. WAHREND
BLITZE, FEUER UND HAGEL UM SIE TOBEN, MUSS PARTHAEL SICH MIT
IHRER EIGENEN STERBLICHKEIT UND DEN VIELEN ENTSCHEIDUNGEN
AUSEINANDERSETZEN, DIE SIE ZU DIESEM PUNKT GEFUHRT HABEN.

— AUSZUG AUS EINER BESPRECHUNG-DES HOLOVIDEOS
UBERLEBE DEN 5TURM
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REICH
DER
KNOCHEN

NB MittelgroBer Untoter Wer sich zu sehr am Kitzel des Jagens und Totens lebendiger

TEIL §

INI +6; Sinne Dunkelsicht 18 m, Wahrnehmung +17 Kreaturen ergotzt, konnte nach seinem Tod als Baykok auf- o
VERTEIDIGUNG TP144  erstehen. ,_"',!,” 'UF
ERK 23; KRK 23 DIE KNOCHEN

REF +11; WIL +10; ZAH +11 -~ - . ,
Immunititen Wie Untote JCHABLONE FUR BRYKO& (HG 1{5"") TEIL 2:

ANGRIFF Baykoks sind fliegende Untote, die sich der Jagd verschrieben MASSENGRABE
Bewegungsrate 9 m, Fliegen 18 m (UF, perfekt) haben.

Nahkampf Klaue +18 (2W8+13 H) Erforderliche Kreaturenart: Untoter TEIL 3
Fernkampf Sturmgewehr +21 (3W8+9 S) Empfohlene Kreaturenrolle: Kampfrolle oder Fertigkeitsrolle IN5S MARK
Angriffsfahigkeiten Aufgeladene Munition, Schreckliches Ge- Merkmale: +1 ERK, -1 KRK

heul, Seele verschlingen Eigenschaften: Aufgeladene Munition (siehe oben), Schreck-
SPIELWERTE liches Geheul (siehe oben), Seele verschlingen (siehe oben)
ST +4; GE +6; KO —; IN +0; WE +0; CH +3 Empfohlene Attributsmodifikatoren: GE, ST
Fertigkeiten Akrobatik +17, Heimlichkeit +22, Uberlebens- g

kunst +17 FORTFUHRUNG
Sonstige Fahigkeiten Nicht lebend DER KAMPAGNE
Ausriistung L-Anzug Ill, Sturmgewehr
LEBENSWEISE LINIEN=-

Umgebung beliebig SCHIFFE

Organisation einzeln, Bande (2-5) oder Geschwader (6-12) 4

BESONDERE FAHIGKEITEN

Aufgeladene Munition (UF) Als Teil eines Angriffs oder vollen
Angriffs mit einer Projektilwaffe kann ein Baykok ein
Geschoss oder Geschosse erschaffen, die aus Knochen .
bestehen und mit negativer Energie erf(llt sind. Diese RNl W7 # @ NLEN-
Munition ist in die Projektilwaffe geladen, die der Baykok s ; ARCHIV
fuhrt, wenn sie erscheint. Der Baykok kann die Munition g oy
nicht schnell genug erschaffen, um sie zu verwenden, wenn
er im Automatikmodus feuert. Die Halfte des Schadens der
Munition ist negativer Energieschaden, und eine Kreatur,
die von einem solchen Angriff getroffen wird, muss einen
Zahigkeitswurf gegen SG 16 schaffen, um nicht 1IW3 Runden
lang gelahmt zu werden. Ein Baykok kann normale Munition
aus seiner Projektilwaffe abfeuern, wenn
er will, doch solche Munition erhalt die
Vorzige nicht. \

Schreckliches Geheul (UF) Einmal pro Tag \ A, iR
als Standardaktion kann ein Baykok ein (2 . ﬁ.. S
Heulen ausstoBen. Jede lebende Kreatur / tﬁ .
innerhalb eines Radius von 9 m muss einen A \
Zahigkeitswurf gegen SG 16 schaffen, um ’
nicht 1 Runde lang vor Angst gelahmt zu werden.
Eine Kreatur, die den Rettungswurf schafft, ist 1 Runde lang
erschittert. Dies ist ein sinnesabhangiger Furchteffekt.

Seele verschlingen (UF) Ein Baykok kann eine Standardaktion
verwenden, um die Seele einer benachbarten toten oder
sterbenden Kreatur zu verschlingen. Eine sterbende Kreatur
kann dem Angriff mit einem erfolgreichen Zahigkeitswurf
gegen SG 18 widerstehen. Misslingt der Wurf, wird das Ziel
sofort getotet. Wenn die Kreatur bereits tot ist, kann sie
keinen Rettungswurf machen, jedoch darf das Ziel nicht
langer als 1 Stunde tot sein. Eine Kreatur, die Ziel dieses
Angriffs wird, kann nicht mit Mystische Heilung des 4.
oder héheren Grades zurtickgebracht werden (allerdings
funktionieren Tote erwecken und machtigere Effekte
normal). Wenn ein Baykok eine Seele auf diese Weise ver-
schlingt, erhalt er Trefferpunkte gleich 2W10 + ihren HG
zur(ick und wird ftr 4 Runden beschleunigt (wie mit dem
Zauber Hast). Dies ist ein Todeseffekt.

