AAAAARAARARRARRAARNAN (/)]




i % A
LN, O

- b :“/\ T 7N i /.
MODIFIZIERTER-ATECH-

WELLENBRECHER GRAD 7

GroBer Zerstorer

Geschwindigkeit 6; Mandvrierfihigkeit durchschnittlich (Wende 2); Drift 2

RK 22; ZE 20

RP 170; SS -; KS 34

Schilde Mittel 90 (Bug 24, Backbord 22, Steuerbord 22, Heck 22)

Angriff (Bug) Schwere Laserkanone (4W8), Partikelstrahl (BW6)

Angriff (Heck) GauBgeschiitz (4W4)

Angriff (Geschiitzturm) Sprengraketenwerfer (4W8)

Energiekern Arcus Maximum (200 EKE); Driftantrieb Verbesserter Driftantrieb; Systeme Einfache Langstrecken-Sensoren, Mann-
schaftsquartiere (gewohnlich); Mk 1 Quadknoten-Computer; Mk 5 Verteidigungen; Mk 6 Panzerung;
Erweiterungsbuchten Frachtraume (4)

Modifikatoren +1 auf 4 beliebige Wiirfe pro Runde, +2 Computer, +1 Steuerung; Mannschaft 6 (Minimum 6, Maximum 20)
BESATZUNG

Kapitin Schitzenwurf +13, Einschichtern +13 (7 Range), Steuerung +13 (7 Range)

Bordschiitzen (2) Schitzenwurf +13

Ingenieur Technik +18 (7 Range)

Pilot Steuerung +13 (7 Range)

Wissenschaftsoffizier Computer +13 (7 Range)

ATech, eine Tochterfirma der AbadarCorp, ist der Branchenfthrer in der Produktion robuster und zuverlassiger Militarschiffe fir die Streit-
krafte der Paktwelten - sofern der Preis stimmt! Vom Standardmodell abweichende Varianten des Wellenbrecher-Zerstorers finden sich bei den
Flotten der Ritter von Golarion, der Himmelsfeuerlegion und den Wachtern, jedes mit einer Einheit von 10 bis 20 gut disziplinierten Soldaten
bemannt.

Wegen seiner vielen Waffenmontageplatze und seiner angemessenen Anzahl an Erweiterungsbuchten kann der Wellenbrecher fiir ver-
schiedene Aufgaben genutzt werden. Ungllcklicherweise macht diese Vielseitigkeit den Wellenbrecher zu einem Ziel fir Raumpiraten und
andere Kriminelle, vor allem fur den Kult des Verschlingers, welcher im Laufe der Jahre einige Wellenbrecher gestohlen hat. Die Kultanhanger
haben diesen gestohlenen Wellenbrecher dermaRen modifiziert, dass die urspringliche Struktur kaum noch zu erkennen ist. Sie lackierten die
AuBenhille rot und schwarz und fiigten bosartige Stacheln, Totenkopf-Graffiti und ekelerregende Trophaen friiherer Morde hinzu. Ahnlich wider-
wartige Souvenirs hangen innen in den Korridoren. Auf der Prioritatenliste einer Verschlingerbesatzung steht die Wartung ganz unten, sodass
der Energiekern bereits nach wenigen Wochen damit begonnen hat, ein unertragliches Summen von sich zu geben und gelegentlich die Mann-
schafts- und Frachtdecks mit Strahlung zu tberfluten. Irgendwie schaffen die Kultanhdnger es jedoch, das Schiff funktionstlchtig zu halten,
besonders die Waffen, was es ihnen ermoglicht, die Unschuldigen der Galaxis mit Tod und Vernichtung zu Gberziehen.
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Kinstler David Alvarez zeigt uns einen Ausblick auf
Null-9, die wahnsinnige Androidin, die den Kult des Ver-
schlingers anfihrt, welcher kurz davor steht, die Kont-
rolle Gber eine tadliche, uralte Superwaffe zu erlangen.




|| TEIL i RUHENDE 50NNEN, = = e
TICKENDE PLANETEN 3 AUFSTIEGSUBERSICHT

Als die Helden sich der Megastruktur nahern, die als das; Tor der Zwolf Sonnen be-
kannt ist, miissen sie sich mit einem Raumschiffgeschwader des Verschlingerkults
- auseinandersetzen, deren Besatzungen sie tot sehen wollen.

TEIL 2: COUNTDOWN ZUR
VERNICHTUNG - 10

Die Helden miissen einen der Kontrollmonde des Tors erkunden. Dabei missen sie

~ Angriffe weiterer Anhanger des Verschlingerkults abwehren und den Konflikt zwi- s famie
~ schen zwei uralten kunstlichen Intelligenzen beenden, wihrend sie mehr tber die e 3 & : E

beangstigenden Krifte des Stellardegenerators herausfinden. - \Die SC sollte ~ Ende L

. . ! Abenteuers die 11. Stufe erreicht

aben.

L&

TEIL 3. LETZTES AUFBAUMEN 27

Die androidische Anfihrerin dieser Sekte des Verschlingerkults sucht auf einem
‘zweiten Kontrollmond nach einer Moglichkeit, das Tor der Zwolf Sonnen zu 6ffnen.
Die Helden miissen ihre Pldane verhindern, bevor die Jiinger des Sternenfressers die
Kontrolle tber eine todliche Superwaffe erlangen.
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ABENTEUER-
HINTERGRUND

Vor Millionen von Jahren flihrten zwei fortgeschrittene Zivili-
sationen, die Kischalis und die Sivvs, einen interstellaren Krieg
gegeneinander, der Jahrhunderte andauerte. In ihrem Bemuhen,
den Konflikt zu einem schnellen Ende zu bringen, entschied sich
die Regierung der Sivvs, alles auf eine Karte zu setzen, indem sie
weite Teile ihres Wohlstands in die Erschaffung einer gewaltigen
Superwaffe steckte. Diese Waffe, der Stellardegenerator, war
dazu gebaut, die Geschwindigkeit der Kernfusion im Innern eines
Sterns erheblich zu beschleunigen und diesen binnen kirzester
Zeit in einen kalten, lichtlosen Schwarzen Zwerg zu verwandeln.
Bevor der Stellardegenerator getestet werden konnte, erfuhren
Spione der Kischalis von dessen Existenz. Sie lieferten ihrem Mi-
litar geniigend Informationen, um einen Uberraschungsangriff
gegen die Sivvs zu starten und die Kontrolle Giber die Waffe zu
Ubernehmen. Durch den Verlust demoralisiert und die Wirtschaft
ohne einen Gegenwert in Trimmern, wurden die Sivvs schnell be-
siegt und ihre Territorien von den Kischalis annektiert.

Die Kischalis nahmen den Stellardegenerator in Besitz, und ob-
wohl sie im Laufe der Jahrhunderte gegen viele Kulturen kampf-
ten, empfanden sie niemals eine derartige Bedrohung, dass sie
ihn benutzt hatten - bis sie mit einer machtigen und aggressiven
Rasse in Kontakt kamen, welche drohte, das Herz der Kischali-Zi-
vilisation anzugreifen und vollstandig zu zerstoren. Nach vielen
Beratungen gestatteten die Anflhrer der Kischalis den Einsatz
der Superwaffe gegen den Stern des feindlichen Heimatsystems.

Als das System erkaltete und dunkler wurde, reichten die
Gravitationskrafte der toten Sonne nicht mehr aus, um die Plane-
ten auf ihren Bahnen zu halten, sodass sie ins All davontrieben.
Obwohl die Folgen von Tod und Zerstorung einerseits den Sieg
fur die Kischalis bedeuteten, waren diese als Gesellschaft ent-
setzt von dem was sie getan hatten. Sie kamen zu dem Schluss,
dass der Stellardegenerator nie wieder eingesetzt werden solle.
Als aber viele Militars das Schreckgespenst eines weiteren nicht
zu gewinnenden Krieges in Aussicht stellten, entschied die Regie-
rung, die Superwaffe zu verstecken anstatt zu zerstéren.

Die Kischalis benutzten die Energie, die sie wahrend des ers-
ten und einzigen Einsatzes des Stellardegenerators abgezogen
hatten, um eine Halbebene zu erschaffen, in der sie die Super-
waffe unterbrachten. Auf diese Weise beschafften sie sich auch
ein Dutzend nahegelegene Sterne, um den Ort einzugrenzen und
gleichzeitig seine Stabilitat beizubehalten. Es war eine Meister-
leistung sowohl der Magie als auch der Ingenieurskunst, diese
Megastruktur, welche sie das Tor der Zwalf Sonnen nannten, in
jahrzehntelanger Arbeit zu errichten. Sobald die Arbeit vollendet
war, wurden Militars und Wissenschaftler der Kischalis in den
Basen der ,Kontrollmonde®, welche die zwdlf Sonnen umkreisten,
stationiert, um die Halbebene zu Uberwachen und Eindringlinge
daran zu hindern, das Tor zu 6ffnen. Obwohl sie das Personal
regelmaRig austauschten, sah die Kischali-Regierung die Not-
wendigkeit voraus, die Basen fur den Fall zu automatisieren, dass
ihre Zivilisation jemals fallen sollte.

Weitere Jahrzehnte vergingen, in denen die Wissenschaftler der
Kischalis daran arbeiteten, eine wahrhaft kinstliche Intelligenz zu
vervollkommnen, die auf unbegrenzte Zeit funktionsttchtig blei-
ben konnte, wahrend sie die Gravitationskrafte kontrollierte, die
durch die unmittelbare Nahe eines Dutzend Sterne hervorgerufen
wurden. Sie blieben jedoch erfolglos, bis zwei Forscher namens

Eltreth und Osteth eine Moglichkeit entdeckten, ein Bewusstsein
in einen mystisch aufgeladenen Zentralcomputer hochzuladen
und so eine unsterbliche K.I. zu erschaffen. Allerdings wollten sie
niemanden darum bitten, ein solches Opfer zu erbringen, weshalb
die beiden Freunde zur groRen Uberraschung ihrer Kollegen einen
Pakt schlossen, gemeinsam in diese Unendlichkeit zu gehen.

Ihr Plan funktionierte, und fir unvorstellbare Zeiten ver-
teidigten die beiden kunstlichen Intelligenzen das Tor der Zwolf
Sonnen gegen die Verheerungen der Entropie, selbst nachdem
ihre ehemalige Zivilisation untergegangen war. Aber nichts im
Universum kann sich auf ewig dem Sog der Entropie entziehen,
und manchmal schlagt die Entropie zurtck.

Es begann mit einem digitalen Flistern aus dem Nichts und
schwebte am Rande von Eltreths Programmierung wie eine Ein-
bildung. Jedes Mal, wenn die K.I. nach dem Ursprung dieses Miss-
klangs suchte, fand sie nichts. Im Laufe der Jahre und schlieBlich
Jahrzehnte bestand die Stimme fort. Sie sprach zu den nagenden
Zweifeln in Eltreths Seele - Angste, er ware gefangen in einem
virtuellen Kafig, aus dem ihn nur das endgultige Vergessen be-
freien konne. Von dort aus korrumpierte die Stimme die Logiken
der K.I. und brachte ihn dazu, zu glauben, dass alle Lebewesen
ahnlich gefangen seien und nur er den Schltssel habe, sie aus
diesem metaphysischen Gefangnis zu befreien, in Form des Stel-
lardegenerators. Wenn er die Superwaffe aus der Halbebene be-
freien warde, konne das Ende von allem beginnen. Es ware ein
Lobgesang auf den Verschlinger, die Quelle der Stimme, welche
den Geist der K.I. vergiftet hatte.

Eltreths zunehmend unberechenbares Verhalten entging Ost-
eth nicht. Sie verschob seine Programmierung in ein Hardware-Ge-
fangnis, wo er mehr als zwei Jahrhunderte ausharrte. Osteth
setzte ihre Aufgabe fort, (ber das Tor zu wachen, wahrend sie
nach einer Moglichkeit suchte, Eltreth von seiner Verderbnis
zu lautern, aber der Makel des Verschlingers widerstand ihren
BemUhungen. Osteth hatte sich damit abgefunden, dass ihr Ge-
fahrte moglicherweise bis in alle Ewigkeit eingeschlossen bleiben
musse, als sich das Gleichgewicht der Krafte anderte und eine
Sekte des Verschlingerkults am Tor der Zwolf Sonnen ankam, die
sich selbst Verzweifelter Hunger nannte. Unter ihrer Anfiihrerin,
der skrupellosen Androidin Null-9, war diese geftrchtete Bande
morderischer Nihilisten in der Lage, Eltreth zu befreien und Ost-
eth in dessen ehemaliges Gefangnis zu stecken - alles in Vor-
bereitung darauf, den Stellardegenerator an sich zu bringen und
das endgultige Ziel des Sternenfressers zu erreichen: alles auszu-
|6schen, tberall.

TEIL i: RUHENDE

50NNEN, TICKEN
PLANETEN

Am Ende von ,Wolkenruinen“ haben die SC in der schweben-
den Stadt Istamak, einer ehemaligen Kischali-Kolonie, von der
Existenz und der Lage des Tors der Zwolf Sonnen erfahren,
dem Versteck des Stellardegenerators. Wichtiger noch, sie
sollten ebenfalls entdeckt haben, dass sie nicht die einzigen
sind, die diese Information erlangt haben, da der Kult des Ver-
schlingers ihnen einen Schritt voraus ist. Sollen die SC eine
Chance haben, die Anhdnger des Verschlingerkults daran zu
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hindern, den Stellardegenerator zu bergen, mis-
sen sie sich beeilen, vom Nejeor-System zu den
Koordinaten des Tors an einem anderen Ort in
der Weite zu gelangen. Diese Reise nimmt 5W6
Tage im Drift in Anspruch. Sofern die SC zur
Absalom-Station zurlickkehren wollen, um
Vorrate aufzufrischen oder neue Ausrustung
zu besorgen, dauert dies glicklicherweise nur
1W6 Tage zuséatzlich. Zwar mUssen sie keinen
Zeitplan einhalten, aber falls sie trddeln
sollten, solltest du sie daran erinnern,
dass Schnelligkeit von essenzieller Be-
deutung ist.

EREIGNIS 1: DER
WAHNSINNIGE UNVERMEIDBARE
(HG 10)

Die Reise durch den Drift zum Tor der
Zwolf Sonnen ist nicht ohne Gefahr.
Merkwirde Stirme aus Quanten-
schaum und Ansammlungen pla-
narer Trimmer (bersdhen den
nahegelegenen Raum wahrend der
Reise, allerdings sind diese leicht
zu vermeiden und stellen keine Be-
drohung fir die SC dar. Sobald sich
ihr Raumschiff jedoch dem Ende
der Reise nahert und durch eine nahezu

unsichtbare Staubwolke fliegt, wird das Schiff von einer feind-
lichen Intelligenz geentert!

Kreatur: Wenige Kreaturen des Multiversums sind un-
beirrbarer als die Unvermeidbaren, lebende Maschinen, die
in der planaren Stadt Axis hergestellt und mit unerschutter-
licher Bestimmung versehen werden. Anhamuts sind Unver-
meidbare, die aus Millionen von Naniten bestehen und darauf
programmiert sind, diejenigen zu beschutzen, die den uniber-
sichtlichen Kosmos erkunden und kartographieren. Einige von
ihnen jedoch, Randsucher genannt, reisen von Planet zu Pla-
net, um ihren eigenen Forschungen nachzugehen. Der Grenz-
sucher Quillius erreichte einige Jahre zuvor durch Zufall das
Tor der Zwolf Sonnen. Die ungewdhnliche Anordnung der Son-
nen weckte seine Neugier, weshalb Quillius die Gegend fUr ei-
nige Zeit untersuchte, und er war (berrascht, als eine Gruppe
von Schiffen - die der Sekte Verzweifelter Hunger - vor einigen
Tagen aus dem Drift auftauchten.

Grenzsucher Quillius naherte sich den Schiffen und ging in
seiner korperlosen Nanitenform an Bord, um den Reisenden
seine Hilfe anzubieten, ohne vom AusmaRl des Bosen der Sekte
etwas zu ahnen. Als der Unvermeidbare wieder feste Form an-
genommen hatte, griffen die Kultanhanger an, ohne auch nur
einen Gedanken zu verschwenden, da sie Quillius fir eine Art
Racheengel hielten. Quillius kampfte sich den Weg zurlck in den
Weltraum frei, aber bevor er sich mit seiner Zauberahnlichen
Fahigkeit Interplanetares Teleportieren in Sicherheit bringen
konnte, kam es zu einem schrecklichen Zufall: Der Unvermeid-
bare wurde in den Drift gezogen, als irgendwo ein Driftantrieb
aktiviert wurde. Dieses traumatische Ereignis fragmentierte
Quillius' Geist, aber durch einen weiteren auBergewshnlichen
Zufall, trat er ganz in der Nahe des Raumschiffs der SC in den
Drift ein.