SCHIFFE DER
EICH

LEICHENFLOTTE




NB MittelgroRer Untoter Fertigkeiten Akrobatik +25, Athletik +25, Computer +20, Heim-

INI +12; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +2 lichkeit +25, Steuerung +20
Aura Unheimliche Ausstrahlung (9 m, SG 20) Talente Schnellziehen
VERTEIDIGUNG TP 170 Sonstige Fahigkeiten Nicht lebend
ERK 24; KRK 25 Sprachen Gemeinsprache, Eoxisch
REF +10; WIL +16; ZAH +10 Ausriistung Elite-Halbautomatikpistolen (4), Monofilament-
Immunitaten Wie Untote; SR 11/Magie; ZR 21 langschwert
ANGRIFF LEBENSWEISE
Bewegungsrate 9 m Umgebung beliebig
Nahkampf Monofilamentlangschwert +19 (4W8+14 H) Organisation einzeln
Fernkampf Elite-Halbautomatikpistole +21 (3W6+10 Elk oder BESONDERE FAHIGKEITEN
Feu oder S) Schuss des Fremden (UF) Solange ein Bleicher Fremder eine
Angriffsfahigkeiten Schuss des Fremden Handfeuerwaffe verwendet (auch wenn sie kaputt oder
SPIELWERTE archaisch ist), kann er Fernkampfangriffe ausfiihren, ohne

ST +3; GE +8; KO —; IN +0; WE +0; CH +5 Gelegenheitsangriffe zu erleiden und ohne Munition zu ver-
< brauchen. Mit jedem Angriff kann der
Bleiche Fremde entscheiden, ob er
Kugeln (Stichschaden), StromstoBe
(Elektrizitatsschaden) oder Laser-
strahlen (Feuerschaden) abfeuern méchte,
unabhangig von der verwendeten Waffe oder
/: der Schadensart, die die Waffe normalerweise
verursacht. Diese Angriffe zahlen niemals als
Angriffe einer archaischen Waffe. Diese Angriffe
gehen immer gegen die KRK des Ziels, auch
wenn sie Energieschaden verursachen. Wenn
ein Bleicher Fremder auBerdem als schnelle
Aktion zieht, ignoriert der nachste Angriff, den
er wahrend der Runde ausfuhrt, jede Deckung und
Tarnung (selbst vollstandige Deckung) und verursacht
zusatzlich TW6 Schaden.

4

Bleiche Fremde sind ausgezehrt aussehende Untote, die
trockene, staubige Kleidung tragen, normalerweise eine Uniform
oder Bekleidung, die eine gewisse Bedeutung hat. Sie fuhren
immer eine oder mehrere Handfeuerwaffen mit sich, und viele
uralte Bleiche Fremde ziehen die Waffen aus vergangenen Zeit-
altern vor.

Ein Bleicher Fremder entsteht aus der Leiche eines Experten
fur Handfeuerwaffen, der durch Verrat getotet wurde, von
einem verhassten Feind erschlagen wurde oder starb,
wahrend er Rache fur etwas suchte, das ihm oder seiner
Familie angetan wurde. Die erste Tat eines Bleichen Fremden
ist es, die Person oder Wesenheiten zu toten, die fir seinen
Tod verantwortlich sind.

SCHABLONE FUR BLEICHE FREMDE
(HG &+)
Ein Bleicher Fremder ist ein unerbittlicher Feind, der mystische
Schusswaffen verwendet.
Erforderliche Kreaturenart: Untoter
BLEICHER FREMDER: Kampfrolle oder Fertigkeitsrolle
Merkmale: SR gleich HG, umgangen von Magie; Zauber-
resistenz gleich HG +11
Eigenschaften: Schuss des Fremden (siehe oben)
Talente: Schnellziehen
Empfohlene Attributsmodifikatoren: GE, ST



Menschlicher Kurobozu-Solarier

CB MittelgroBer Untoter

INI +6; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +17

VERTEIDIGUNG

ERK 23; KRK 24

REF +10; WIL +12; ZAH +8

Immunitaten wie Untote; Resistenzen Kalte oder Feuer 5; Ver-
teidigungsfahigkeiten Entrinnen

ANGRIFF

TP 135

Fertigkeiten Akrobatik +22, Athletik +22, Mystizismus +22,
Heimlichkeit +17

Sonstige Fahigkeiten Nicht lebend, Solarmanifestation
(Riistung), Sternenkonstellation (Graviton)

Sprachen Gemeinsprache, Eoxisch

LEBENSWEISE

Umgebung beliebig
Organisation einzeln, Paar oder Garde (3-5)
BESONDERE FAHIGKEITEN

Bewegungsrate 15 m

Nahkampf Waffenloser Angriff +19 (1IW6+13 W; Krit Be-
taubend)

Mehrfachangriff 4 Waffenlose Angriffe +14 (1IW6+13 W; Krit
Betaubend)