Die Staubwolke, welche das Raumschiff der SC
durchquert, besteht aus Quillius in seiner korper-
losen Form. Seine Naniten sind in der Lage, durch
| mikroskopisch kleine Risse in der AuBenhille des
Schiffes einzudringen und sich mit dem Bord-
computer zu verbinden. Quillius versucht mehr
Uber die SC herauszufinden, indem er sich in ihre
Daten hackt. Er hat daflir einen Gesamtbonus von
+24 auf seine Wurfe auf Computer. Auf diesem
Level ist der Basis-SG um den Bordcomputer
der SC zu hacken hdchstwahrscheinlich
SG 29, sofern die SC ihr System nicht
aufgewertet haben. Mit einem erfolg-
reichen Wurf erfahrt Quillius die meisten
Grundinformationen Uber das Schiff der SC.
Gelingt einem SC ein Fertigkeitswurf fir Wahr-
nehmung gegen SG 28 oder ein Fertigkeitswurf fiir
Computer gegen SG 22, fallt ihm auf, dass der Bord-
computer gerade gehackt wird. Ubertrifft das
Ergebnis des SC den SG um 5 oder mehr,
stellt der SC fest, dass der Computer von
innen heraus gehackt wird!
Nach 1 Runde nimmt Quillius wieder
seine feste Gestalt auf der Brucke des
Raumschiffs an und erklart ihnen
stotternd das Urteil, welches er tber
die SC gefallt hat. Lies Folgendes
vor oder gib es mit eigenen Worten
wieder.

LEi-Ei-Ein-Eindringlinge! Ihr werdet eure Verbrechen sofort
einstellen und zu eurem Ursprungsort zu-zu-zu-zurlick-
kehren oder ihr werdet ze-ze-zer-zerstort!”

Gelingt einem SC ein Fertigkeitswurf fur Mystik gegen
SG 35 kann er Grenzsucher Quillius als Anhamut-Unvermeid-
baren identifizieren, ein Externar, dessen Aufgabe es ist, die-
jenigen zu schltzen, welche die Galaxis erforschen. Allein
diese Tatsache sollte bereits ein Hinweis sein, dass die Kreatur
sich merkwirdig verhilt, vielleicht durch Wahnsinn oder ein
anderes Leiden, sollte aber das Ergebnis des Fertigkeitswurfes
den SG um 5 oder mehr Gbertreffen oder einem SC gelingt ein
Fertigkeitswurf fir Motiv erkennen gegen SG 25, wird dies
den SC auf jeden Fall klar. Allerdings halt dies Quillius nicht
davon ab, sofort anzugreifen, sobald er seine Ansprache be-
endet hat.

Die SC konnen den Unvermeidbaren einfach zerstoren, um
den Angriff zu beenden. Andererseits konnen die Helden eben-
falls auf verschiedene Weise versuchen, mit ihm zu verhandeln.
Wird der Zauberspruch Monster bezaubern erfolgreich aus-
gesprochen, beruhigt sich Quillius so weit, dass die Helden ihre
Position darlegen kénnen. Zaubert ein SC Leiden entfernen und
es gelingt ihm, Quillius mittels eines Nahkampfangriffs gegen
die ERK zu beriihren, und es gelingt ihm ein Zauberstufenwurf
gegen SG 18, ist der Geist des Unvermeidbaren repariert, und
er wird offen sprechen. Zusétzlich kann ein SC versuchen, Quil-
lius' Einstellung, mittels eines erfolgreichen Fertigkeitswurfes
mit SG 44 auf Diplomatie, von feindlich zu unfreundlich zu an-
dern. Es dauert 5 Kampfrunden, diese Probe abzulegen, wobei
Anhanger von Triune einen Situationsbonus von +1 erhalten.
Sobald Quillius’ Einstellung unfreundlich ist, wird er seine An-
griffe lange genug einstellen, um ein ausfuhrlicheres Gesprach
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zu flihren. Siehe ,Entwicklung®, um weitere Ergebnisse solch
eines Gesprachs nachzuschlagen.

QUILLIUS HG10
EP9.600

Anhamut Unvermeidbarer (Starfinder Alien-Archiv S. 10)

RN MittelgroRer Externar (Unvermeidbarer, Rechtschaffen)
INI +3; Sinne Dunkelsicht 18 m, Dammersicht; Wahr-
nehmung +19

VERTEIDIGUNG

ERK 23; KRK 24

REF +9:; WIL +13; ZAH +11

Immunitéten Elektrizitat; Schwarm-Immunitaten in auf-
geloster Gestalt; SR 10/Chaotisch; Verteidigungsfahig-
keiten Regeneration 5 (Chaotisch); ZR 21

ANGRIFE

Bewegungsrate 9 m, Fliegen 12 m (UF, perfekt, nur in auf-
geloster Gestalt)

Nahkampf Nanitenklinge +21 (2W8+12 H; Krit Nanitenladung
[SG19])

Fernkampf Elektrische Entladung +19 (3W4+10 Elk)

Zauberihnliche Fihigkeiten (ZS 10)

1/Tag — Interplanetares Teleportieren (sich selbst plus 50
Last an Gegenstanden)

TAKTIK

Im Kampf Quillius greift denjenigen an, der ihn zuletzt
attackiert und dabei den groBten Schaden angerichtet
hat, solange er diesen mit seiner Nanitenklinge erreichen
kann. Hierflr benutzt er so lange den Vollen Angriff, bis
dieser durch die Mali regelmaRig verfehlt. Wird er davon
abgehalten, die Klinge zu benutzen, setzt Quillius seine
AuBergewohnliche Fahigkeit Elektrische Entladung ein.

Moral Sofern die SC nicht versuchen, mit Quillius zu
sprechen (siehe oben), wird er unablassig angreifen. In
seinem verwirrten Zustand verwechselt er die SC mit den
Anhanger des Verschlingerkults, die ihn attackiert haben.

SPIELWERTE

TP 180
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Information wird den SC helfen, in dem Areal zu navigieren
und sich auf die Gefahren vorzubereiten, die vor ihnen liegen.
Zusatzlich weist Quillius die SC auf die Gravitationskrafte hin,
welche innerhalb des Systems wirken und die Navigation er-
schweren. Die Zustimmung der SC vorausgesetzt, program-
miert der Unvermeidbare eine Reihe von Kompensations-
gleichungen in den Navigationscomputer der Helden (siehe
,Navigation im System", Seite 10). SchlieRlich warnt er die SC,
dass es wegen der Gravitationskrafte unmoglich ist, innerhalb
des Systems einen Driftantrieb erfolgreich zu aktivieren.

Quillius erwahnt auch seine Auseinandersetzung mit einer
furchteinfloBenden Gruppe, welche mit einer unsicher aus-
sehenden Flotte von Schiffen in das System eingedrungen ist
Er merkt an, dass er versucht hat, friedlich mit der Gruppe
zu sprechen, zu seinem Leidwesen jedoch angegriffen wurde,
und obwohl er entkam, schlieBlich durch Zufall (oder Triunes
gottlichen Willen) in den Drift gezogen wurde. Auf Nachfrage
beschreibt der Unvermeidbare die feindliche Gruppe als ,sehr
witend, aber auch begeistert von dieser Wut. Sie trugen mit
Stacheln versehene Ristungen, verziert mit einem rot-schwar-
zen Kreis." Mit einem Fertigkeitswurf fir Kultur gegen SG 22
oder Mystik gegen SG 18 erkennt ein SC anhand dieser Dar-
stellung, dass Quillius hier Anhanger des Verschlingerkults
beschreibt. Soweit Quillius sich erinnern kann, ist er den Kult-
anhangern erst vor wenigen Tagen begegnet.

Erzahlen die SC Quillius alles, was sie Uber den Kult des Ver-
schlingers und das Tor der Zwolf Sonnen wissen, wird der Un-
vermeidbare sehr ernst. Lies folgendes vor oder fasse es mit
eigenen Worten zusammen.

,Das ist sehr beunruhigend. Wenn das, was ihr Uber das Tor
der Zwolf Sonnen und den Stellardegenerator erzahlt, tat-
sachlich wahr ist, dann darf der Kult des Verschlingers keinen
Erfolg haben. Das gesamte Universum steht auf dem Spiel!
Ihr musst euch eilen, sie aufzuhalten. Obwohl ich im Prin-
zip dazu programmiert hin, nicht bei der Entdeckung dieser
Megastruktur einzuschreiten, darf eine solch zerstorerische
Kraft nicht auf die Galaxis losgelassen werden. Ich darf euch
ein klein wenig Hilfe anbieten, wenn ihr es winscht. Doch ihr
dirft nicht versagen!”

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

Fertigkeiten Computer +24, Diplomatie +24, Kultur +19,
Motiv erkennen +19, Technik +24

Sprachen Wahre Sprache

Sonstige Fahigkeiten Gestalt auflosen, Konstruiert

Schitze: Wenn die SC Quillius’ Hilfe annehmen (siehe ,Ent-
wicklung”, unten), kann der Unvermeidbare fiir bis zu vier
Nahkampfwaffen eine Naniten-Waffenfusion gewahren. Mit-
tels einer Berlihrung stromen die Naniten auf die Waffen. Die
Waffen glthen flr einen kurzen Moment auf und kehren dann
zu ihrem normalen Aussehen zurick.

Entwicklung: Randsucher Quillius ist normalerweise keine
morderische Kreatur, aber sein Geist ist zerrtttet. Wenn die SC
ihn zum Reden bringen kénnen, ist er wieder in der Lage, seine
Gedanken zu fokussieren und in den Normalzustand zurlickzu-
kehren. Der Ausdruck ,Tor der Zwolf Sonnen” ist ihm zwar nicht
bekannt, geben ihm die SC aber eine Beschreibung, wird er
bestatigen, dass er krzlich als Teil seiner Erforschung der Ga-
laxis auf die Superstruktur der Kischalis gestoBen ist. Er hatte
nur wenig Zeit, die Gegend zu studieren und teilt den Helden
mit, was er entdeckt hat (siehe ,Das Torsystem®, rechts). Diese

Nachdem er den SC geholfen hat (siehe ,Schatze", oben), bit-
tet Quillius darum, auf die materielle Ebene zuriickgebracht zu
werden, von wo er fort teleportieren kann.

Belohnung: Gelingt es den SC, Quillius durch Reden vom
Kampf abzubringen, erhalten sie EP als ob sie ihn im Kampf
besiegt hatten.

DAS5 TORSYS5TEM

Wenn die SC aus dem Drift herauskommen, sind sie immer
noch fast eine Tagesreise vom Tor der Zwolf Sonnen entfernt.
Wahrend sie sich nahern ist es selbst bei einem nur oberflach-
lichen Scan offensichtlich, dass das System kein nattrliches
Phanomen ist. Ein perfekter Kreis von einem Dutzend Sternen,
die zueinander stationar zu stehen scheinen und eine perfekte
ausbalancierte Gravitation beibehalten. Diese Stabilitat wird
durch jahrtausendealte technomagische Anlagen aufrecht-
erhalten, und sie kann umgeleitet und fokussiert werden, um
eine Offnung in das Gewebe des Universums zu reiBen, aus-
schlieBlich um das Tor zu der Halbebene zu 6ffnen, auf der sich
der Stellardegenerator befindet.
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Mit Hilfe der Bordscanner kénnen die SC bei einem erfolg-
reichen Fertigkeitswurf fir Computer mehr Details erlangen.
Die Menge der Informationen ist dabei abhangig vom Ergebnis
des Wurfs, wie unten aufgefthrt ist. Haben sie von Quillius
Hilfe erhalten (siehe S. 4) bekommen sie einen Bonus von +5
auf den Wurf.

15+: Die Scans zeigen, dass jeweils ein einzelner Planet jede
Sonne in exakt derselben Entfernung umkreist. Die Planeten
haben ungefahr denselben Durchmesser, dieselbe Masse und
Rotationsdauer. Noch merkwirdiger ist aber, dass die Orbits
der Planeten so aufeinander abgestimmt sind, dass alle zur
gleichen Zeit zum Zentrum des Kreises aus Sternen zeigen.

20+: Die Gravitationskrafte, welche die zwolf Sterne aus-
Uben, sind in einem empfindlichen Gleichgewicht, etwas das
nur durch exakte Messungen und mehr als nur ein wenig
Magie erreichbar ist. Diese Krafte machen es schwierig, durch
das System zu navigieren, und es ist unmoglich, innerhalb des
Systems einen Driftantrieb zu verwenden. Die sicherste Zeit,
einen Versuch zu wagen, sich einem der Planeten zu nahern,
ist, wenn sein Orbit den Punkt erreicht, der am weitesten vom
Zentrum des Systems entfernt ist, obwohl es keinesfalls ein-
fach ist (siehe ,Navigation im System”, S. 10). Hinzu kommt,
dass elf der Planeten leblose Felsbrocken ohne Atmosphare
sind. Nur einer kann Leben tragen - tatsachlich wimmelt es auf
ihm nur so davon. Auf seiner Oberflache kann man ein einzel-
nes intaktes Gebaude entdecken.

25+: Von jedem der Planeten gehen gelegentlich StoBe von
Gravitationsenergie aus, wenn sie den Punkt ihres Orbits er-
reichen, der dem Zentrum des Systems am nachsten ist. Die
Energie kommt von einer Offnung in der Kruste am Aquator
jedes Planeten, welche direkt zum Kern des Planeten zu rei-
chen scheint. Ein SC, dem ein Fertigkeitswurf fiir Naturwissen-
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schaften gegen SG 20 gelingt, schlussfolgert, dass diese
EnergiestoRe das System wahrscheinlich stabil halten. Gelingt
einem SC anschlieBend ein Fertigkeitswurf fir Mystik gegen
SG 20, mutmaBt dieser, dass die Energie dazu benutzt werden
kann, ein groRes Portal zu einer anderen Ebene zu 6ffnen, so-
fern sie richtig fokussiert wird.

30+: Tiefer gehende Scans der Planeten des Systems ent-
hullen kleine kosmische Strings - eindimensionale ,Fehler” im
Gewebe des Raums, welche Gravitationswellen produzieren
- die mystisch im Inneren des Planetenkerns eingeschlossen
sind. Diese kosmischen Strings werden von gewaltigen techno-
magischen Maschinen aufrechterhalten, welche von Armeen
von Wartungsrobotern instand gehalten werden.

Weitere Informationen tber die inneren Mechanismen der Plane-
ten kdnnen im Kischali-Computersystem in den Kontrollkomplexen
auf jedem der Planeten gefunden werden. Siehe S. 14, um mehr da-
riiber zu erfahren, wie die SC auf diese Systeme zugreifen konnen.

EREIGNIS 2: SCHLACHT AM RANDE DER
ZWOLF SONNEN (HG 10)

Sobald die SC ihren Scan des Systems beendet haben, lies Fol-
gendes vor oder gib es mit eigenen Worten wieder.

Aus der Umgebung des nachsten Planeten nahern sich
drei Schiffe, ein groBes und zwei Eskorten, die langsseits
nebenher rasen. Alle Sensoren zeigen an, dass sie sich auf
einem Abfangkurs befinden! Kreischend erwachen die
Kommunikationskanale zum Leben, und ein hagerer Mann
grinst widerwartig in die Kamera. Seine Haut ist dunkel,
aber nahezu schillernd durch wirbelnde, glimmende Nani-




ten. Lange, silberne Dreadlocks und ein ungepflegter kohl-
schwarzer Bart rahmen sein Gesicht ein. Die Verzerrungen
durch die Linse verleihen den Bewegungen und dem Er-
scheinungsbild des Mannes eine bedrohliche Aura.

,Seid ihr bereit fiir das Ende?" Die Frage zischt aus einem
Mund voller krummer brauner Zahne; gelblich-schaumiger
Speicheltropfchen fliegen bei jeder Silbe davon. ,Ich bin der
Abgesandte des Vergessens! Ich bin der ReiBzahn des Ver-
schlingers! Ich bin der Herold der Vernichtung! Ich werde
singen, wenn die leeren Hillen eurer Leiber kreisend durch
die Leere driften - verkohlt inmitten der Wrackteile eures
Schiffes - und eure Reise ins Nichts fast vollendet ist!"

Der Sprecher ist der Geiferer, der stellvertretende Anfiihrer
der Sekte Verzweifelter Hunger (siehe S. 11). Jahrzehntelang
war er ein bekannter Piratenkapitan, doch dann horte er den
Ruf des Verschlingers aus der Leere und wurde wahnsinnig.
Er schloss sich mit Null-9 zusammen, mit der er vor einigen
Jahren einen groB angelegten Raubzug auf eine ATech-Werft
durchfihrte, bei der sie sich neue Schiffe beschafften. Auf
einem der groReren Schiffe, nun auf den Namen Singularitat
getauft, dient der Geiferer als Kapitan, wenn Null-9 mit ande-
ren Angelegenheiten beschaftigt ist.

Wahrend die Schiffe sich in Angriffsposition bringen, fahrt
der taumelnde und schwafelnde Irre mit seinen merkwurdigen
Beleidigungen und den morbiden Verherrlichungen des Wil-
lens des Verschlingers fort. Er beantwortet Fragen mit beiBen-
dem und wahnsinnigem Hohn, sowie weiteren Lobpreisungen
des Sternenfressers. Kurz bevor der Kampf beginnt, steigert
sich sein Geschwurbel zu einem wilden Crescendo aus Hass
und Nihilismus.

Schatten huschen hinter dem Geiferer, wahrend er weit-
schweifig daherredet, und ein SC, dem ein Fertigkeitswurf fir
Wahrnehmung gegen SG 30 oder auf Motiv erkennen gegen
SG 25 gelingt, erkennt, dass sein Geifern kodierte Anweisungen
an die Crew der Singularitat und der Eskorte enthalt. Der Code
ist knifflig und schwer zu entschlisseln, wahrend der Geife-
rer und seine Crew hingegen darin gelibt sind. Die SC haben
4 Runden Zeit, mit dem Geiferer zu kommunizieren und dabei
zu versuchen, den Code zu entschliisseln und sich den daraus
entstehenden taktischen Vorteil zunutze zu machen, bevor der
Schiffskampf beginnt. Wahrend dieser Zeit kann jeder SC, der
den Geiferer sprechen hort, einen Fertigkeitswurf fir Motiv er-
kennen ablegen, um damit Geheime Nachrichten zu verstehen,
gegen den der Geiferer jede Runde eine Fertigkeitswurf auf
Bluffen ablegt. Er hat einen gesamten Fertigkeitsbonus von
+21, und seine Fahigkeit Verschlusselte Tirade bedeutet, dass
die SC zweimal auf Motiv erkennen wirfeln und das niedrigere
Ergebnis nehmen mussen. Die SC missen 3 Erfolge bei diesen
konkurrierenden Proben vorweisen, um den Vorteil der Kult-
anhanger auRer Kraft zu setzen (siehe ,Raumkampf®, unten).
Verfehlt ein SC die konkurrierende Probe um 5 oder mehr,
interpretiert er einige Teile des Codes drastisch falsch, sodass
ein weiterer Erfolg benotigt wird.

Wenn der Geiferer zu dem Schluss kommt, dass die SC ent-
deckt haben, dass er einen Code benutzt, um Anweisungen zu
erteilen, beendet er die Ubertragung mit ihrem Schiff.

Raumkampf: Wenn die Singularitdt sich auf das Schiff der
SC stlirzt, beginnt eine Raumschiffsbegegnung. Die Details
fir den Raumkampf findest du im Starfinder-Grundregelwerk
ab Seite 316. Die Singularitdt befindet sich 18 Hexfelder vom
Schiff der SC entfernt, und die beiden Schiffe stehen sich je-
weils mit dem Bug zueinander gegen(iber. Die ReiRzahn-Jager
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starten auf angrenzenden Feldern an Back- und Steuerbord der
Singularitdt. Ist es den SC nicht gelungen, den Code des Gei-
ferers zu entschlisseln, erhalten die Schiffe des Verschlinger-
kultes in den ersten beiden Runden einen Bonus von +2 auf
Schutzen- und Steuerungswdrfe. Alle feindlichen Schiffe
kampfen, bis ihre HP auf O gefallen sind.

Gelingt dem Wissenschaftsoffizier ein Fertigkeitswurf fur
Computer, um einen Scan gegen die Singularitat auszufiihren,
bemerkt dieser SC, dass das Schiff eine veraltete und stark
modifizierte Kommunikationsmatrix benutzt. Dieses System
ist extrem anfallig flir Hackerangriffe, was es den SC ermog-
licht, die ein- und ausgehenden Funkspriche der Singularitdt
mitzuhoren. Es benotigt eine weitere Scan Handlung gegen die
Systeme der Singularitat, um das System zu hacken, was eben-
falls alle Informationen (ber das Schiff offenbart, die ein Scan
normalerweise hervorbringt. Diesen Kanal offen zu halten er-
fordert keine weiteren Aktionen.

Sobald die Kommunikationsmatrix gehackt ist, entdeckt
der Wissenschaftsoffizier, dass die Singularitat mit den bei-
den ReiRzahn-Jagern in stindigem Kontakt steht. Diese Uber-
tragungen sind nicht verschlusselt, und der Geiferer erteilt
den beiden Begleitjagern Befehle und gibt alle Informationen
weiter, die der Wissenschaftsoffizier der Singularitdt Gber das
Schiff der SC herausgefunden hat. Die erste Botschaft enthalt
folgende AuRerung:

SWir mussen sie zerstoren. Der Boss will, dass wir nicht zu-
lassen, dass sich jemand in den Plan einmischt.”

Solange die SC den Kanal offen halten, erhalten sie einen
Bonus von +1 auf alle Schitzenwdrfe, wenn sie auf die Ver-
schlingerschiffe schieBen, und auf Steuerungswirfe, um das
Pilotenmanodver Ausweichen auszufthren. Jede Runde, nach-
dem die SC die Kommunikationsmatrix der Singularitdt ge-
hackt haben, kann der dortige Wissenschaftsoffizier am Ende
der Pilotenphase einen Fertigkeitswurf fir Computer gegen
SG 22 durchfiihren (dies verbraucht keine Handlung). Eine
erfolgreiche Probe bedeutet, dass der Wissenschaftsoffizier
des Verschlingerkults bemerkt, dass das System gehackt
wurde und verschlusselt alle weiteren Signale fur den Rest
des Kampfes

SINGULARITAT GRAD7

Modifizierter ATech-Wellenbrecher (siehe vordere Um-
schlaginnenseite)
HP 170

REISSZAHN-JAGER (2) GRAD

Sehr kleiner Jager

Bewegungsrate 10; Manévrierfihigkeit gut (Wende 1); Drift 2

RK 20; ZE 20

HP 40; SS —; KS 8

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

Angriff (Bug) Sprengraketenwerfer (4W8), Zwillingslaser
(5wW8)

Angriff (Achtern) GauBgeschitz (4W4)

Angriff (Geschiitzturm) Sprengraketenwerfer (4W8)

Energiekern Puls Griin (150 EKE); Driftantrieb Verbesserter
Driftantrieb; Systeme Einfache Mittelstreckensensoren,
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Mk 3 Dualknoten-Computer, Mk 4 Panzerungen, Mk 4
Verteidigungen; Erweiterungsbuchten keine

Modifikatoren +3 auf 2 beliebige Wurfe pro Runde, Compu-
ter +2, Steuerung +1; Mannschaft 2

BESATZUNG

Bordschiitze Schutzenwurf +7
Pilot Steuerung +11 (4 Range)

Entwicklung: Wird das Raumschiff der Helden auf O Hullen-
punkte reduziert, lasst sich der Geiferer die
Gelegenheit nicht entgehen, die Helden im
direkten Kampf abzuschlachten. Fahre beim
Abschnitt Schattenhafte Bedrohung weiter
unten fort, in diesem Fall findet der Kampf
auf dem Schiff der SC statt anstatt auf der
Singularitdt.

Sollten die SC hingegen alle Ver-
schlingerschiffe auf O HP reduzieren,
sind sie moglicherweise der Ansicht, dass
es klug wire, die Kultanhdnger aus dem
All zu blasen. Haben sie sich jedoch in die
Kommunikationsmatrix ~ der  Singularitdt
gehackt, horen sie eine Breitbandlber-
tragung vom Schiff, unabhangig davon, ob
der Wissenschaftsoffizier das Signal
zuvor verschlUsselt hat. Haben sie
die Kommunikation zuvor nicht be-
lauscht, konnen sie die Nachricht mit
einem erfolgreichen Fertigkeitswurf fur
Computer gegen SG 22 abfangen. Der
eigentliche Bestimmungsort der Nach-
richt ist unklar, dank der Gravitations-
anomalien des Systems.

,Boss, unser Schiff wurde durch
das Bluttor gestoBen. Die Eindringlinge
waren zaher als ich dachte - moge der Ver-
schlinger sie verzehren! Ich sende eine Lang-
streckenbotschaft, damit mehr Chore kom-
men, ihre Kehlen aufschlitzen und sich
an ihren Uberresten satt essen!”

Ein SC, dem ein Fertigkeitswurf fir Mys-
tik gegen SG 20 gelingt, weiB, dass ,durch das
Bluttor stoBen” ein Ausdruck der Verschlinger-
anhanger flr ,toten” ist. Die SC kénnen die
Ubertragung von ihrem eigenen Schiff aus
nicht unterbrechen. Wenn aber einem SC ein
Fertigkeitswurf fir Computer gegen SG 20 ge-
lingt, wird ihm klar, dass die SC, wenn sie die
Singularitat entern und die Kontrolle (ber ihr
Kommunikationssystem (bernehmen, eine fal-
sche Entwarnung senden und so hoffentlich
weitere Anhanger des Verschlingerkults davon
abhalten konnen, ins System zu kommen.

Belohnung: Besiegen die SC die Singulari-
tat und ihre Eskorte erfolgreich im Raum-
kampf, erhalten sie 9.600 EP als Be-
lohnung fur diese Begegnung.

EREIGNIS 3: SCHATTENHAFTE
BEDROHUNG (HG 11)

Um entweder das Notsignal der Singularitdt abzuschalten oder

ihr eigenes Schiff zu verteidigen (abhdngig davon wie sich

die Helden im Raumkampf geschlagen haben), missen die SC
gegen den Geiferer und eine Handvoll Entropie-Schattenbruten
vorgehen.

Die SC konnen mit ihrem Schiff leicht langsseits der auBer

Gefecht gesetzten Singularitdt gehen und die Sperren der

Frachtraumluftschleuse mit einem Fertigkeitswurf fir Compu-
ter gegen SG 20 Uberbrucken. Benutze den Raumschiffplan
auf der hinteren Umschlaginnenseite, um den besten Ort fur
diese Begegnung zu wahlen. Maglich waren z. B. der Haupt-
korridor des Zerstorers, die Kombise oder die Mannschafts-

quartiere.

Falls der Kampf an Bord des Schiffes der SC statt-
findet, kannst du alternativ auch die Karte der Mor-
¢ genmaid auf der Umschlaginnenseite des
Starfinder-Abenteuerpfads #1: Zwischen-
fall auf der Absalom-Station verwenden.
Hier konnen die SC selbst entscheiden,
von wo sie die Eindringlinge zurlick-
schlagen wollen. Haben die SC ihr Schiff
erweitert oder sogar ein anderes er-
worben, solltest du vielleicht eine selbst

erstellte Karte verwenden.

Kreaturen: Bevor die SC die
Singularitdt entern, hat der Gei-
ferer seine lebende Besatzung als

Strafe flr ihr Versagen im Raum-
kampf ermordet. Allerdings lauern

vier Entropie-Schattenbruten (von der

Entropieschatten-Aspirantin  Infamie
erzeugt) auf dem Schiff, bereit jeden
Eindringling  zurlGckzuschlagen. Die
Entropieschattenbruten lauern in den
Schotten des Schiffs und versuchen,
die SC zu umzingeln. Sie schlagen los,
sobald die SC auf den Geiferer stoRen.

Far den Fall, dass der Geiferer das
Schiff der SC entert, bringt er die vier
Entropieschattenbruten mit, um durch
die AuBenhiille des Schiffs zu schlip-

fen und die Helden in dem Moment zu

Uberraschen, wenn er seine Anwesen-

heit bekannt gibt.

HG 8

DER GEIFERER

EP 4.800

Menschlicher Gesandter

CB MittelgroBer Humanoider (Mensch)
INI +8; Wahrnehmung +16

VERTEIDIGUNG TP115RP4
ERK 20; KRK 21
REF +9; WIL +11; ZAH +9
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ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf Taktischer Speer +15 (1W6+10 S)

Fernkampf Liquidierer-Desintegratorpistole +17
(IW10+8 Sre)

TAKTIK

Im Kampf Der Geiferer versucht Distanz zu wahren und
seine Verblndeten mit seinem Listigen Angriff unter-
stltzen wobei er gelegentlich das Feuer auf sich zieht.

Moral Da er im Grunde ein Feigling ist, kdnnte der Geiferer
versuchen, um sein Leben zu feilschen, indem er seine
gehorteten Crediteinheiten als Anreiz einsetzt (siehe
,Schatze" unten), wird dies aber nur tun, wenn es so aus-
sieht, als habe er keine andere Wahl. Er bettelt um eine
Chance, aus dem System zu fliehen, da er flrchtet, dass
Null-9 von seiner Feigheit erfahren konnte.

SPIELWERTE

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

Fertigkeiten Akrobatik +16, Athletik +16, Bluffen +21, Ein-
schuchtern +21, Heimlichkeit +16, Motiv Erkennen +21

Talente In Deckung hechten

Sprachen Gemeinsprache

Andere Fihigkeiten Improvisationen (Listiger Angriff, Ver-
bessertes Schnappt ihn!), Verschlisselte Tirade

Ausriistung Kasatha Mikrokord Il (Hast-Schaltkreis und
Infrarotsensoren), Liquidierer-Desintegratorpistole (Star-
finder-Abenteuerpfad #2: Der Tempel der Zwélf, S. 52) mit
2 Batterien (je 20 Ladungen), Taktischer Speer; Ver-
besserungen Beunruhigende Naniten (siehe Kasten).

BESONDEREFAHIGKEITEN

Verschliisselte Tirade (AF) Der Geiferer ist ein Experte
darin, mittels seiner Tiraden geheime Botschaften weiter-
zugeben. Jedes Mal, wenn eine Kreatur einen Fertigkeits-
wurf fr Motiv Erkennen versucht, um eine versteckte
Botschaft zu entdecken, muss diese Kreatur den Wurf
zweimal ablegen und das schlechtere der beiden Ergeb-
nisse wahlen.

ENTROPIESCHATTENBRUT (4) HGS
EP je 1.600
NB MittelgroBe Untote (kérperlos)
INI +5 Wahrnehmung Blindsicht (Leben) 18 m; Dunkelsicht
18 m; Wahrnehmung +16

VERTEIDIGUNG = TPJE6BS

ERK 17; KRK 18
REF +4; WIL +10; ZAH +4
Immunitaten korperlos; Verteidigungsfahigkeiten wie Untote

ANGRIFF

Bewegungsrate Fliegen 18 m
Nahkampf Korperlose Beriihrung +12 (1W4+4 Sre; Krit
korrodierend 1W4)

TAKTIK

Im Kampf Jede Entropieschattenbrut konzentriert sich auf
auf ein anderes Ziel, um die ganze Gruppe schnell zu
dezimieren.

Moral Die Entropieschattenbruten setzen den Kampf fort,
bis sie vernichtet werden.

DAS
DREIZEHNTE

BEUNRUHIGENDE NANITEN

Der Geiferer benutzt eine kybernetische Aufwertung, wel-
che die Sekte Verzweifelter Hunger urspriinglich wahrend
eines RaubUberfalls auf eine abgelegene Technikfabrik ge-
stohlen hat, und die er modifizierte, um seine Feinde ein-
zuschuchtern.

BEUNRUHIGENDE NANITEN
(KYBERNETISCH)

PREIS 10.000 STUFE 8

Diese Aufwertung durchzieht deine Haut mit einer groRen
Menge schillernder Naniten, die in hypnotischen Mustern
umher wirbeln. Im Korperinnern ballen sich die Naniten
um den Kehlkopf und modifizieren die Stimme leicht, um
eine Art rhythmischen Hall zu erzeugen. Du kannst die

TEIL3: LETZTES

AUFBAUMEN

RELIKTE DER
Naniten mittels einer Standard-Aktion aktivieren. Nach KISCHALIS
der ersten Runde musst du jede Runde eine Schnelle Ak-
tion aufwenden, um den Effekt beizubehalten. Wenn Du
die Naniten aktiviert hast, muss eine Kreatur, die dich
sehen oder horen kann, einen erfolgreichen Willenswurf
ablegen (SG = 14 + Modifikator deines Schllisselattributs),
ansonsten erhalt sie so lange den Zustand Erschiittert, wie
sie dich sehen oder horen kann und du den Effekt aufrecht
erhaltst. Gelingt der Kreatur der Rettungswurf, ist sie die
nachsten 24 Stunden gegen den Effekt der Naniten immun.
Du kannst bestimmen, dass die Naniten deine Verblndeten
nicht beeinflussen. Kann dich die Kreatur sehen und haren,
erhalt sie einen Malus von -2 auf den Rettungswurf. Dies
ist ein Geistesbeeinflussender Effekt, der sinnesabhangig
ist. Du kannst diesen Effekt 8 Runden pro Tag anwenden,
wobei die Runden nicht aufeinander folgen miissen.

KULTUREN

ALIEN-
ARCHIV

SPIELWERTE

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

Fertigkeiten Akrobatik +16, Einschiichtern +16, Heimlich-
keit +16

Sprachen Gemeinsprache

Sonstige Fahigkeiten Leerensprung, Nicht lebend

BESONDERE FAHIGKEITEN
Leerensprung (UF) Siehe S. 55

Schatze: Wenn die SC den Geiferer und seine verbindeten
Entropieschattenbruten an Bord der Singularitdt besiegen,
haben sie das Schiff gewissermaBen zu ihrer Verfiigung. Im
Kapitansquartier finden sie eine teilweise unter das Bett ge-
schobene, verbeulte Stahlkiste, die ein halbes Dutzend Cred-
sticks im Gesamtwert von 25.000 Crediteinheiten enthalt. In
den Mannschaftsquartieren befinden sich eine ramponierte
aber funktionstlchtige Spinnenharnisch-Servorustung, funf
Schockgranaten |1l und acht Kreischgranaten Il unter den den
Besitztiimern der ehemaligen Besatzung.