Angriffsfahigkeiten Blitzartige Schlage, Gelehrtenfluch (SG 18),
Schwarzes Ersticken (Kegel 9 m, SG 18), Sternenoffen-
barungen (Schwarzes Loch [Radius 9 m, Ziehen 6 m, SG 16],
Schwerkraftschub [+7], Sternenbeben [1W8 W, SG 16], Zer-
driickende Schwerkraft [SG 16])

SPIELWERTE

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

Schwarzes Ersticken (UF) Als Standardaktion kann ein
Kurobozu einen 9-m-Kegel der Atemlosigkeit erschaffen. In
diesem fallt es Kreaturen schwer, richtig zu atmen, selbst
wenn sie Schutz vor Umwelteinflissen genieBen wie durch
eine versiegelte Riistung. Jede Kreatur in dem Bereich muss
einen Zahigkeitswurf gegen SG 18 schaffen, um nicht 1W4
Minuten lang erschopft zu sein. Kreaturen, die nicht atmen,
sind immun gegen diesen Effekt.

Gelehrtenfluch (UF) Einmal pro Tag kann der Kurobozu
als Reaktion, wenn er einen Feind erfolgreich mit einem
Nahkampfangriff beschadigt, die Gedanken des Feindes
verwirren. Das Ziel muss einen Zahigkeitswurf gegen SG 18
schaffen, um nicht IW4 Minuten lang die Zustande Auf dem
falschen FuB und Abgelenkt zu erleiden und unfahig zu sein,

auf Weisheit basierende Fertigkeiten zu verwenden oder

auf irgendeine Art zu kommunizieren.

Kurobozus, auch als Schwarze Mdnche bekannt, sind die rach-
stichtigen untoten Uberreste von Mitgliedern hoch strukturierter
Gruppierungen, wie Asketen, Priesterschaften und Solarierorden.
Sie haben leere, schwarze Augenhéhlen und scheinen oft kaum
mehr zu sein als ledrige Hullen aus Haut, trotz ihrer betracht-

B N lichen Macht.

,

?; Manche Kurobozus entstehen dadurch , dass sie

T die Gebote ihres Ordens auf eine Weise verletzen, die

zu groRem Leid fihrt. Andere sind das Ergebnis von

- ) lebenden Kreaturen, die einem strengen Pfad folgen,
-

der die Herbeifiihrung dieses untoten Zustands
zum Ziel hat. Ihr ganzes Leben lang bereiten sie
sich auf eine verdorbene Zeremonie vor, in der
sie rituell erw(rgt werden.

5CHABLONE FUR KUROBOZUS
(HG 4+)

Kurobozus sind diszipliniert und tadlich und stellen fahige untote
Kampfer dar.

Erforderliche Kreaturenart: Untoter

Erforderliche Kreaturenrolle: Fertigkeitsrolle

Merkmale: Kurobozus konnen trotz der Expertenrolle die
Schablonen flir Mystiker, Soldaten oder Solarier wahlen; tausche
den Basis-Reflex- und Weisheitswurf vor der Anpassung aus;
+6 m Bodenbewegungsrate; erhalt einen waffenlosen Angriff, der
normalen Nahkampfschaden entsprechend des HG verursacht
und den kritischen Effekt Betaubend hat.

Eigenschaften: Entrinnen, Gelehrtenfluch (siehe oben), Mehr-
fachangriff (4 Angriffe mit -5 auf den Nahkampfangriffsbonus),
Schwarzes Ersticken (siehe oben),
Empfohlene Attributsmodifikatoren: GE, ST

<
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Elebrischer Leichenvolk-Agent

NB MittelgroRe Untote

INI +6; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +14

VERTEIDIGUNG

ERK 14; KRK 15

REF +6; WIL+7; ZAH +3

Immunitaten wie Untote; SR 5/Magie;
Verteidigungsfahigkeiten Entrinnen

ANGRIFF

Bewegungsrate 12 m

Nahkampf Uberlebensmesser +7 (1W4+4 H)

Fernkampf Statische lonenpistole +9 (1d6+3 Elk; Krit Uber-
springen 2) oder

taktisches Schirraugengewehr +9 (1W10+3 S)

Angriffsfahigkeiten Tlckischer Angriff +1W8

SPIELWERTE

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

Fertigkeiten Akrobatik +8, Einschiichtern +9, Finger-
fertigkeit +13, Heimlichkeit +13

Sonstige Fahigkeiten Agententrick (Listige Be-
wegung), Nicht lebend, Spezialisierung (Dieb)

Sprachen Gemeinsprache, Eoxisch

Ausriistung Graphit-Karbonhaut, statische lonenpistole
mit 2 Batterien (je 20 Ladungen), Uberlebensmesser,
taktisches Schirraugengewehr mit 25 Schuss Scharf-
schitzenmunition

LEBENSWEISE

Umgebung jede (Eox)

Organisation einzeln, Paar oder Gesellschaft
(3-20)

TP 42

Leichenvolk entsteht, wenn tote Leiber
mit nekromantischer Energie er-
fallt werden.