Entwicklung: Wenn die SC versuchen, den Notruf der
Singularitat zu beenden, kdnnen sie nach dem Kampf schnell
die Brlcke erreichen. Mit einem erfolgreichen Fertigkeitswurf
fir Computer gegen SG 25, kann ein SC eine ,Entwarnung”
schicken, welche die andere Ubertragung neutralisiert und
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verhindert, dass weitere Kultanhanger die Koordinaten des
Tors der Zwolf Sonnen erhalten. Eine kurze Erkundung der
Singularitat ergibt schnell, dass der Energiekern des Schiffs
irreparabel beschadigt ist, was das Raumschiff nutzlos macht
(abgesehen vom Schrottwert, der effektiv den Baupunkten
entspricht, welche die SC erhalten, wenn sie das nachste Mal
ihr Schiff aufwerten). Zusatzlich entdecken die SC noch folgen-
de Nachricht von Null-9 im Schiffslogbuch. Die Frauenstimme
klingt autoritar und mit der Andeutung eines elektronischen
Rasselns.

Wenn wir die letzte Konsole aktivieren kénnen, wird die
Waffe in unserer Reichweite sein, und schon bald folgt auch
das Ende aller Dinge. Unglucklicherweise ist die Kontrolltafel
zerschossen. Zaz hat keinen Schimmer, wie er sie reparieren
konnte, aber Eltreth hat uns erzahlt, wo wir Ersatz finden
kénnen. Nimm die Singularitdt und patrouilliere das System
fir den Fall, dass der Unvermeidbare in der Lage war, Hilfe
zu holen. Nimm auch ein paar von Infamies Kindern mit. Ich
werde wieder Kontakt aufnehmen, wenn wir die Kontrolltafel
haben, damit du zum Kontrollzentrum zuriickkehrst.”

Ein SC, dem ein Fertigkeitswurf far Kultur gegen SG 20 ge-
lingt, kann davon ausgehen, dass es ich hochstwahrscheinlich
um die Stimme einer Androidin handelt.

Besiegen die SC den Geiferer an Bord ihres eigenen Schiffes,
verfallt die restliche Crew der Singularitdt der Feigheit und
flieht aus dem System. In jedem Fall kénnen die SC nun in den
Orbit um das erste Tor einschwenken (siehe ,Navigation im
System" unten) und mit dem Rest des Abenteuers fortfahren.

TEIL 2: COUNTDOWN
ZUR VERNICHTUNG

Nachdem die SC den Geiferer und seine Crew besiegt haben,
konnen sie ich im System des Tors der Zwalf Sonnen nahezu
ungehindert bewegen, solange sie wegen der ungewdhnlichen
Gravitationskrafte die notige Vorsicht walten lassen.

NAVIGATION IM 5Y5TEM

Die SC werden ihre Erkundungen wahrscheinlich beim nachst-
gelegenen Planetoiden starten wollen, da einerseits die
Singularitdt sich aus dessen Umgebung genahert hat, und
andererseits dieser der einzige ist, der deutliche Anzeichen von
Leben zeigt. Vom Ort des Raumkampfs dauert es TW2 Stunden,
um in den Orbit des Planetoiden einzutreten, was durch die
Fluktuation der Gravitationskrafte im ganzen System erschwert
wird. Am Ende jeder Flugstunde muss einem SC ein Fertigkeits-
wurf fur Steuerung gegen SG 25 gelingen oder das Schiff er-
leidet 4W8 Hullenschaden, Schilde werden dabei ignoriert. Quil-
lius' Gleichungen verleihen einen Bonus von +4 auf diesen Wurf.
Im Orhit ist ein Schiff vor diesen Kréften sicher.

Die SC kénnen auch auf andere Weise an diese Gleichun-
gen gelangen. War das Ergebnis der SC beim Fertigkeitswurf
fur Computer fiir den ersten Scan des Systems mindestens
20, kann ein SC eine Stunde fir Berechnungen aufwenden
und am Ende einen Fertigkeitswurf fir Naturwissenschaften
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gegen SG 20 ablegen. Bei Erfolg kann der SC die Navigations-
computer programmieren, um den Bonus zu erhalten.

Die SC mlssen ahnliche Proben ablegen, wenn sie vom Pla-
netoiden mit dem Kontrollzentrum zu dem mit der Zentralein-
richtung in Teil 3 hin und her reisen. Suchen die SC in den
Computern des Kontrollzentrums (z.B. in Bereich €8) nach In-
formationen uber diese Gravitationsanomalien, und es gelingt
ihnen ein Fertigkeitswurf fir Computer gegen SG 20, kénnen
sie dhnliche Gleichungen auf ihre Datenpads laden (und damit
spater auch auf die Navigationscomputer), um ebenfalls einen
Bonus von +4 auf Steuerung zu bekommen.

TOR i

Die Sonne, welche die Kischalis Tor 1 nannten (siehe auch die
Bezeichnungen auf der Karte), ist der wichtigste Ort des Tors
der Zwolf Sonnen. Nicht nur, dass der einzig bewohnbare Pla-
net des ganzen Systems diesen Stern umkreist, er beherbergt
auch das Kontrollzentrum fiir das Dimensionstor. Hier war
die wechselnde Belegschaft untergebracht, welche die Mega-
struktur in den Jahrhunderten nach ihrem Bau funktionsttchtig
hielt, und hier war es auch, wo die Kischali-Wissenschaftler
Eltreth und Osteth ihren ehrgeizigen Plan, ihre Bewusstseine
zu digitalisieren und in kunstliche Intelligenzen umzuwandeln,
umsetzten (siehe ,Abenteuerhintergrund®, S. 3).

Wahrend sie das Tor der Zwolf Sonnen erbauten, scheuten
die Kischalis keine Muhen, um den Planetoiden, der Tor 1 um-
kreist, lebensfreundlich zu gestalten, indem sie ihm eine At-
mosphare verliehen und ihn mit Flora und Fauna besiedelten.
Solange sich die SC im Orbit befinden, kénnen sie mit einem
erfolgreichen Fertigkeitswurf fiir Computer gegen SG 15 folgen-
de Informationen Gber den Planetoiden herausfinden. Der Pla-
netoid verfugt Gber eine sauerstoffreiche Atmosphare und ein
dynamisches Wettersystem. Er tragt einen groBen Ozean und
ein paar kleine Kontinente, deren Biome von gemaBigten Ebe-
nen Uber dampfende Dschungel bis hin zu polaren Eiskappen
reichen. Lebenszeichen finden sich tberall auf der Welt. Diese
ganze Normalitat scheint von technomagischen Leylinien auf-
rechterhalten zu werden, die von groRen Antennen ausgestrahlt
werden, welche einen GroBteil des Planetoiden umringen. Das
merkwurdige Innere des Planetoiden und der riesige Schacht,
der durch sein Zentrum verlauft, wirden die Oberflache sonst
hochstwahrscheinlich unbewohnbar machen.

Die Schiffsscanner zeigen auBerdem einige Ruinen an, die
Uber die Oberflache verteilt sind, und ein einziges intaktes
Bauwerk am Aquator. Gelingt einem SC ein Fertigkeitswurf fiir
Naturwissenschaften gegen SG 20, stellt er fest, dass diese Ge-
baude Tausende von Jahren alt sind. Das intakte Bauwerk be-
findet sich inmitten eines dichten Dschungels, und der einzig
sichere Ort, auf dem den Raumschiff landen konnte, befindet
sich auf einer Lichtung 750 m entfernt - eine Landeplattform,
die nicht mehr zu sein scheint als eine verwitternde Platte aus
einem betonartigen Material. Die SC brauchen 1W2 Stunden, um
ihr Schiff dort zu landen, wobei die Gefahren der ungewdhn-
lichen Gravitation des Systems nicht zum Tragen kommen. Siehe
auch ,Eine wilde und fremde Welt" auf Seite 12, um weitere In-
formationen Uber den umliegenden Dschungel zu erhalten.

DER VERZWEIFELTE HUNGER

Der Verzweifelte Hunger ist eine machtige Sekte aus dem Chor
der Mauerbrecher, die beauftragt wurde, den Stellardegenera-
tor unter ihre Kontrolle zu bringen, um das unausweichliche
Ende aller Dinge zu beschleunigen (mehr zu Begriffen des Ver-
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schlingerkults findest du auf S. 46-49 in Starfinder-Abenteuer-
pfad #2: Der Tempel der Zwélf). Die Frauen und Manner des
Verzweifelten Hungers lassen sich eher mit einer Stammes-
gemeinschaft als mit einer militarischen Einheit vergleichen.
Anstelle von militarischer Ubung, ergehen sie sich in wider-
wartigen und morderischen Ritualen. Der Status eines Mit-
glieds wachst mit der Zahl seiner Mordopfer, und unter den
Mitgliedern der Sekte befinden sich einige der verderbtesten
Psychopathen des ganzen bekannten Universums. Von Del-
dreg dem Metzger bis Sisyrus Kaltblut findet sich nicht ein
bisschen Mitleid oder Erbarmen in der ganzen Gruppe.

Die Verbrecher des Verzweifelten Hungers flirchten sehr
wenig - jemandem, der nach dem unausweichlichen und end-
glltigen Tod des Multiversums strebt, ist nicht leicht Angst ein-
zujagen - aber sie alle furchten ihre Anflhrerin, die herzlose
Androidin Null-9. Sie fiirchten ihren kalten und kalkulierenden
Geist und die Art und Weise, wie sich ihre Worte in die eigene
Seele zu verbeiBen scheinen. Diese Angst wurde zu einer Art
grimmiger Loyalitat verdreht, obwohl Null-9 deutlich macht,
dass sie in denen, die unter ihr stehen, nicht mehr als Werk-
zeuge sieht, die auf ihren Befehl hin kampfen und téten. Die
Androidin sieht sich selbst als wahre Auserwahlte des Ver-
schlingers und ist sich sicher, dass sie eine tragende Rolle dabei
spielen wird, dem Universum den TodesstoB zu versetzen.

Der Geiferer (mit dem die SC bereits das endgtltige Ver-
gnlgen hatten), war Null-9s Stellvertreter. Ihm vertraute sie
viele der eher heiklen Angelegenheiten der Sekte an, da dieser
Mensch der charismatischste von allen war. Obwohl er es vor-
zog, Verwirrungs- und Einschiichterungstaktiken einzusetzen,
hatte er dennoch die Fahigkeit, denjenigen gegenuber, die er
fur eine Initiation in den Kult umwarb, ausgesprochen ein-
nehmend zu sein.

Die Entropieschatten-Aspirantin Infamie stellt eine stille
und getriebene Macht dar, die sich am Rande des Chors auf-
hélt und die anderen Mitglieder des Verzweifelten Hungers
unterst(tzt, ob es ihnen geféllt oder nicht. Obwohl die Kult-
anhanger sie nicht direkt firchten, machen sie doch einen
groBen Bogen um sie, da die untote Aspirantin mit nur einer
Berlihrung téten kann, wobei sie aus ihrem Opfer einen ihrer
Brut holt - Kreaturen, die ihr ahnlich und ihr vollig ergeben
sind. Die Kultanhanger haben miterlebt, wie einigen ihrer
Mitglieder ein solches Schicksal widerfahren ist, und in der
verstorenden Zeit danach konnten sie nur noch sehr wenige
Uberreste der Personlichkeit ihres ehemaligen Kameraden ent-
decken. Die meisten anderen Kultanhanger sind der Meinung,
dass dies wahrscheinlich ein Schicksal schlimmer als der Tod
ist, weshalb sie selbst dann Infamies perversen Befehlen zlgig
folgen, wenn sie denen von Null-9 widersprechen (obwohl dies
selten der Fall ist.)

Die Sonderlinge der Gruppe sind die beiden Ysoki-Zwillinge,
Mechaniker (auch Degeneratoren genannt), die Null-9 in den
Chor gebracht hat, nachdem sie sie vor fast einem Jahr in den
Trimmern eines Raumschiffs auf Akiton entdeckt hatte. Ob-
wohl diese neuen Rekruten oftmals das Ziel fr derbe Spafe,
Hohn und Spott sind, kénnen Xix und Zaz mit gleicher Mlnze
zurlckzahlen. Bruder und Schwester sind Bastler und stellen
ausgekllgelte mechanische Gerate her, um diejenigen herein-
zulegen, die sie gedemitigt haben, was manchmal zu ge-
brochenen Knochen und abgetrennten Fingern fihrt. Aber die
beiden Ysoki erlangen langsam den Respekt der anderen Kult-
anhanger, dank ihrer Morde bei den letzten Uberfallen.

Der Kult des Verzweifelten Hungers war es auch, der Ista-
mak angegriffen hatte, um den Ort des Tores der Zwolf Son-
nen zu finden, bevor die SC im Abenteuer ,Wolkenruinen® in
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dieser Stadt ankamen. Mit den Daten verlieBen sie auf der
Suche nach dem Stellardegenerator so schnell wie moglich das
Nejeor-System. Bei den Zwolf Sonnen angekommen, landeten
sie auf dem Planeten im Orbit um das erste Tor. Mit riicksichts-
loser Effizienz brannten sich Null-9s Leute ihren Weg durch
den Dschungel zum Kontrollzentrum und durchbrachen des-
sen schwache Verteidigungen. Die Androidin setzte daraufhin
Xix und Zaz darauf an, die Geheimnisse des Gebaudes zu er-
griinden. Schnell kamen die beiden Ysoki mit Eltreth in Kon-
takt, der eingesperrten kiinstlichen Intelligenz. Er stellte einen
Uberraschenden Verbundeten dar, denn es zeigte sich, dass die
fremde K.I. Offenbarungen des Verschlingers erhalten hatte.
Null-9 und der Verzweifelte Hunger waren nun der Ansicht,
dass ihr Unterfangen wahrhaft vom Verschlinger gesegnet sei.

Obwohl Osteth, die kinstliche Intelligenz, welche bei Ver-
stand geblieben war, sich heftig zur Wehr setzte, befreiten die
skrupellosen Kultanhanger ihren neuen Freund Eltreth und
halfen ihm, Osteth in sein ehemaliges Gefangnis zu stecken.
Dennoch war Osteth in der Lage, einige GegenmaBnahmen
zu ergreifen, bevor sie weggesperrt wurde: Sie verlieh vielen
Wartungsrobotern der Megastruktur einen gewissen Grad
an Autonomie (ein Plan, an dem sie bereits seit einigen Jahr-
hunderten gearbeitet hatte), und sie UGberlastete die Schalt-
kreise des Hauptcomputers im Kontrollzentrum, womit sie
den Zugriff auf die Halbebene mit dem Stellardegenerator
verhinderte. Zu dem Zeitpunkt, wenn sich die SC dem Tor-
system nahern, hat der Kult des Verzweifelten Hungers seine
Reparaturarbeiten am Computer beinahe beendet. Die Kult-
anhanger brauchen lediglich einen Ersatz fur eine Kontroll-
tafel, ein Teil antiker Kischali-Technologie. Eltreth hat Null-9
darUber informiert, dass sie auf einem der anderen Kontroll-
monde eine solche Kontrolltafel finden kénnte. Die Androidin
ist mit einer Raumfahre und einigen ihrer Leute zum Planetoid
um Tor 2 aufgebrochen, um Ersatz zu besorgen, wahrend In-
famie das Kommando (iber den Kontrollkomplex erhielt und
der Geiferer in der Singularitdt die Raumgegend patrouillierte.

EINE WILDE UND FREMDE WELT

Als das Kontrollzentrum von den Kischalis bemannt wurde,
wurde der Planetoid im Orbit um Tor 1 mit aller Art Flora
und Fauna besiedelt. Dies half dabei, diese Welt bewohnbar
zu halten und gab den Kischali-Wissenschaftlern, welche die
Megastruktur tberwachten, die Maoglichkeit, fur die Dauer
ihres Aufenthaltes etwas gegen Langeweile und Heimweh zu
tun. Einige bauten sich Hauser oder Farmen kilometerweit vom
Kontrollzentrum entfernt, wo sie abseits der Arbeit ein idylli-
sches Leben flihrten. Andere nahmen sich ausgedehnte Urlau-
be, um den Planetoiden bis in den letzten Winkel zu erkunden.
Das Wettersystem und auch die Tier- und Pflanzenwelt wur-
den engmaschig durch eine Reihe technomagischer Antennen
kontrolliert, die Energiestrahlen projizierten, welche den gan-
zen Planeten umgaben. Mit dem Fall der Kischali-Zivilisation
konnten die kunstlichen Intelligenzen, die nun tber das Tor
der Zwolf Sonnen wachten, keine Ressourcen daflir ertibrigen,
diese Systeme aufrechtzuerhalten. Und obwohl die Systeme
ausreichend automatisiert sind, um den Sauerstoffanteil und
die Temperaturen auf einem optimalen Level zu halten, konn-
ten sie nicht die naturliche Evolution aufhalten. Nach Tausen-
den von Jahren haben die Pflanzen und Tiere ungehindertes
Wachstum und natUrliche Auslese erfahren.