Auch wenn sie oft wie ver-
schiedene Arten von Zombies
aussehen, bewahren sie im
Gegensatz zu diesen untoten
Schergen die Erinnerungen an
ihr friheres Leben, die Fertig-
keiten und Fahigkeiten, die
sie im Leben erlangt haben,
und den Willen, eigene Ent-
scheidungen zu fallen. Untote
Kreaturen dieses Typs wurden
in friheren Zeiten ,Zombie-
meister” genannt, aber
als verbreitete Klasse der
Standardblirger von Eox und
der Soldaten der Leichenflotte
wurden sie unter dem Namen
LLeichenvolk”® bekannt, um ihre
unabhingige Mentalitit abzu-
bilden.

Leichenvolk findet man in
verschiedenen Rollen in Ge-
sellschaften, die untote Blrger
akzeptieren. Oft dienen sie
als Assistenten machtiger Zauber-
kundiger,  Wachen,  Marinesoldaten,

niedere Managern und Techniker. Sie konnen Ristung, Aus-
ristung und Waffen benutzen, die sie im Leben gemeistert haben,
und sogar neue Fertigkeiten erlangen. Auch wenn sie nicht
weniger motiviert sind als lebende Kreaturen und positive wie
negative Emotionen empfinden konnen, betrachten Vertreter des
Leichenvolks ihre Existenz normalerweise mit Geduld und langer
Perspektive. Selbst wenn sie niedere Aufgaben (ibernehmen, be-
trachten die meisten Vertreter des Leichenvolks ihre Positionen
als vortibergehend, da sie im Lauf von Jahrhunderten oder Aonen
in Positionen der Macht und des Einflusses gelangen werden.
SchlieBlich altern sie nicht und miissen weder atmen, noch essen
oder schlafen.

Leichenvolk sieht zunachst sehr ahnlich so aus wie in ihrem
Leben, wenn auch mit blasserer Haut, da kein Blut mehr durch ihre
Adern flieBt. Manche von ihnen sehen etwas eingefallener und
ausgemergelter aus, abhangig davon, wie lange ihre Korper ver-
west sind, ehe sie als Untote auferstanden sind. Im Lauf der Jahre
sehen die Korper von Leichenvolk aber immer zerschlissener und
kaputter aus. Einige Vertreter des Leichen-
volks nutzen Operationen und Magie, um
ein gesunderes Aussehen zu bewahren,
doch nach einigen Jahrzehnten ist es den
meisten egal, wie sie aussehen, und sie
konzentrieren sich nur noch darauf, Wohl-
stand und Macht zu erlangen.

5CHABLONE FUR
LEICHENVOLK
(HG 2+)

Als belebte Leiche einer toten
denkenden Kreatur behdlt ein
Angehdriger des Leichenvolks
die Attribute, Intelligenz und
Fertigkeiten aus seinem friiheren
Leben. Die meisten Vertreter
des Leichenvolks sind weitaus
intelligentere und ge-

fahrlichere Feinde als gewohnliche, geist-
lose Untote. Sie haben oft Ambitionen und
Plane, ihren Status in der Gesellschaft zu ver-
bessern, in der sie existieren.

Erforderliche Kreaturenart: Untoter

Merkmale: SR 5/Magie; erhohe Trefferpunkte um 20%

Empfohlene Attributsmodifikatoren: Kampfrolle—GE, ST;
Fertigkeitsrolle—GE, IN; Zauberrolle—WE, GE




CB MittelgroBer Untoter

INI +4; Sinne Dunkelsicht 18 m.; Wahrnehmung +16

VERTEIDIGUNG

ERK 20; KRK 22

REF +10; WIL+9; ZAH +10

Immunitaten Wie Untote

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf Klauenzunge +19 (1W6+14 H plus Lahmende
Berthrung [SG 19])

oder Hieb +19 (1W10+14 W)

Mehrfachangriff 2 Hiebe +13 (1W10+14 W) und Klauen-
zunge +13 (1W6+14 H plus Lahmende Berlhrung [SG 19])

Angriffsfahigkeiten Brut erzeugen, Laihmende Beriihrung
(SG 18)

SPIELWERTE

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

Fertigkeiten Akrobatik +16, Athletik
+21, Heimlichkeit +16

Sonstige Fahigkeiten Nicht lebend

Sprachen Gemeinsprache, Eoxisch

LEBENSWEISE

Umgebung beliebig \ p

Organisation einzeln, Schar (2-4) oder ‘ : »)
Meute (3-5 plus 4-12
okkulte Zombies)

BESONDERE

FAHIGKEITEN , b ; \
Brut erzeugen (UF) Eine \ ' : 4 ~ -
lebende humanoide '7'\\ *ﬁgﬁéﬁép?ﬁézgﬂ%
Kreatur, die vom Hieb eines y S ]
Mohrg erschlagen wird, erhebt ) - ' 3 Mohrgs sind grasslich anzuschauen
sich sofort als okkulter . und extrem tadlich. Sie existieren
Zombie (Starfinder- nur, um zu toten.
Alien-Archiv 118) mit Erforderliche Kreaturenart: Un-
einem HG gleich dem toter
HG oder der Stufe des
Opfers. Dieser Zombhie
steht dauerhaft unter
der Kontrolle des Mohrg.
Der Mohrg heilt 1W8+4 Trefferpunkte durch die Woge
negativer Energie, die der Erschaffungsprozess erzeugt.
Lihmende Beriihrung (UF) Ein Mohrg verwendet seine
Klauenzunge, um seinen ersten Nahkampfangriff in
jeder Runde auszufthren. Wenn ein Ziel von
dem Angriff getroffen und beschadigt wird,
muss es einen Zahigkeitswurf gegen SG
18 schaffen, um nicht 1W4 Runden lang
gelahmt zu werden.

und RUstung tragen konnen, tun sie es normalerweise nicht
(oder sie tragen Kleidung, die ihren Torso frei lasst), damit ihr
grauenvolles AuBeres sichtbar ist und ihre Klauenzungen frei
angreifen kdnnen.

Mohrgs werden aus den Seelen jener erschaffen, die sich
daran ergotzen, vernunftbegabte Opfer zu téten, bevorzugt
auf Arten, die betrachtliche Schmerzen und Leid herbei-
flhren. Im Leben waren die meisten Mohrgs Henker, Folter-
knechte oder kriegslUsterne Soldaten, die sich der Aufgabe
gewidmet hatten, Blut zu vergieBen und gequalte Schreie aus
ihren Opfern zu locken. Dieser Drang ist so stark, dass selbst
der Tod ihn nicht aufhalten kann, und wahrend der Rest ihres
Korpers verwest, bleibt der abscheuliche Kern ihrer Knochen
und Eingeweide zurlck.

Frih in der Existenz des Mohrg ist sein Wunsch zu toten oft
starker als sein Selbsterhaltungstrieb, was viele dazu treibt,
extreme Risiken einzugehen, um mehr Opfer zu bekommen

und manchmal zu ihrer Zerstérung fuhrt. Doch wenn sie
alter und machtiger werden, werden Mohrgs gerissener
darin, ihren Wunsch zu toten zu erfallen. Sie werden oft Teil
von groBeren Gruppen, von Rudeln aus Untoten, die durch
die dunklen Orte der Zivilisation streifen
bis zu organisierten Militargruppen wie
der Leichenflotte. Sie nutzen dabei ihre
Position in solchen Gruppen, um sicherzu-
stellen, dass ihre Blutlust auf Jahrhunderte
gestillt werden kann.

TP 125

Erforderliche Kreaturen-
rolle: Kampfrolle

Eigenschaften: Brut er-
zeugen (siehe oben), LAhmen-
de Berthrung (siehe oben),
Mehrfachangriff

Empfohlene  Attributs-
modifikatoren: ST, GE

Ein Mohrg ist ein grausiger Untoter, der wie
ein animiertes Skelett aussieht, in dessen Brust-
korb sich eine zuckende, verfaulende Masse aus Ein-

geweiden befindet (oder das entsprechende anatomische
Aquivalent der Kreatur). Ein Tentakel dieser
Eingeweide windet sich aus dem
Mund des Mohrg und hat

/4{_

|

eine klauenbewehrte T
Zunge am Ende. Auch \‘_) /
wenn Mohrgs Kleidung
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Schimri-Soldat
RN MittelgroRer Humanoider (Schimriin) == 2 5 =
INI +7; Wahrnehmung +11 7 YRSy AVl
VERTEIDIGUNG TP 84 ; ! VOLKQMERKMALE
ERK 17; KRK 20 / Attributsanpassungen: +2 GE, +2 IN, -2 WE
REF +5; WIL+6; ZAH +7 Y Trefferpunkte: 4

Resistenzen Elektrizitat 5
ANGRIFF i & ¥ GroBe und Art: Schimri sind mittelgroRe Humanoide mit
Bewegungsweite 10,50 m 5 der Unterart Schimriin.

Nahkampf Kristalllanze +14 (1W3+12 S) . = . . e
Fernkampf Donnerschlag-Schallgewehr +11 Verstarken: Siehe Spielwerte, verwende aber die Stufe an

(1W10+5 Sch; Krit Taubmachend [SG 13]) | stelle des il
oder Splittergranate Il +11 (Explosion [4,50 m, Elektrizitatsresistenz: Schimri haben dank ihrer kristallinen

2W6 S, SG 13]) A Struktur Elektrizitatsresistenz 5.

Angriffsfihigkeiten Verstarken (1W4), Kampf- Strahlend: Siehe Spielwerte
stil (Sturmwind), Sturmangriff

SPIELWERTE

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

Fertigkeiten Akrobatik +11, Athletik +16,
Technik +11

Sprachen Schimri, Terral

Sonstige Fahigkeiten Strahlend

GliedmaBe verwandeln: Ein Schimriin kann einen seiner
Arme als schnelle Aktion in eine Waffe verwandeln. Diese
Kristalllanze ist eine nattrliche Waffe, die 1TW3 todlichen
Stichschaden bei waffenlosen Angriffen verursacht; der
Angriff zahlt nicht als archaisch. Ein Schimriin erhalt eine

einzigartige Version des Talents Waffenspezialisierung
N e o fur seine naturliche Waffe, wenn er die 3. Stufe erreicht,
Ausriistung Schimri-Kristallcarapax | so dass er 1-1/2 x Charakterstufe auf die Schadenswiirfe