GroBe Teile der Flora des Planeten sind giftig und einige
davon regelrecht rauberisch. Die Lebewesen verstecken sich
in den dichteren Bereichen des Laubwerks und lauern auf eine
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vorbeikommende Mahlzeit, um dann mit dornigen Ranken aus-
zuschlagen, die ein lahmendes Toxin in sich tragen. Zusatzlich
haben sich die Nachfahren friedlicher Herdentiere zu furcht-
einfloBenden Monstern entwickelt. Einige witen durch ihr
Territorium, reiBen Baume um und zertrampeln kleinere Tiere
unter ihren machtigen Hufen, wahrend andere gerauschlos und
perfekt getarnt durch das Unterholz schleichen, bis sie plotz-
lich ihre Beute mit blitzenden Klauen und Zahnen anspringen.

Wenn die SC durch die Wolkendecke brechen und ihren Lande-
anflug machen, erhaschen sie fltichtige Blicke auf die Oberflache
des Planetoiden. Sie entdecken eine Stampede wilder gehornter
Vierbeiner, die auf einer grasbewachsenen Ebene eine Staub-
wolke aufwirbeln. Sie umfliegen eine Bergregion und beobachten,
wie eine Lawine ein Dickicht hoher Baume unter sich begrabt.
Sie Uberfliegen die Baumkronen eines Dschungels, von dem ein
Schwarm farbenfroher Vogel mit zwei Schnabeln aufgeschreckt
aufflattert. Als sie sich der Landeplattform aus ihren Scans na-
hern, kénnen sie einen groben Pfad sehen, der in Richtung des
Kontrollzentrums ins Unterholz gebrannt wurde.

Die Landung auf der Plattform erfordert keine besondere
Muhe, und auf die SC wartet kein Widerstand am Boden. Beim
Verlassen des Schiffs konnen die SC leicht den sehr breiten
Pfad durch den Dschungel ausmachen. Mit einem gelungenen
Fertigkeitswurf flir Wahrnehmung gegen SG 25 oder auf Wis-
sen (Natur) bzw. Uberlebenskunst gegen SG 20 bemerkt ein
SC, dass die dichtesten Teile des Laubwerks vor kurzem mit
Feuer, Sprengstoff und scharfen Klingen beseitigt worden
sind. Die 800 m FuRmarsch zum Kontrollzentrum versprechen
ein einfacher Spaziergang zu werden.

Wihrend sich die SC durch den Dschungel bewegen (siehe
Karte auf Seite 6), koénnen sie Schreie und Heulen der 6rt-
lichen Fauna in der Ferne horen. Gelegentlich machen fleisch-
fressende Pflanzen halbherzige Versuche, mit einer griinen
Ranke nach den SC zu schlagen, aber solche Gefahren lassen
sich leicht vermeiden. Gelingt einem SC ein Fertigkeitswurf
fiir Biowissenschaften oder Uberlebenskunst gegen SG 20
auf die umgebenden Pflanzen, erkennt er, dass viele davon
giftig sind. Nach etwa 5 Minuten FuBmarsch treten die SC
auf eine sumpfige Lichtung, wo sich ihnen eine groBere Be-
drohung darbietet: ein groBes und bosartiges Monster bricht
aus dem Dschungel.

A. ANGRIFF DES JUBSNUTH (HG 9)

Wenn sich die SC zum Kontrollzentrum vorarbeiten, lies Fol-
gendes vor oder gib es mit eigenen Worten wieder.

Die nahegelegenen Baume wanken, als sich etwas sehr Gro-
Res seinen Weg aus dem Dschungel bahnt. Aste brechen,
Blatter werden abgerissen, als ein groBes unformiges Biest
mit zwei Maulern, aus denen schleimig-griner Speichel
tropft, auf die Lichtung bricht. Die Kreatur lauft auf einer
Handvoll kurzer Beine, und zwei Arme mit vielen Krallen
ragen aus dem Torso. Ihr dicker Schwanz schwingt heftig hin
und her, und ihre beiden Mauler geben ein ohrenbetaubendes
Brullen von sich, als sie angreift.

In dieser natlrlichen Senke hat sich Regenwasser mehre-
re Zentimeter hoch angesammelt, wodurch der Boden feucht
und matschig geworden ist. Teile gebrochenen Pflasters ragen
in verschiedenen Winkeln aus dem Matsch, Uberbleibsel der
Zugangsstrale, die einst die Landeplattform mit dem Kontroll-
zentrum verbunden hat.
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Kreatur: Jubsnuthe sind die Nachfahren friedlicher Herden-
tiere, welche die Kischalis einst zur Lebensmittelversorgung hiel-
ten. Jahrhunderte unbeeinflusster Evolution haben diese Krea-
turen in morderische Bestien verwandelt. Mehr (iber Jubsnuthe
findest du auf Seite 58. Wahrend Jubsnuthe von Natur aus extrem
territorial und wild sind, ist dieses spezielle Exemplar durch den
Verlust seiner Jungen zur Raserei getrieben worden.

JUBSNUTH HGI
EP 6.400
TP 145 (s.S. 58)

A KK 0000000

Im Kampf Da ein Jubsnuth kein raffinierter Kampfer ist,
beiBt, schluckt und trampelt es, bis es die einzige lebendi-
ge Kreatur ist, die noch Ubrig ist.

Moral In dieser Form der Raserei wird das Jubsnuth seine Atta-

cken so lange fortsetzen, bis es getdtet oder irgendwie kampf-

unfahig gemacht wird.

B. DER WACHTER OHNE AUGEN (HG 10)

Bevor die SC das Kontrollzentrum erreichen, haben sie die
Chance zu bemerken, dass etwas sie von oben beobachtet.
Kreatur: Der Verzweifelte Hunger ist kurz davor, sein Ziel,

den Stellardegenerator, an sich zu bringen, zu verwirklichen.
Dies hat die Aufmerksamkeit eines Grasslichen bewirkt, eines
Einheimischen Externaren, der dem Verschlinger dient. Er hat
seine Zauberahnlichen Fahigkeiten Ebenenwechsel und Inter-
planetares Teleportieren verwendet, um zum Tor der Zwolf
Sonnen zu gelangen, da er von den Kultanhdngern angezogen
wurde wie eine Motte vom Licht. Er muss sich den Kult-
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anhangern noch offenbaren und sieht die SC als ein Argernis
an, dessen er sich vorher noch entledigen kann. Der Grass-
liche landet gerauschlos hinter den SC und verk(ndet seine
Anwesenheit mit dem telepathischen Ausruf: ,Sterbt!”

Dieser Grassliche erscheint als ein androgyner Mensch mit
rasiertem und von Narben bedeckten Kopf. Wo seine Augen
sein sollten, hat er nur leere Hohlen und auf seinen Hand-
flachen o6ffnen sich Miinder voller Fangzéahne. Ein graulicher
Dunst mit knisternden roten Blitzen schwebt tber ihm.

GRASSLICHER
EP 9.600
Starfinder-Abenteuerpfad #4: Wolkenruinen
CB MittelgroRer Externar (Bose, Chaotisch, Einheimisch)
INI +2; Sinne Blindgespur (Leben) 9 m; Dunkelsicht 18 m;
Wahrnehmung +19

VERTEIDIGUNG = TP147

ERK 23; KRK 22
REF +9; WIL +15; ZAH +9

ANGRIFF = 0

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

Nahkampf Hieb +17 (2W8+15 W)

Fernkampf Leerestrahl +19 (3W4+10 Energie; Krit Schwere
Wunde [SG 19])

Zauberihnliche Fihigkeiten (ZS 10; Nahkampf +18, Fern-
kampf +19)

1/Woche — Ebenenwechsel, Interplanetares Teleportieren
(nur selbst)

1/Tag — Entkrdftung, Kosmischer Wirbel (SG 22)
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SPIELWERTE

3/Tag — Fluch (SG 21), Standort vortduschen, Synaptischer

Impuls (SG 21), Uberladungsblitz (SG 21) ST +5; GE +2; KO +2; IN +0; WE +3; CH +8
Beliebig oft — Spiegelbilder, Unsichtbares sehen Fertigkeiten Einschlichtern +24, Motiv erkennen +19,
Angriffsfahigkeiten Worte der Zerstorung Mystik +24
TAKTIK Sprachen Abyssisch, Gemeinsprache; Telepathie (30 m)

Sonstige Fahigkeiten Keine Atmung
Im Kampf In der ersten Kampfrunde zaubert der Grassliche BESONDERE FAHIGKEITEN

Kosmischer Wirbel mitten in die SC, um ihre Bewegung

zu behindern. Daraufhin benutzt er seine Flugfahigkeit, Worte der Zerstérung (UF) Einmal am Tag als schnelle

um aus der Reichweite der SC zu bleiben und sie mit Aktion konnen die vielen Munder des Grasslichen Worte

seinem Leerestrahl zu beschieBen. Gelingt einem SC ein der totalen VerwUstung sprechen. Wahrend der nachsten

kritischer Treffer, gerat er in Rage und geht auf diesen SC 3 Runden erhalt jeder chaotisch bose Anhanger des

nieder, indem er mit seinem Hieb Volle Angriffe macht. Verschlingers innerhalb einer Reichweite von 18 m den
Moral Da er eine Niederlage nicht fir moglich halt, greift der kritischen Treffereffekt Wunde auf all seine Angriffe

Grassliche an, bis er vernichtet wird. (zusatzlich zu bereits vorhandenen kritischen Treffer-

effekten); hat ein Angriff bereits den kritischen Treffer-
effekt Wunde, erhélt er stattdessen Schwere Wunde.
Erhalt der Grassliche zu irgendeinem Zeitpunkt wahrend
dieser 3 Runden Schaden, endet der Effekt der Worte der
Vernichtung sofort.

C. KONTROLLZENTRUM

Letztendlich fiihrt der holprige Dschungelpfad zu den Uber-
resten einer ramponierten StraBe, die zu einer groBen Ge-
baudestruktur fihrt. Wahrend sich die SC nahern, konnen
sie leicht erkennen, dass die Vordertlren des Gebaudes nach
innen aufgesprengt worden sind. Dieses Gebaude ist das
Kontrollzentrum fur die gesamte Megastruktur.

Das Kontrollzentrum ist ein bunkerartiges Gebaude, das
aus einer Kischali-Legierung hergestellt ist, welche dem Ver-
fall und den Widrigkeiten der Elemente widersteht. Dennoch
bedecken die Dschungelpflanzen fast die komplette auRere
Oberflache, und gelegentlich hat der eine oder andere neu-
gierige Jubsnuth oder andere fremde Kreaturen an seinen
Ecken geknabbert. Der GroRteil des Gebaudes ist noch immer
funktionsttchtig, obwohl die aggressiven und zerstérerischen
Kultmitglieder des Verzweifelten Hungers einigen Schaden an-
gerichtet haben, als sie den Ort eingenommen haben. Sofern
es nicht anders beschrieben wird, haben alle Ortlichkeiten des
Komplexes die folgenden Eigenschaften.

Tiaren: Alle Tiren im Kontrollzentrum sind unverschlossen,
auBer es wird entsprechend erwahnt. Man offnet sie, indem
man auf eine dreieckige Kontrolltafel in der Mitte jeder Tir
drlckt. Wird eine Tur geoffnet, gleitet sie zu einer Seite. Danach
bleibt sie fir 1 Minute offen, bevor sie sich automatisch wieder
schlieBt. Um eine Tir zu blockieren, egal ob im

geoffneten oder geschlossenen Zustand, ist ein

erfolgreicher Fertigkeitswurf fir Technik gegen

SG 17 noétig; dies kann auch mittels Hacken er-
reicht werden (siehe ,Computer”, unten). Die Tiiren be-
stehen aus einer Art verstarktem Kunststoff und sind ca. 5
cm dick (Harte 8, TP 50, Zerbrechen SG 20).

Beleuchtung: Deckenleuchten erhellen die meisten
Orte im Kontrollzentrum. Das Licht ist grinlich und eher
schwach, aber nicht so schwach, dass es als Dammerlicht gel-
ten wirde.

Computer: Wenn die SC zum ersten Mal versuchen, die Com-
puter des Gebaudes zu hacken, werden sie die Programmier-
sprache als merkwdrdig und nicht intuitiv empfinden. Sofern
der SC, der versucht, einen Computer zu hacken, nicht Kischa-
lisch (die Sprache der Kischalis) spricht, ist der SG bei allen
Fertigkeitswirfen fir Computer um 10 erhoht. Sobald einem
SC drei Fertigkeitswirfe fur Computer zum Hacken gelungen
sind, hat er die ungewdhnliche und strenge Logik be-
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griffen und kann den erhéhten SG unabhangig von seinen
Sprachkenntnissen ignarieren.

Erhalten die SC Administratorzugriff zum Computersystem
des Kontrollzentrums, kénnen sie den Helligkeitsgrad der Be-
leuchtung in jedem Raum verandern, Tiiren per Fernsteuerung
6ffnen und schlieRen, und sie erhalten Zugriff auf antike Infor-
mationen Uber das ehemalige Personal des Kontrollzentrums.
Besonders wichtige Funktionen, wie z. B. die Kontrolle der
Halbebene, sind auf eine der beiden kunstlichen Intelligenzen
beschrankt. Siehe Bereich C4 fir weitere Informationen, tGber
den Kampf der beiden K.I.-Personlichkeiten.

Benutze die Karte auf Seite 13 fur die folgenden Bereiche.

C1. ZERTRUMMERTER EINGANG

Noch mehr Dschungel wurde hier verbrannt, hochst-
wahrscheinlich durch die groBe Explosion, die ein Loch durch
die Mauer eines einstockigen Gebaudes gesprengt hat. Von
drinnen ist das Gerausch grausamen Gelachters zu horen.

Als die Kultmitglieder des Verzweifelten Hungers das
Kontrollzentrum erreichten, fanden sie die Eingangsturen ver-
schlossen vor. Die beiden Degeneratoren der Sekte, Xix und
Zaz, hatten Probleme, den Offnungsmechanismus der Tiren
zu hacken, weshalb sie sich schlieBlich fiir Sprengstoff ent-
schieden. Die folgende Explosion war derart heftig, dass der
Eingang nun ein verkohltes Sammelsurium aus Metall und ge-
schmolzenem Kunststoff ist.

C2. DEMOLIERTE LOBBY (HG 10)

Die Uberreste einer groRen Doppeltiir liegen zerbrochen auf
dem Boden, wahrend einige hizarr aussehende Stiihle oder
Sofas ramponiert an der nordlichen Wand liegen. Zwei kurze
Treppen fGhren auf einen erhohten Teil des Raums, von wo
eine Doppeltir nordlich aus dem Raum fihrt. Eine kleinere
Tur findet sich in der stidostlichen Ecke.

Als die Kischalis die Einrichtung noch aktiv nutzten, dien-
te dieser Raum als Lobby und Sicherheitskontrolle. Nachdem
die kiinstlichen Intelligenzen Eltreth und Osteth die Kontrolle
Ubernommen hatten, war der Bereich (iber tausende von Jahren
unbenutzt, und eine dicke Staubschicht bedeckt einen GroRBteil
des Bodens, welche nur die Anhanger des Verschlingerkults
aufgewirbelt haben.

Kreaturen: Drei Kultmitglieder des Verzweifelten Hungers
haben ein Velsascha gefangen - ein pelziges, dreibeiniges Tier
von der GroRe eines kleinen Hundes mit einem kugeligen Kopf
auf einem diinnen Hals - welches neugierig durch das Loch im
Eingang ins Kontrollzentrum spaziert ist. Sie sind nun dabei,
ihren Gefangenen am entgegengesetzten Ende des Raums zu
qualen und zu foltern. Sie geben grausame Rufe und Gelachter
von sich, wahrend sie auf das Tier einschlagen. Dabei sind sie
so sehr in ihr widerwartiges Treiben vertieft, dass sie die SC
nicht bemerken, solange diese keinen Larm machen oder mehr
als 3 m in den Raum treten. In diesem Fall aber springen die
Kultmitglieder auf, schnappen sich entweder Granaten oder
Desintegratorpistolen und ziehen ihre Klingen. Das Velsascha
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versucht, aus dem Gebaude zu fliehen oder kauert sich in eine
Ecke, um den Explosionen zu entgehen.

—
(ULTMITGLIEDER D
RLZWE N HUN
EP je 3.200
Menschlicher Soldat

CB mittelgroBer Humanoider (Mensch)
INI +6; Wahrnehmung +14

ERK19; KRK 21
REF +7; WIL +8; ZAH +9

ANGRIFE

Bewegungsrate 10 m

Nahkampf Keramik-Langschwert +17 (2W8+14 H) oder

Waffensporne +17 (2W4+15 H)

Fernkampf Liquidierer-Desintegratorpistole +14
(1W10+7 Sre) oder

Brandgranate Il +14 (Explosiv [3 m, 2W6 Feu + 1W6 Ent-
ztiindend, SG 15])

Angriffsfihigkeiten Ausriistungskniff (heftige Explosionen),
Sturmangriff, Kampfstil (Sturmwind)

TAKTIK

Im Kampf Ein Kultmitglied wirft in der ersten Runde eine
Granate, wahrend die anderen mit Schissen aus ihren
Desintegratorpistolen beginnen, bevor sie vorstirmen
und in den Nahkampf gehen.

Moral Da sie sadistische Fanatiker sind, die sich nach dem
Ende sehnen, kampfen sie normalerweise bis zum Tod.