(funktioniert wie Laschunta- mit der natlrlichen Waffe addieren kann (anstatt wie

Ringristung I1), Donnetj- " " / Ublich nur die Charakterstufe).
schlag-Schallgewehr mit 1 4 Ay 7

Batterie mit hoher Kapazitat (20
Ladungen), Splittergranaten 11 (2)
LEBENSWEISE
Umgebung jede (Schimrinsara)
Organisation einzeln, paar
oder Gruppe (3-8)

g4/ ' F
' chen Schaden erleiden, wenn er die gespeicher-
te Energie freigegeben hat. Wenn die gespei-

SPEZIALFAHIGKEITEN ¢ / 5 é cherte Energie nicht verwendet wird, verfliegt
Verstirken (AF) Wenn ein / 2 .»'”?5. ~< sie innerhalb von 10 Minuten. Die Menge an
Schimriin Energiescha- / " \ Zusatzschaden, die der Schimriin erleidet (und

den erleidet, kann er verursacht) steigt bei HG 8 auf 2W4 und
freiwillig zusatzliche / bei HG 16 auf 3W4.

1W4 Schaden des ‘ B, Strahlend (AF) Schimri
gleichen Typs erleiden, N :f“r.«\ geben bestandig Licht
indem er die Energie mit R (Dammerlicht, normales
seiner kristallinen Gestalt oder helles Licht), in einem
verstarkt. Das macht Radius von 1,50 m. Sie sind immun gegen den Zu-
seinen nachsten stand Geblendet. Schimri konnen ihre aktuelle
Nahkampfan- Lichtstufe als Bewegungsaktion anpassen,
griff starker. es aber niemals loschen.

Der nachste
Nahkampf-
angriff des
Schimriin setzt diese
Energie frei und macht so
zusatzlichen Schaden gleich
dem Bonusschaden,
den der Schimriin er-
litten hat (gleicher
Schadenstyp).
Der Schimriin
kann erst
dann
wieder
zusatzli-

Schimri  stammen vom  sturmge-
peitschten Planeten Schimrinsara
(siehe Seite 62) und sind Humanoi-
" de, die aus gezacktem leuchten-
A\ dem Kristall bestehen.
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RB GroRer Untoter Torbrecher sind untote Abscheulichkeiten, eine schreckliche

TEIL §

INI +5; Sinne Dunkelsicht 18 m.; Wahrnehmung +19 Verbindung aus Servorlstung und mit Nekromantie erfiilltem BIS AUF
VERTEIDIGUNG TP 198 Fleisch. Diese untoten Monster ergétzen sich am Kampf und ‘_"‘“" "ﬁ 4
ERK 24; KRK 25 suchen ihn, wo es ihnen méglich ist. DIE KNOCHEN

REF +12; WIL+11; ZAH +12
TEIL 2:

aneRiEE 5CHABLONE FUR TORBRECHER

Bewegungsrate 6 m (HG 5+)
Nahkampf Fortschrittlicher Langhammer +22 (3W10+18 W; Jede lebende Kreatur, die schwere Ristung oder Servo- TEIL 3
Krit Niederschlag) ristung im Kampf verwenden kann, kann nach dem Tod ein IN5S MARK
Fernkampf Aurora-Blitzwerfer +19 (2W12+10 Elk, Ex- Torbrecher werden.
plosion [4,50 m, SG 19]) Erforderliche Kreaturenart: Untoter
Angriffsfahigkeiten Todeswalze der Zerstérung Erforderliche Kreaturenrolle: Kampfrolle
SPIELWERTE Merkmale: +1 ERK
ST +8; GE +5; KO —; IN +0; WE +3; CH +1 Eigenschaften: Interne Verbesserungen (siehe oben), g
Fertigkeiten Athletik +19, Technik +19, Einschtchtern +24 Todeswalze der Zerstérung (siehe oben). FORTFUHRUNG
Sonstige Fihigkeiten Interne Verbesserungen (Energie- Empfohlene Attributsmodifikatoren: ST, KO DER KAMPAGNE
rucksack, Hast-Schaltkreis, Zielcomputer), Nicht lebend
Sprachen Gemeinsprache, Eoxisch LINIEN-

Ausriistung Fortschrittlicher Langhammer, P, il SCHIFFE
Aurora-Blitzwerfer mit 3 ‘
Batterien mit hoher Kapazi-
tat (je 40 Ladungen)

LEBENSWEISE

Umgebung beliebig

Organisation einzeln, Paar
oder Trupp (3-6)

BESONDERE FAHIGKEITEN

Interne Verbesserungen (UF) Ein
Torbrecher kann bis zu drei Ristungs-
verbesserungen in seinen schwer gepanzerten
Korper installieren (jeweils mit einer Gegenstandsstufe,
die nicht hoher als der HG des Torbrechers sein darf).
Er wird dabei behandelt, als wirde er schwere Ristung
oder Servorlstung tragen. Die Ristungs-
verbesserungen kénnen nicht beschadigt
oder entfernt werden, bis der Torbrecher
zerstort wird und intakte korperliche
Uberreste zuriicklasst.

Todeswalze der Zerstorung (AF) Ein Tor-
brecher kann eine Zweihandwaffe in einer
Hand verwenden, chne einen Abzug zu
erleiden. Wenn er zwei solche Waffen flhrt,
kann er als volle Aktion mit jeder Waffe einmal
angreifen (mit einem Malus von -6 auf beide
Angriffswurfe und den Rettungswurf-SG

von besonderen Fahigkeiten oder kritischen

Effekten der Waffen), selbst dann wenn

eine oder beide der Waffen die besondere

Eigenschaft Unhandlich hat. Ein Tor-

brecher kann Waffen verwenden, die flr

Kreaturen eine Kategorie groRer oder

kleiner als seine Kategorie gedacht sind,

ohne einen Malus zu erleiden.
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KODEX DER WELTEN

S5CHIMRINSARA

Sturmzerfetzte Welt der Meisterhandwerker
Durchmesser: x1; Masse: x2

Schwerkraft: x2

Standort: Die Weite

Atmosphare: Normal

Tag: 32 Stunden; Jahr: 540 Tage

Schimrinsara ist eine sturmgepeitschte Welt, deren Be-
wohner, Schimri genannt, in prachtvollen Metropolen unter
schitzenden, funkelnden Kuppeln leben. Die Schimri jedoch
fUrchten die heftigen Stirme ihres Planeten nicht, sie nutzen
die erzeugte Energie fur ihre Industrie und tun dies seit
Schimrigedenken - ihren Gberlebenden Aufzeichnungen nach
sogar vor dem Intervall. Wenn Elementarstirme (die meisten
davon elektrisch, aber auch Kalte-, Feuer und Schallstiirme
kommen vor) die Kuppeln bombardieren, absorbieren und
speichern ihre kristallinen Gitter diese Energie in gewaltigen
Batterien tief unter der Erde. Dies flihrt zu strahlenden
Kaskaden aus pulsierendem Licht, die als standiges
Kaleidoskop wechselhafter Farben tber die Kuppeloberflache
tanzen. Die Oberflachen halten auch die heftigen Winde ab,
die drauRen toben, so dass die Bewohner im Inneren trocken
und glicklich sein kénnen.

Diese konstante Energieversorgung erlaubt es den Be-
wohnern der Stadte, einer Lebensweise nachzugehen, die
sich auf Kultur konzentriert und nicht auf das Streben nach
Ressourcen.

Allerdings sind sich die Bewohner der
Nachbarsysteme dieser Vorteile be-
wusst, und manche haben immer
wieder versucht, Schimrinsara
zu erobern. Diese anhaltende
Bedrohung hat dazu gefuhrt,
dass die Schimri eine Gesell-
schaft mit zwei Kasten ent-
wickelt haben. Die Mehr-
heit der Schimri gehort
zur Arbeiterkaste: Anwal-
te, Handwerker, Ingenieu-
re, Unterhaltungskunstler
und Wissenschaftler. Eine
zweite Kaste, die Krieger-
kaste, umfasst alle, die
eine eher militaristische
Personlichkeit haben. Al-
lerdings haben sich die
Taktiken dieser Soldaten
im Lauf der Zeit zu einer
Kunstform entwickelt,
und sie behandeln den
Kampf als eleganten Tanz. Die
berihmtesten Schimrikrieger voll-
fihren Spektakel kunstvoller Kampf-
vorfihrungen in inszenierten und aus-
gestrahlten Kampfen, die ein groRes
Publikum aus ganz Schimrinsara anziehen.

Auf Schimrinsara gibt es sieben Kuppelmetropolen. Diese
Stadte, als die Juwelen der Schimri bekannt, sind durch ein
komplexes System von Kabeln mit der Energieversorgung
verbunden. Sturmbarken mit riesigen Kristallsegeln reisen
entlang dieser Kabel durch die blendenden Stlirme, um
Handel zwischen den sieben Juwelen zu erlauben. Das hellste
dieser Juwelen ist die Hauptstadt Kaniglu, wo ein Rat aus
sieben Mitgliedern den Planeten regiert, wobei jede der
Stadte von einem gewahlten Reprasentanten vertreten wird.

Dank der standigen StUrme ist die Umgebung auBer-
halb der Kuppeln lebensfeindlich far alle Lebewesen, die
keine Energieresistenz haben. Zahlreiche Arten von Fauna
gedeihen allerdings in diesem merkwurdigen Wetter, und
viele Gelehrte glauben, das diese Spezies irgendwo in
ihrer Abstammung Verbindungen zu den Elementarebenen
haben mussen. Es laufen Studien, um diese Verbindungen
zu beweisen.