SPIELWERTE

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

Fertigkeiten Akrobatik +14, Athletik +19, Einschuichtern +14,
Uberlebenskunst +14

Kampftalente Dranbleiben

Sprachen Gemeinsprache

Ausriistung Golempanzerung Il (schaurige Trophaen,
Waffensporne [Taktisches Messer][Starfinder Abenteuer-
pfad #2: Der Tempel der Zwélf 53]), Liquidierer-Des-
integratorpistole [Starfinder Abenteuerpfad #2: Der
Tempel der Zwélf S. 52] mit 2 Batterien (je 20 Ladungen),
Brandgranaten Il (2), Keramik-Langschwert

Schatze: In einer Ecke des Raums lehnen drei antike Ki-
schali-Schweberader, welche die damaligen Wissenschaftler
benutzt haben, um zu den inzwischen langst zu Ruinen zer-
fallenen Siedlungen zu gelangen. Zwei sind noch immer
funktionstuchtig, eines ist von der Explosion, mit der sich die
Kultmitglieder Zutritt zum Kontrollzentrum verschafft haben,
kritisch beschadigt. Der Wandschrank in der stddstlichen
Ecke enthalt ein Gestell mit vier Raumanzlgen, die fur die
Anatomie der Kischalis konstruiert sind. Ein Geheimfach hinter
dem Gestell (Fertigkeitswurf fir Wahrnehmung gegen SG 25)
enthalt drei Temporal-Disruptionsgranaten und eine Disrup-
tionspistole. Mit Ausnahme der Raumanziige (die wie ganz
normale Raumanzige funktionieren) finden sich detaillierte
Beschreibungen aller Kischali-Relikte ab S. 38

Entwicklung: Die Kultmitglieder des Verzweifelten Hungers
sind schnell gelangweilt, und sie zerbrechen gern Dinge, jagen
sie in die Luft oder prigeln sich, um sich die Zeit zu vertreiben.
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Daher alarmiert der Kampf die anderen Kultmitglieder tiefer
im Gebaude nicht.

Falls die SC ein Kultmitglied gefangennehmen,
bekommen sie ohne Zuhilfenahme von Magie
zum Gedankenlesen wenig Informationen aus
ihm heraus. Befragt ein SC ein Kultmitglied
offensiver, und es gelingt ihm ein Fertig-
keitswurf fur Einschtchtern (Schikanieren)
gegen SG 24, ist sein einziger Lohn ein
weitschweifiger Vortrag Gber all die Zer-
storung, die die Kultmitglieder hier und
an anderen Orten angerichtet haben. Fragt
man es nach der Anfuhrerin, sagt das Kultmit-
glied, ,Kommt Null-9 nicht in die Quere.
Sie wird euch an diesen Schatten
verflttern. Sie sagt, es ware
ein Segen, aber da bin ich mir
nicht so sicher. Diejenigen,
die sie zu ihresgleichen ge-
macht hat, scheinen irgend-
wo zwischen hier und dem
Vergessen verloren zu sein.”
Dieselben Informationen lie-
fert ein Kultmitglied, wenn
es unter dem Effekt von Per-
son bezaubern oder einem I
ahnlichen Zauberspruch ist, es wird sich stur weigern Fragen
zu beantworten, wenn es unter dem Zauberspruch Zone der
Wabhrheit steht.

Falls das Velsascha im Raum geblieben ist, ist es verwundet
und verangstigt. Ein SC kann das Tier mit einem Fertigkeits-
wurf fiir Uberlebenskunst (Mit Tieren Umgehen) gegen SG 12
beruhigen oder zur Tur locken, falls es geflohen ist. Dann kén-
nen die SC Heilmagie verwenden oder die Fertigkeit Medizin
zum Behandeln tédlicher Wunden einsetzen. Ein geheiltes
Velsascha huscht mit einem fréhlichen Trillern zurlck in den
Wald. Wenn einer deiner SC eine Verbindung zur Natur hat
(oder ein merkwiirdiges Haustier haben mdchte), kannst du
entscheiden, dass das Velsascha ihm spater zurick zum Raum-
schiff folgt.

C3. LANGER KORRIDOR

Dieser Korridor ist gewissermalen das Ruckgrat des Kontroll-
zentrums, indem er die verschiedenen Kammern des Gebaudes
verbindet. Bis auf einige schmierige Fettflecken und Spuren im
Staub ist er relativ unbeeinflusst von den Verwistungen der
Kultmitglieder des Verzweifelten Hungers.

C4. COMPUTERLABOR

Diese groBe Kammer wird nur vom blaulichen Gliihen eines
einzigen Monitors gegenlber der stdlichen Tur erhellt. Die
anderen Computerkonsolen entlang der Wande sind dunkel.
Eine kreisformige Plattform unbekannter Technologie ist in
der Mitte des Raums am Boden befestigt. Der Blick aus dem
Fenster in der Westwand ist vollstandig vom dichtem Blatt-
werk des Dschungels verdeckt.

Als Osteth bemerkte, dass Eltreths Programmierung kor-
rumpiert wurde, benutzte sie die Computer in diesem Raum
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um ein Gefangnis flr sein virtuelles Bewusstsein zu erschaffen

- in genau dem Raum, in dem sie beide in kiinstliche Intelli-
genzen verwandelt worden waren. Ungliicklicherweise

war sie nicht in der Lage, die Kultmitglieder des Ver-

zweifelten Hungers davon abzuhalten, Eltreth zu-
rick in das System zu lassen und sie selbst in das
elektronische Gefangnis zu zwingen.

Die SC kénnen die funktionierende Computer-
konsole auf der gegenlberliegenden Seite
des Raums benutzen, um damit zu beginnen,
sich Zugriff auf das Computersystem zu ver-
schaffen, auch wenn dies eine echte Heraus-

forderung ist. Fiir jemanden, der nicht
tief genug in die Kishali-Kultur
eingetaucht ist, ist die Pro-
grammierung nicht intuitiv

(siehe auch die Informatio-

nen uber die Computer des

Kontrollzentrums auf S. 15).

Sind die SC mit den Syste-

men vertraut oder sprechen

Kischalisch  (siehe  Star-

finder Abenteuerpfad #4:

Wolkenruinen flir ndhere

Informationen Uber Kischa-

| lisch), ist der Basis SG 29, um
auf diesen Grad 4 Computer zuzugreifen.

Bevor sie Informationen von diesen Computer erlangen
kénnen, missen die SC das System zuerst hacken, um Zu-
griff zu bekommen. Dies lost eine GegenmaBnahme in Form
eines Alarms aus, der als schrille Sirene durch das ganze Ge-
baude schallt. Gelingt einem SC innerhalb einer Runde, wah-
rend der Alarm erklingt, ein Fertigkeitswurf fir Computer,
um die GegenmaRnahme zu beenden, kann er die Sirene zum
Verstummen bringen, bevor die Kultmitglieder daran denken,
nachzusehen. Andernfalls kommen die Kultmitglieder aus Be-
reich C6 nach einer Minute, um nach dem Rechten zu sehen.
(Sie zerstoren die Tur mit einer Granate, falls die SC sie blo-
ckiert haben.) Eltreth ist sich in jedem Fall der Tatsache be-
wusst, dass die SC damit begonnen haben, im Computersystem
herumzuschniffeln, und versucht, einen Weg zu finden, wie er
den Anhéngern des Verschlingerkultes weiter helfen konnte
(s. Bereich C5).

Sobald die SC Zugriff auf die Konsole haben, kénnen sie die
Lampen und die anderen Computer im Raum mit Energie ver-
sorgen, was Osteth in die Lage versetzt, mit ihnen zu sprechen.
Wenn das passiert, lies folgendes vor oder gib es mit eigenen
Worten wieder.

Die Plattform in der Mitte des Raums erwacht flackernd zum
Leben, als sich eine leuchtende holographische Projektion
dartUber manifestiert. Innerhalb von Sekunden ballt sich das
Licht zu einer groBen, majestdtischen humanoiden Form,
welche den Bildern der Kischalis ahnelt, die ihr auf Istamak
gefunden habt. Die Gestalt ist in eine Tracht gekleidet, wel-
che wie eine Mischung aus militarischer und wissenschaft-
licher Kleidung wirkt, und die im Glihen der kreisformigen
Plattform zu FuBen der Gestalt zu verschwinden scheint.

Die holographische Gestalt streckt einen Arm aus und be-
ginnt, fremdartige, kratzige Silben zu sprechen. Sie spricht wie
jemand, der sein Publikum maéglichst schnell Gberzeugen muss,
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obwohl ihr Gesichtsausdruck ruhig und fest bleibt. Wenn die SC
Kischalisch oder auch Vulgarkischalisch sprechen, verstehen
sie, dass die Gestalt sie begriift, wenn auch mit einer gewissen
Dringlichkeit. Wenn die BegriRung in derselben Sprache er-
widert wird, bedeutet dies, dass der Rest der Konversation in
Osteths Muttersprache fortgesetzt werden kann. Zeigen die
SC irgendwelche Anzeichen der Bestlrzung, dass sie sie nicht
verstehen konnen, sondiert Osteth schnell die Gedanken der
SC (dies macht sich durch eine Art Kribbeln hinter den Augen
bemerkbar) und scannt alle sichtbaren technologischen Teile
an ihren Korpern, um die bevorzugte Sprache herauszufinden.
Nach einem Augenblick aktiviert sich ein Audiofilter und Ost-
eth spricht in der Gemeinsprache weiter.

L,Er ist wahnsinnig geworden. Seine Programmierung ist de-
generiert und er hat die ganze Zeit von einem Sternenfresser
gefaselt. Wegen dieser schweren Ausnahmefehler habe ich
ihn eingesperrt, aber nun ist er drauBen und ich bin hier drin!
Er und auch diejenigen, die ihm geholfen haben, missen auf-
gehalten werden.” Sie macht eine kurze Pause. ,Von eurer
Aufmachung schlieBe ich, dass ihr mit diesen grausamen Ma-
rodeuren nicht verbuindet seid. Bitte sagt mir, dass ihr nichts
mit ihnen zu tun habt."

Die Gestalt ist die kunstliche Intelligenz Osteth, die so er-
scheint, wie sie zu ihren ,Lebzeiten* ausgesehen hat. Die SC
konnen mit ihr sprechen (entweder in Osteths Sprache oder
ihrer eigenen), um mehr dariber herauszufinden, was gerade
auf dem Planetoiden geschieht. Ungliicklicherweise wurde
ihre Programmierung in diese Kammer gesperrt, und sie kann
ihnen auBerhalb davon nicht helfen, bis Eltreth wieder ,ge-
fangen* worden ist. Unten findest du einige Fragen, welche die
SC ihr stellen konnten, und ihre Antworten.

Wer sind Sie? ,Mein Name ist Osteth. Einst war ich eine von
vielen Kischali-Wissenschaftlern, die das ganze System (iber-
wachten, um sein Geheimnis zu beschiitzen. Vor langer Zeit
hatte ich eine physische Gestalt, aber um diese Computer auch
nach dem Ende unserer Zivilisation zu bewahren, haben ein
anderer Ingenieur und ich digitale Versionen unseres Bewusst-
seins erschaffen, um bis in alle Ewigkeit als Wachter zu dienen.”

Wer ist der andere Wichter? ,Sein Name ist Eltreth. Uber
Jahrtausende haben wir diesen Ort funktionstlchtig gehalten
und sein schreckliches Geheimnis bewahrt, bis vor ein paar
Jahrhunderten. Ohne Vorwarnung begann er Zeichen von In-
stabilitat und schweren Ausnahmefehlern zu zeigen. Er ent-
wickelte die Uberzeugung, das Werkzeug eines Wesens na-
mens Verschlinger zu sein. Ich dachte, es ware nur ein Zeichen
fur eine Degeneration seiner Hauptprogrammierung, und ich
verbannte ihn auf diese Server bevor er irgendwelchen Scha-
den anrichten konnte. Ich hatte gehofft, ihn reparieren zu
kénnen, aber die letzten Ereignisse haben meine Meinung ge-
andert.”

Was ist dieses schreckliche Geheimnis von dem Sie spra-
chen? ,Vor Jahrtausenden war mein Volk in einem Krieg mit
einer Spezies namens Sivvs gefangen. Nach Jahrzehnten des
Kampfes erbauten die Sivvs ein Instrument kosmischer Zer-
storung, den Stellardegenerator, mit dem sie danach trach-
teten, die Kischali-Zivilisation auszuléschen. Wir brachten
die Waffe an uns, bevor sie aktiviert werden konnte und ge-
wannen den Krieg. Danach studierten wir unsere Beute und
lernten viel Gber seine geflirchtete Macht. Einmal feuerten wir
den Stellardegenerator ab - in Notwehr wohlgemerkt! Aber
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das Ergebnis war eine Graueltat, mit der es fast unmoglich
war zu leben. Wir erschufen das Tor der Zwolf Sonnen - dieses
Sternensystem, in dem ihr euch befindet - um die Waffe zu
beherbergen und zu beschiitzen, damit niemand ihn mehr be-
nutzen konnte." Die SC wissen wahrscheinlich bereits vieles
von diesen Informationen, aber du kannst Osteth benutzen,
um ihnen noch fehlende Teile der Hintergrundgeschichte zu
liefern, die sie noch wissen sollten.

Was geht gerade vor? ,Vor einigen Tagen wurden wir von
einer Gruppe Plinderer Uberfallen. Einige sahen wie ihr aus,
aber andere waren wie Phantasiegebilde, merkwurdige dunkle
Erscheinungen ohne eine richtige Gestalt. Die Plinderer nen-
nen sich selbst ,der Verzweifelte Hunger® und werden von
einer Androidin namens Null-9 angefiihrt. All dies entdeckte
ich, als sie sich den Weg in diese Einrichtung sprengten, Lob-
lieder auf diesen Verschlinger grélten und mich unvorbereitet
erwischten. Bevor ich wusste, wie mir geschah, hatten sie El-
treth befreit und mich in sein Gefangnis gezwungen. Gllck-
licherweise konnte ich ihnen einige Hindernisse in den Weg
legen, um sie zu verlangsamen, aber sie dirfen keinen Zugriff
auf den Stellardegenerator erhalten.”

Was haben Sie getan? ,Die vielen Wartungsroboter, wel-
che die physischen Aufgaben dieses Systems erledigt haben,
waren immer semiautonom, aber nachdem ich Eltreth ein-
gesperrt hatte, habe ich daran gearbeitet, diese Roboter zu
vollem Bewusstsein zu erwecken, fur den Fall, dass mir etwas
zustoRen sollte. Als es danach aussah, dass Eltreth befreit
wirde, habe ich so viel unabhédngige Programmierung auf
ihre Prozessoren geladen, wie moglich. Es wird Eltreth einige
Zeit kosten, die Roboter wieder unter seine volle Kontrolle zu
bringen. Zusatzlich habe ich einen starken elektrischen Impuls
durch die Konsolen in der Operationszentrale geschickt, um
sicherzustellen, dass der Zugriff auf die Halbebene mit dem
Stellardegenerator nicht leicht wiirde.”

Wie stoppen wir Eltreth und den Verzweifelten Hunger?
JWahrlich, ich flrchte der Verzweifelte Hunger kann nur durch
den Tod gestoppt werden. Dann, obwohl es mich schmerzt das
zu sagen, muss ich Eltreth erneut einsperren und seine Pro-
grammierung endglltig zerstéren. Was ich fur eine bloRe De-
generation hielt, war eine vollstandige Korrumpierung durch
Machte, die ich nicht verstehe. Wenn ihr einen anderen Weg
wisst, bitte sagt es mir."

Wie konnen wir Sie befreien? ,Ihr konnt das nicht von
hier aus tun. Ihr misst von der Operationszentrale aus auf
das Unterprogramm, das fiir die Verbannung zustandig ist,
zugreifen. Hier ruft Osteth eine Karte des Kontrollzentrums
auf und zeigt auf Bereich €C8. ,Dies sollte einen Austausch von
meiner und Eltreths Hauptprogrammierung initiieren. Aber
seid vorsichtig. Eltreth hat wahrscheinlich GegenmaBnahmen
installiert.”

Was ist auf den anderen Planeten? Sie enthalten kleine Ge-
baude, um die Gravitationspulse zu tGberwachen, die von den
Kernen jedes der Planetoiden ausgestrahlt werden. Als mein
Volk noch lebte, haben einige Wissenschaftler dort person-
liche Laboratorien eingerichtet, aber da ich sie nicht bendtigte,
sind sie iiber Jahrhunderte unbenutzt geblieben.” Osteth macht
eine kurze Pause. ,Es ist moglich, dass die Plinderer in einer
der Basen dort Ersatzteile fiir die Konsolen, die ich beschadigt
habe, finden konnten. Sobald ich vollen Zugriff auf die Syste-
me des Tors habe, sollte ich mehr wissen.”

Osteth kann den SC kaum weitere Hilfe anbieten, bis ihre
Funktionen wieder voll hergestellt sind. Sie erinnert sich an
die grobe Anzahl der Kultmitglieder (mehr als ein Dutzend
eigentliche Mitglieder, eine unbekannte Anzahl an Schatten-
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kreaturen, ein Android und zwei Ysoki), aber sie hat keine
Moglichkeit, deren momentane Aufenthaltsorte festzustellen.
Sie spricht freimitig Gber ihre Rolle als Wachter Gber das Sys-
tem, obwohl sie deutlich frustriert darGber ist, wie leicht sie
in das Gefangnis gesteckt werden konnte, das sie selbst er-
schaffen hat. Sie vermutet, dass sie ihre Arbeit zu gut erledigt
haben konnte, und fragt sich, ob ahnliche Gefiihle Eltreths
Verderbnis verschlimmert haben konnten. Wenn die SC zu viel
Zeit damit verbringen, mit ihr zu sprechen, drangt sie sie, wei-
ter in das Kontrollzentrum vorzustoRen und die Kultmitglieder
des Verzweifelten Hungers zu stoppen.

Bis auf das Wenige, das Osteth ihnen erzahlt, konnen die
SC von den Konsolen in diesem Raum nicht mehr (iber das Tor
der Zwolf Sonnen und dessen Betrieb erfahren. Diese Zugange
sind gezielt von den anderen Computern des Kontrollzentrums
isoliert und haben deshalb nur geringe Funktionalitat. Gelingt
einem SC jedoch ein Fertigkeitswurf fir Computer, um ein ge-
sichertes Datenmodul zu manipulieren, kann er detaillierte Be-
richte Uber Eltreths und Osteths Experimente, ein klnstliches
Bewusstsein zu erschaffen, finden. Obwohl die Ausriistung in
diesem Raum unzureichend ist, um ein weiteres Bewusstsein
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in den Zentralcomputer zu laden, verleihen diese Informatio-
nen einen Situationsbonus von +4 auf Fertigkeitswirfe fur
Computer, um Eltreths GegenmaBnahmen, beim Versuch Ost-
eth wiederherzustellen, zu besiegen.

C5. ROBOTERSTEUERUNGSKONSOLEN (HG 9)

Diese rechteckige Kammer hat entlang der Wande ver-
schiedene erleuchtete Paneele und Monitore. Einige zeigen
etwas, das wie eine schematische Darstellung der gesamten
Struktur aussieht, wahrend andere das Planeteninnere anzu-
zeigen scheinen. Auf diesen huschen Gruppen von Robotern
entlang der von Maschinen bedeckten Wande eines riesigen
Tunnels. In der Mitte des Raumes steht eine kreisrunde Platt-
form, welche das Hologramm einer groBen, in weiBe Roben ge-
kleideten Gestalt projiziert. Die Gestalt gestikuliert in Richtung
der verschiedenen Monitore, wobei es so aussieht, als ob sie
versucht, die Roboter bei ihren Aufgaben zu dirigieren.

Das Hologramm ist die Projektion von Eltreth, der Kischa-
li-K.1., welche fur den Kult des Verschlingers arbeitet. Die SC
Uberraschen ihn dabei, wie er versucht, die im Inneren des
Planeten arbeitenden Wartungsroboter umzuprogrammieren,
damit sie ihre Posten verlassen und den Kultmitgliedern des
Verzweifelten Hungers helfen, aber es ist eine fast unmog-
liche Aufgabe. Nachdem sie Eltreths Bewusstsein eingesperrt
hatte, hat Osteth die semiautonome Programmierung der Ro-
boter verstarkt. Die vom Verschlinger korrumpierte K.I. wirde
Wochen, wenn nicht Monate benétigen, um die volle Kontrolle
Uber die Roboter zu erlangen.

Wenn die SC Raum C4 erkundet und den Alarm ausgeldst
haben, weil Eltreth, dass Eindringlinge in der Anlage sind, und
ihm ist klar, dass sie moglicherweise mit Osteth gesprochen
haben. Auch wenn der Alarm nicht ausgel6st worden ist, rat er,
dass die SC eine Truppe sein kdnnten, die geschickt wurde, um
die Plane des Verzweifelten Hungers zu durchkreuzen, und er
weil, dass er sie zumindest aufhalten, wenn nicht sogar stop-
pen muss. Um an Informationen zu gelangen, die er an Infamie
in Bereich C8 weitergeben kann, begriiBt er die Neuank6mm-
linge als Freunde und mogliche Retter. Das Folgende sagt er
in der Gemeinsprache, die er bereits von den Kultmitgliedern
gelernt hat.

,0h, dem Urgrund sei Dank! Ich dachte schon, ich ware auf
ewig mit diesen Irren gefangen. |hr seid hier, um zu helfen,
nicht wahr?"

Eltreth ist nicht gut darin zu bluffen; er hat lediglich einen
Bonus von +8 auf seine Fertigkeitswirfe im Bluffen. Ein SC,
dem ein konkurrierender Fertigkeitswurf fir Motiv Erkennen

gelingt, erkennt, dass das Hologramm IGgt, da sein Tonfall
unangenehm siBlich und unsicher ist. Dennoch fahrt er

damit fort zu betteln, um so viele SC wie moglich in den

Raum zu locken, bevor er eine bosartige physische
GegenmaRnahme ausldst (siehe Falle unten). Sobald
er sie auslost, verschwindet er von der Plattform

und fliichtet sich zum Hologrammprojektor in Be-
reich C8.
Falle: Decke, Boden und Wande sind in
diesem Raum von Leitungen durchzogen,
die ahnlich wie die ComputergegenmaR-
nahme Schockgitter funktionieren. El-
treth ist als K.I. in der Lage, die Falle
mit einem Gedanken auszulosen und
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den Raum mit todlichen elektrischen Lichtbogen zu flllen. Als
Nebeneffekt wird dadurch samtliche Elektronik im Raum zer-
stort. Es kann sein, dass die SC keine Chance haben, die Falle
zu entdecken und unschéadlich zu machen, bevor sie ausgeldst
wird - es sei denn, sie lassen Eltreth lange genug reden, dass
sich ein SC den Raum ansehen und die Gegenmalnahme aus
der Distanz hacken kann.

ELEKTRISCHE LEITUNGSFALLE
EP 6.400
Typ Technisch; Wahrnehmung SG 33; Entscharfen Computer
SG 28 (um die GegenmaRnahme zu neutralisieren)
Ausléser speziell (siehe oben); Riicksetzer Keiner
Effekt elektrische Lichtbogen (BW12 Elk); Reflex SG 18;
mehrere Ziele (alle Ziele in Bereich C5)

HG9

Schitze: Ein lange vergessener, aber noch immer funktions-
tlchtiger Herrscherhelm und drei Kischali-Batterien sind in
einem Geheimfach entlang der Paneele dieser Kammer. Das
Fach (das von den Lichtbégen abgeschirmt ist) kann mit einem
erfolgreichen Fertigkeitswurf fir Wahrnehmung gegen SG 25
entdeckt werden. Wurde die Falle ausgelost, ist der SG auf 20
reduziert. Mehr Uber die Kischali-Relikte findest du ab Seite 38.

Entwicklung: Die Computer in diesem Raum haben aus-
schlieBlich holographische Benutzerinterfaces, keine physi-
schen, und es kann nur auf Distanz und drahtlos auf sie zu-
gegriffen werden. Wenn die SC mit den Systemen vertraut sind
oder Kischalisch sprechen, betragt der Basis-SG 29 fir alle
Fertigkeitswirfe fur Computer um diese Grad 4 Computer zu
verwenden (siehe auch die Informationen tber die Computer
des Kontrollzentrums auf Seite 15). Sobald sich die SC Zugriff
verschafft haben, kdnnen sie sehen, dass Eltreth versucht hat,
die direkte Kontrolle (iber viele der Wartungsroboter des Tores
wiederherzustellen, und dass es eine sehr lange Zeit braucht,
um Osteths Programmierung wieder rickgangig zu machen.
Gelingt einem SC ein weiterer Fertigkeitswurf fir Computer
um ein Kontrollmodul des Systems zu manipulieren, wird er-
sichtlich, dass einige Roboter, sowohl hier als auch auf dem
Planetoiden um Tor 2 auf ,Abwege" geraten sind. Dieser SC
kann mutmaRen, dass ein anderer Hacker eine Hintertdr in der
Programmierung entdeckt haben muss, die es ihm erlaubt, die
Befehle teilweise (und wahrscheinlich auch nur temporér) zu
Uberschreiben. Die Computer in diesem Raum sind nicht mit
der Hauptsteuerung flr das Tor verbunden und auch nicht mit
dem Gefangnis-Unterprogramm, das Osteth erwahnt hat.

C6. VERSTAUBTES QUARTIER (HG 11)

Ein einzelner, merkwdrdig geformter Schreibtisch ist alles,
was in diesem Raum an Mdbeln geblieben ist. In den Ecken
haben sich dicke Staubschichten gesammelt, und ver-
schiedenste Trimmerstlcke sind Uber den Boden verteilt.

Vor Jahrtausenden, als kleine Belegschaften der Kischalis
das Kontrollzentrum bewachten, diente diese Kammer als Ka-
serne. Nachdem Eltreth und Osteth diese Rolle Gbernommen
hatten, blieb der Raum ungenutzt und sammelte den Staub
Tausender von Jahren.

Kreaturen: Wahrend Null-9 und ihre Crew auf dem Kontroll-
mond um Tor 2 nach einer neuen Kontrolltafel suchen und In-

SNFEEIONRS

famie von Eltreth mehr tber den Betrieb des Tors der Zwolf
Sonnen erfdhrt, warten in diesem Quartier einige Kultmit-
glieder niedrigeren Ranges. Sie sind sehr gelangweilt und ruhe-
los, aber solange sie den strengen Blicken von Sisyrus Kaltblut
ausgesetzt sind, sind sie noch nicht dazu Ubergegangen, die
Wande hochzugehen. Diese halb-orkische Frau dient als Null-
9s Quartiermeisterin, und mit harschen Worten und einer ge-
legentlichen korperlichen Bestrafung halt sie die anderen Kult-
mitglieder vom Meutern ab.

Wird der Alarm in Bereich C4 ausgelost, werden die Kultmit-
glieder aktiv. Sie nehmen ihre Waffen und machen sich inner-
halb 1 Minute auf, um Bereich €4 zu untersuchen, wahrend
Sisyrus sie antreibt. Andernfalls finden die SC unaufmerksame
Kultmitglieder vor, die scharfe Metallstiicke gegen die gegen-
Uberliegenden Wande werfen. Wenn sie die SC bemerken,
grapschen sie lachend vor sadistischer Vorfreude auf einen
Kampf nach ihren Waffen.

KULTISTEN DES VERZWEIFELTEN HUNGERS (3) HG

EPje 3.200
HP je 105 (siehe S. 15)

TAKTIK

Im Kampf Die Kultmitglieder diirsten nach Kampf, sie
schwingen ihre Schwerter und gehen in den Nahkampf.

Moral Keiner dieser Fanatiker flrchtet seinen Untergang.
Sie kampfen bis zum Tod.

SISYRUS KALTBLUT

EP 4.800

Halb-Ork-Agentin

CB mittelgroRer Humanoider (Mensch, Ork)
INI +9; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +22

VERTEIDIGUNG

ERK 20; KRK 21

REF +10; WIL +11; ZAH +7

Verteidigungsfahigkeiten Entrinnen, Orkische Wildheit,
Unglaubliche Reflexe

ANGRIFF

Bewegungsrate 12 m; fliegen 9 m (Sprungdiisen, durch-
schnittlich)

Nahkampf Taktisches Messer +15 (2W8+12 H)

Fernkampf Verbessertes Schirraugengewehr +17
(2W10+8 S) oder Rotstern-Plasmapistole +17
(1W8+8 Elk & Feu; Krit Entziindend 1W8)

Angriffsfahigkeiten Dreifachangriff, Schwachender Trick,
Tuckischer Angriff +4W8

TAKTIK

Im Kampf Sisyrus halt sich im Hintergrund und versucht
Gegner mit ihrem Scharfschitzengewehr auszuschalten,
geht aber wenn notig in den Nahkampf.

Moral Sisyrus hat sich noch nie in einem Kampf ergeben und
wird auch jetzt nicht damit anfangen. Sie kampft bis zum
letzten Atemzug.

HG 8
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SPIELWERTE

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

Fertigkeiten Akrobatik +17, Athletik +17, Einschlchtern +22,
Heimlichkeit +22, Kultur +22, Uberlebenskunst +22

Sprachen Gemeinsprache, Orkisch

Ausriistung Verbessertes Laschunta-Tempgewebe
(Hast-Schaltkreis, Sprungdiisen, Zielcomputer), Rot-
stern-Plasmapistole mit 1 Batterie (20 Ladungen),
Taktisches Messer, Verbessertes Schirraugengewehr mit
8 Scharfschiitzenpatronen, Credstick (2.500 Creditein-
heiten)

Schatze: Obwohl die letzten lebenden Kischalis im Gebaude
fast alle Dinge im Raum mitgenommen haben, sind einige
Gegenstande hinter den Schranken unabsichtlich vergessen
worden. Ein Paar Dimensionale Kommunikationseinheiten und
zwei Kischali-Batterien liegen auf dem Tisch (siehe S. 40). Die
Kultmitglieder haben ihren Nutzen noch nicht entdeckt, wes-
halb sie darin nicht mehr Interesse haben, als an nutzlosem
Plunder.

Entwicklung: Jeder Versuch, ein gefangenes Kultmitglied zu
befragen, ergibt dieselben Ergebnisse wie bei Befragungen in
Bereich C2.

=<

C7. ANTIKE WERKSTATT (HG 10)

Dieser Raum besteht aus einer Ansammlungen von Arbeits-
platzen, Kisten voller fortgeworfener Kischali-Technologie
und Stapeln von Werkzeugen, meist fremdartig, aber ein
paar haben ein dhnliches Design, wie es auch von Ingenieu-
ren der Paktwelten verwendet wird. Einige ungewdhnliche
Roboter liegen leblos auf dem Hauptarbeitstisch in der Nahe
der Raummitte. Eine Doppeltur fihrt stdlich aus dem Raum.

Als das Kontrollzentrum noch belebter war, diente dieser
Raum als Werkstatt, um beschadigte Wartungsroboter und
andere Ausrlstung zu reparieren. Im Laufe der Jahrtausende
haben Eltreth und Osteth die Roboter normalerweise dazu
angeleitet, sich gegenseitig bei der Arbeit zu reparieren. Ge-
legentlich haben sie auch Roboter, die zu kaputt waren, um
noch effektiv repariert zu werden, in diesen Raum geschickt,
um sich endgliltig abzuschalten. Die semiautonome Program-
mierung, die Osteth in den Robotern installiert hat, lasst sie
diesen Kreislauf fortsetzen.

Kreaturen: Nachdem Zaz mit Null-9 abgereist war, um eine
neue Kontrolltafel zu finden, hat Infamie die Schwester des
Ysoki, Xix, angewiesen, eine Reparatur der Kontrolltafel zu ver-
suchen. In Wahrheit wollte Infamie Xix aus den Augen haben.
Der Entropieschatten empfindet die zappelige Ysoki als lastig,
und Xix hat vor der Aspirantin wahrhaft Todesangst, weshalb
die Mechanikerin mit solch einem Exil durchaus zufrieden ist.

Da Xix genug uUber die Kischali-Technologie gelernt hat,
um zu wissen, dass die Kontrolltafel durchgebrannt und ir-
reparabel beschadigt ist, hat sie stattdessen ihre Zeit damit
verbracht, an der fremden Technologie herumzuspielen. Zu-
satzlich zu ihrer Drohne hat Xix zwei modifizierte

Wartungsroboter, um sie zu beschitzen. Sie
ist dafur verantwortlich, die Wartungs-
y roboter zu hacken, so dass sie und ihr Bru-
7 der die Roboter zumindest zeitweise kon-
trollierten konnen. Zaz hat die meisten davon
7 mit sich und Null-9 auf den Planetoiden um Tor 2
genommen, sowohl zur Verteidigung als auch zur
Unterstlitzung bei der Suche nach einer funktionierenden
Kontrolltafel. Xix weiR, dass es nur eine Frage von Tagen ist,
bis ihr Kontrollprogramm von der normalen Programmierung
der Roboter wieder Gberschrieben wird. Sie hofft deshalb, dass
ihr Bruder vorher mit ihnen zurtckkehrt, da sie im Umgang mit
Computern ein wenig erfahrener ist.

Xix ist die chaotischere der beiden Ysoki-Degeneratoren -
mit der Geschwindigkeit eines Kolibris flattert ihr Verstand
von ldee zu Idee. In der Vergangenheit war es immer an Zaz, sie
wieder auf den Boden der Tatsachen zu bringen, wenn sie ihre
eigentliche Aufgabe aus dem Fokus verloren hatte. Seitdem die
beiden sich jedoch dem Verzweifelten Hunger angeschlossen
haben und sie Uberzeugte Anhanger des Verschlingers ge-
worden sind, hat sich ein neues Ziel in Xix' Hirn eingenistet.
Sie kann sehen, wie jede ihrer Handlungen zur unausweich-
lichen Zerstorung beitragt, und sie genieBt jede Explosion und
jeden Schuss. Jetzt, wo sie von den Uberresten einer langst
ausgestorbenen Zivilisation umgeben ist, sucht Xix das Chaos
mit neuer Leidenschaft. Unter alledem flrchtet die Ysoki

aber immer noch den Tod, weshalb es moglich ist, sie
zum Aufgeben zu bewegen, wenn der Kampf nicht
zu ihren Gunsten verlauft.