Schimri sind Humanoide mit vielfarbigen, leuchtenden
Kristallpanzern, die sie beschneiden und formen, um die
Geschlechter zu unterscheiden. Weibliche Schimri betonen
die Kristalle auf ihren kantigen Kopfen, um eine stilisierte
Krone zu bilden. Manner hingegen lassen ihren Panzer um
den Kopf wild wachsen und nennen diese Kristallansammlung
ihre ,Mahne". Unabhangig vom Geschlecht sind Schimri groR
und dinn. Ein erwachsener Schimriin kann eine GréBe von
2,10 m erreichen. Mehr Gber Schimri findest du auf Seite 60.
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Ob ihr nun den ersten Kontakt mit neuentdeckten Kulturen auf unerforschten REICH
welten knupft cn:_l_er in den von Neon erleuchteten Hintergassen der Absalom- DER
Station um euer Uberleben kampft - du und dein Team werdet all eure Schilaue, KNO{:H:N
Kampffertigkeiten und Magie brauchen, um die Gefahren zu uUberstehen. b e,
TEIL 3
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ALIEN-ARCHIV

Seltsame Kreaturen, sowohl freundlich
als auch furchterregend, flllen diese
160-seitige Kreaturensammlung im Hard-
cover, die speziell fir die Verwendung im
Starfinder-Rollenspiel entworfen wurde.
Regeln fiir eine Vielzahl an Kreaturen er-
lauben es Spielern, die Aliens nicht nur

PAKTWELTEN

Erlebe die Wunder der Paktwelten in
diesem umfangreichen, 216-seitigen
Hardcover-Kampagnenband fur das
Starfinder-Rollenspiel! Dieses Buch
enthalt detaillierte Reiseflihrer, neue
Alienvélker und Unmengen neuer
Spieleroptionen!

RUSTKAMMER

Erhaltet das beste Zubehor fir
interstellare Abenteuer mit diesem
160-seitigen Hardcover-Katalog vol-
ler futuristischer Ausrustung flir
das Starfinder-Rollenspiel! Enthalten
sind Ristungen, Waffen, Magie und
technologische Gegenstinde sowie

zu bekampfen, sondern auch in ihre Haut
zu schliipfen!

vieles mehr!
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ErIebe die Wunder der Paktwelten in dlesem 216 Seiten’ starken Hardcoverband uber die Kampagnen-
Splelwelt des Starfinder- -Rollenspiels!: Dieses Buch enthalt ausfuhrllche Beschreibungen aller
" Welten des Absalompakts 'sowie neue Charaktermotlve fur jede PaktWeIt Bereise die Galaxis mit
Raumschjffen von Aballon, Verces, der Hollenritter, der Iomedaeaner und der Xenohuter oder splele
den: Angehorlgen eines von sechs neuen fremden Vélkern: formwandelnde Astrazoen, rollende
 Bantriden; untote Borais, pflanzenahnllche Khizare, empflndungsfahlge Roboterorganlsmen oder
geflugelte Strix. Mit unzahlrgen neuen Archetypen, Talenten, Zaubern, neuer Ausriistung und NSC- .
Splelwerten enthullt Starfinder: Paktwelten die Geheimnisse und Mysterien. des Sonnensystems und
: seiner Bewohner in all 1hrer Suence Fantasy- PrachtI
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EINE NAHTODERFAHRUNG

Die untote Leichenflotte ist in der Umlaufbahn tber dem Tor der
Zwolf Sonnen aufgetaucht, um die uralte, fremdartige Superwaffe,
die als der Stellardegenerator bekannt ist, in ihren Besitz zu bringen.
Die Helden sind dramatisch unterlegen, und ihre einzige Hoffnung,
die Leichenflotte zu besiegen, ist es, das Flaggschiff der Flotte zu
infiltrieren und die Kontrolle Gber die Briicke des Schiffs zu tber-
nehmen. Nur dann kénnen die Helden das Schiff auf einen Kollisions-
kurs mit der Superwaffe lenken, im verzweifelten Versuch, beide
Bedrohungen auf einmal auszuschalten. Wenn die Helden erfolg-
reich sind, konnen sie den Stellardegenerator zerstoren, aber sie
mussen dem Gemetzel noch entkommen, um die Geschichte /
erzahlen zu kdnnen!

Dieser Band flihrt den Starfinder-Abenteuerpfad Tote Sonnen
zu Ende und enthalt:

,Reich der Knochen’, ein Starfinder-Abenteuer fir
Charaktere der 11. Stufe von Owen K.C. Stephens.

Tipps, wie du die Kampagne nach der letzten Begegnung
fortsetzen kannst, und Details zur Verwustung, die der

Galaxie zugefligt wird, wenn die Helden scheitern, von

John Compton.

Technische Werte flr Raumschiffe von auRergewdhn-

licher GréRe und Macht von Owen K.C. Stephens.

Eine Sammlung von Raumschiffen aus der gefiirchteten untoten
Marine, die als die Leichenflotte bekannt ist, von Jason Keeley.
Ein Archiv neuer Kreaturen, darunter eine Vielzahl von untoten
Monstern und ein kristalliner Humanoider, der Energiestrahlen ab-
lenken kann, von Owen K.C. Stephens und Larry Wilhelm.
Spielwerte und Bodenplane flr ein gewaltiges untotes Flagg-
schiff, von Owen K.C. Stephens, sowie die Beschreibung eines
Planeten, der standig von Energiestiirmen heimgesucht wird, von
Larry Wilhelm.
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