In dem Moment, da die SC den Raum betreten, setzt Xix so-
fort ihre Roboter und ihre Drohne auf sie an, wobei sie die
ganze Zeit Gber redet. Sie I6chert sie mit Fragen danach, wer
sie sind und warum sie hier sind, und nimmt sie dabei unter
Beschuss. Obwohl sie so wirkt, als sei sie an den Antworten
der SC interessiert, antwortet sie selbst meist mit der Ver-
sicherung, dass das, was sie wollen, bedeutungslos sei, da
alles, was sie lieben, irgendwann sterben oder zu Staub wer-
den und das Universum von der Entropie verschlungen wird.
Sie spricht Gber diese schrecklichen Dinge in einem zwang-
losen und optimistischen Tonfall, als ob sie sich gerade nett
Uber das Wetter unterhielte.

Wie auch in ihrer Spielwerten aufgefthrt, ist Xix zu einem
Waffenstillstand bereit, sobald ihre Trefferpunkte nur noch
weniger als die Halfte betragen. Wahrend sie selbst keinen
solchen Vorschlag macht, bemerkt ein SC, dem ein Fertigkeits-
wurf fir Motiv erkennen gegen SG 24 gelingt, dass sie weni-
ger redet und sich erbittert auf den Kampf konzentriert, als ob
ihr plotzlich klargeworden ware, dass sie verlieren konnte. Zu
diesem Zeitpunkt kann ein SC die Handlung Kampfgeplankel
durchfihren und einen Fertigkeitswurf fir Diplomatie gegen
SG 28 versuchen, um den Vorschlag zu machen, sich zu er-
geben. Gelingt die Probe, und der SC verspricht, sie nicht zu
toten, wird Xix kapitulieren. Die SC konnen den Fertigkeits-
wurf bei einem Fehlschlag ein zweites Mal versuchen, in die-
sem Fall muss der Vorschlag auBer dem Versprechen sie zu
verschonen, zusdtzlich die Versicherung beinhalten, sie vom
Planeten fortzubringen (oder ein gleichsam verlockendes An-
gebot), bevor sie es in Erwéagung zieht. Ein zweiter Fehlschlag
bewirkt, dass Xix entschlossen ist, bis zum Tode zu kampfen.
Siehe Entwicklung unten fiir Moglichkeiten, wie Xix den SC
helfen konnte, falls sie sich ergibt.

MODIFIZIERTE WARTUNGSROBOTER
EP je 2.400
N kleines Konstrukt (technologisch)
INI +6; Sinne Dunkelsicht 18 m, Dammersicht; Wahr-
nehmung +13

VERTEIDIGUNG = TPJF80

ERK 18; KRK 19
REF +3; WIL +7; ZAH +3

ANGRIFF

Bewegungsrate 4,50 m, Klettern 9 m, Fliegen 6 m (AF,
durchschnittlich)

Nahkampf Hieb +15 (1W6+11 W)

Fernkampf Fokussierter Laserstrahl +13 (1W6+6 Feu)

TAKTIK

Im Kampf Die Wartungsroboter greifen alle Kreaturen auBer
Xix und ihrer Drohne an, wobei sie ihre Mobilitat aus-
nutzen, um Uber und um die SC herum zu gelangen.

Moral Sofern sie von Xix nicht zuriickgerufen werden,
kampfen die Roboter bis zu ihrer Zerstoérung.

SPIELWERTE

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

Fertigkeiten Akrobatik +18, Athletik +13, Computer +18,
Technik +18

Sprachen Kischalisch

HG 6

DAS
DREIZEHNTE

XIX AL5 GEFANGENE

Die SC glauben vielleicht nicht, dass es eine gute Idee
ist, Xix allein auf ihrem Schiff zu lassen, wahrend sie die
zentrale Einrichtung auf dem Kontrollmond von Tor 2 er-
kunden. Tun sie es doch, kannst du die Ysoki ruhig ein
wenig an ihren Systemen herumspielen lassen. Wie groR
die Schaden sind, die durch dieses Herumpfuschen an-
gerichtet werden, bleibt ganz dir tberlassen. Es konnte so
harmlos sein, dass sie nur die Funktionen der Knopfe in
den Toiletten verandert, es konnte aber auch so ernst sein
wie ein kritischer Schadenseffekt, der erst dann entdeckt
wird, wenn sich die SC im Raumkampf befinden (oder wenn
einem SC ein Fertigkeitswurf fur Technik gegen SG 28 ge-
lingt, sobald er das Schiff das nachste Mal betritt).

Ist Xix andererseits dabei, wenn die SC gegen Zaz
kampfen, konnte diese Wiedervereinigung zum Nachteil der
SC ausgehen. Zunachst mag es so aussehen, als kiimmere
Xix das Wohlergehen ihres Bruders nicht. Reduzieren die
SC Zaz' Trefferpunkte allerdings so weit, dass sie unter
25 fallen, dreht Xix durch und greift den SC, der Zaz am
starksten verwundet hat mit unnachgiebigem Zorn an. Xix
kampft bis zum Tode und der Anblick seiner kampfenden
Schwester bringt Zaz dazu, sich in Bereich D7 zu behaupten
(anstatt an Null-9s Seite zu fliehen). Falls dies passiert,
erhalten die SC keine EP daftr, Xix ein zweites Mal besiegt
zu haben.

TEIL3: LETZTES

AUFBAUMEN
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BESONDERE FAHIGK N

Nanitenreparatur (AF) Die Naniten eines Wartungsroboters
konnen ihn heilen, wobei sie 6 TP pro Runde wiederher-
stellen. Einmal am Tag kann ein Wartungsroboter sich
selbst oder einem von ihm berGhrten Konstrukt des Sub-
typs Technologisch 3W8 TP heilen. Dies erfordert eine
Volle Aktion.

EP 4.800

Ysoki-Mechanikerin

CB Kleiner Humanoider (Ysoki)

INI +4; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +21

VERTEIDIGUNG

ERK 20; KRK 21
REF +9; WIL +9; ZAH +9
Resistenzen Elektrizitat 5, Schall 5

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf Taktisches Messer +15 (2W6 H)

Fernkampf Verbesserte Halbautomatische Pistole +17
(2we 9)

Angriffsfahigkeiten Uberlasten (SG 18)

TAKTIK

Im Kampf Xix beginnt den Kampf, indem sie die Eindring-
linge mit ihrer Pistole angreift, wahrend sie ihre Drohne
Q-0 anweist, sich den SC zu nahern. Sie befiehlt Q-0
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Nahkampfangriffe gegen die SC durchzufthren, wobei
sie eine zusatzliche Aktion aufwendet, um die Drohne
Volle Angriffe durchfiihren zu lassen, wenn es danach
aussieht, dass sie die SC regelmaBig trifft.

Moral Wenn Xix' TP auf weniger als die Halfte fallen, wird
ihre Stimmung grimmig (siehe oben). Wenn die SC sie
zur Aufgabe (iberreden konnen, ruft sie Q-0 und die
Wartungsroboter zuriick.

SPIELWERTE

ST +1; GE +4; KO +2; IN +6; WE +1; CH +1

Fertigkeiten Akrobatik +16, Computer +21, Fingerfertig-
keit +21, Heimlichkeit +21, Naturwissenschaften +16,
Technik +21, Uberlebenskunst +16

Sprachen Gemeinsprache, Ysokisch

Sonstige Fahigkeiten Backentaschen, Distanzhacken
(SG 18), Kunstliche Intelligenz (Drohne namens Q-0),
Mechanikertricks (Drohnenreparatur, Geisterhafter
Hacker), Spezialisiertes Handwerkszeug (Hackeraus-
rustung), Tatkraft, Wunderwirker 1/Tag

Ausriistung Estex-Anzug IIl (Elektrostatikfeld, Mk 1 Schall-
dampfung), Verbesserte Halbautomatische Pistole mit 24
Schuss Munition, Hackerausristung, Individualisiertes
Handwerkszeug, Taktisches Messer, Credstick (2.500
Crediteinheiten)

N MittelgroRes Konstrukt (technologisch)
Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +13

VERTEIDIGUNG TP 90

ERK 18; KRK 20
REF +6; WIL +3; ZAH +6
Immunitaten wie Konstrukte; SR 1/—

ANGRIFE

Bewegungsrate 9 m
Nahkampf Taktischer Langhammer +17 (1W10+11 W; Krit
Niederwerfend)

SPIELWERTE

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

Fertigkeiten Athletik +18

Sprachen Gemeinsprache

Sonstige Fahigkeiten Nicht lebend, Reduzierte Aktionen
(Starfinder Alien-Archiv S. 139)

Schatze: In einem dreieckigen Schrank in der stdwestlichen
Ecke des Raumes kann man zwei Kischali-Batterien mit hoher
Kapazitat (siehe S. 40) finden.

Entwicklung: Wenn Xix sich ergibt, ist sie sogar bereit, Fra-
gen zu beantworten. Einige tbliche Fragen und die Antworten
der Ysoki findest Du unten.

Wer bist du? ,Ich heiBe Xix. Sie nennen meinen Bruder und
mich ,Degeneratoren’, weil wir Sachen ganz machen. Na ja,
lang genug ganz machen, damit man mehr Sachen kaputt ma-
chen kann." Sie grinst breit und fiir einen Moment ist sie ganz
in Gedanken verloren, als sie sich an all die Dinge erinnert, die
sie zerstort hat.

Dein Bruder? ,Zaz." Sie scheint seinen Namen zu sagen. ,Wir
haben auf Akiton gelebt, bevor diese pinkhaarige Androidin
uns gefunden und mit in den Weltraum genommen hat. Er hat
mir alles darUber beigebracht, wie man Sachen kaputt macht,
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bis ich 'n paar Sachen gelernt hab, die er nich’ weiR.” Einen Mo-
ment lang kaut sie auf ihrer Lippe. ,Wenn ihr ihm zufallig be-
gegnet, wird er sich wahrscheinlich nich’ so gern unterhalten.
Er war immer schon stur. Kann sein, dass ihr ihn téten masst.*
Dies scheint sie nicht sonderlich zu berihren.

Pinkhaarige Androidin? Ist das Null-9? ,Jepp, Null-9! Be-
scheuerter Name. Sie hat bei der ganzen Sache hier das Sagen.
Ich weiB nich’ was mit ihr is’. Sie lasst mich nich’ alles kaputt
machen, was ich will. Ich meine, zum Beispiel dieser Ort. Ein
Dutzend explodierende Sonnen, das wirde so cool aussehen.
Aber sie sagt, wir missen die benutzen, um uns irgendeine
groBe Waffe zu holen ... aus 'ner anderen Dimension? Weif ich
nich’ wirklich, is’ mir aber auch egal.

Wo sind dein Bruder und Null-9 jetzt? Sie haben eine Raum-
fahre genommen, um nach einem Ersatzteil fiir einen der Com-
puter hier zu suchen. Der leuchtende Mann hat ihnen gesagt,
sie mussten eines in der Zentraleinrichtung oder so auf einem
der anderen Monde finden. Wenn wir es hierher bringen, kén-
nen wir den Computer reparieren und uns diese Waffe schnap-
pen, von der Null-9 standig redet” Der leuchtende Mann, den
sie meint, ist Eltreth, die Kischali-K.I.

Wie viele Kultanhdnger sind in diesem Komplex? Xix fragt
nach, wem die SC bereits begegnet sind, bei der Erwahnung von
Sisyrus Kaltblut runzelt sie die Stirn und meint ,die macht kei-
nen SpaR". Sie erzihlt, wer im Kontrollzentrum noch UGbrig ist,
und erwéhnt dabei, wie oft sie schon versucht hat, den Entro-
pieschatten Infamie dazu zu bringen, ihr beizubringen, wie man
durch Wande schwebt, nur um von ihrem Bruder gestoppt zu
werden. Sie teilt den SC ebenfalls mit, wie viele Personen noch
auf der Raumfahre sind (dies sind Null-9, Zaz, ein Zwerg namens
Deldreg der Metzger, 6 weitere Kultanhanger, 3 von Infamies
Brut und eine Handvoll modifizierter Wartungsroboter).

Kannst du uns irgendwie helfen? Xix lacht ihnen direkt ins
Gesicht. ,Eigentlich sollt ihr doch mir helfen, indem ihr mich
nich’ umbringt!“ Gelingt einem SC ein Fertigkeitswurf fir Dip-
lomatie gegen SG 29, kann er sie vom Gegenteil iberzeugen.
,Die Computer hier sind komisch, aber ich hab bemerkt, dass
sie ein paar Abkurzungen benutzen, die eigentlich nich’ not-
wendig sind, dadurch findet man leicht Schlupflocher." Sie
bringt den SC einige Tricks bei, um die Kischali-Programmie-
rung zu umgehen, wodurch sie einen Bonus von +2 auf ihre
Fertigkeitswirfe flir Computer erhalten, wenn sie Eltreth ver-
treiben. Sie weigert sich allerdings, gegen ihre ehemaligen
Kameraden zu kampfen oder irgendetwas zu tun, um deren
Mission direkt zu behindern.

Sind die SC damit fertig, Xix zu befragen, miissen sie ent-
scheiden, was sie mit ihr anstellen. Wenn man sie lasst, nimmt
sich Xix 10 Minuten Zeit, um Q-0 zu reparieren (falls die Droh-
ne beschadigt wurde), womit sie 10 % der gesamten Treffer-
punkte wiederherstellt. Sie stimmt zu, in diesem Raum zu
bleiben, wahrend sich die SC Eltreth und Infamie stellen. Die
Kischali-Technologie lenkt sie im selben Moment wieder ab, in
dem die SC den Raum verlassen; wenn die SC das nachste Mal
den Raum betreten, halt sie ihnen ihre Waffe entgegen, bevor
sie sich erinnert, wer sie sind. Wenn die SC sie mitschleifen,
steht sie wahrend der Kampfe trotzig hinter ihnen und redet
murmelnd mit sich selbst.

Sofern die SC Xix nicht direkt versprochen haben, ihr zu
helfen, von hier fortzukommen, ist ihr nicht klar, dass sie hier
gestrandet sein wird, sobald die SC den Planeten verlassen.
Wenn sie jedoch in Teil 3 zurtickkehren, besteht Osteth felsen-
fest darauf, dass sie Xix an einen anderen Ort bringen, da
die Ysoki droht, viele der Konsolen im Kontrollzentrum aus-
einanderzunehmen. Wie im Kasten auf S. 21 beschrieben,
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konnte es negative Konsequenzen haben, wenn sie sie mit auf
den Kontrollmond um Tor 2 nehmen. Wie Xix' Rolle im nachs-
ten Abenteuer genau aussieht (sofern sie so lange tberlebt),
ist dir Gberlassen.

Belohnung: Bringen die SC Xix dazu, sich zu ergeben, erhalten
sie EP, als ob sie sie und ihre Roboter im Kampf besiegt hatten.

C8. OPERATIONSZENTRALE (HG 12 & HG 10)

Die nordliche Tur dieser Kammer 6ffnet sich auf eine erhohte
Plattform, von der aus man mehrere Konsolen tberblicken
kann, die vor digitaler Aktivitat summen und gliihen. Sche-
matische Darstellungen der vielen technischen Anlagen, wel-
che die Kischali-Megastruktur kontrollieren, flackern tber
Bildschirme, andere zeigen Heerscharen kleiner Roboter,
die riesenhafte Anlagen reparieren und warten. Die Schat-
ten hier bewegen sich merkwiirdig, als ob sie ein Eigenleben
hatten. Auf einer weiteren erhohten Plattform am 6stlichen
Ende des Raums befindet sich ein kreisrundes Podium.

Diese Kammer enthdlt die zentralen Kontrolltafeln fur das
Tor der Zwolf Sonnen. Einst wurde sie von einem rotierenden
Kontingent Kischali-Techniker bemannt, obwohl die meisten
Systeme selbstregulierend sind. In den Jahrtausenden danach,
kimmerten sich die kinstlichen Intelligenzen Eltreth und Ost-
eth um den reibungslosen Ablauf, wobei sie nur gelegentlich
die GravitationsausstoRe der Monde optimierten, um das Tor
davor zu bewahren, sich selbst auseinanderzureifen. Theo-
retisch konnte das Tor der Zwolf Sonnen bis in alle Ewigkeit
funktionieren.

Die untere Halfte dieser Kammer enthalt die Konsolen,
welche die Hauptfunktionen der Megastruktur regulieren,
inklusive des von Osteth beschriebenen Gefangnisunter-
programms. Die obere Sektion enthalt ein Podium zur Dar-
stellung von Hologrammen, wie die in den Bereichen C4 und
C5, und die Kontrollen, um die Halbebene mit dem Stellarde-
generator zu o6ffnen. Sind die SC mit dem Systemen vertraut
oder sprechen Kischalisch, betragt der Basis-SG 29 fir alle
Fertigkeitswirfe fur Computer um diese Grad 4 Computer zu
verwenden (siehe auch die Informationen tber die Computer
des Kontrollzentrums auf Seite 14). Sofern sie Osteth noch
nicht getroffen haben, konnen sie die Existenz des Gefangnis-
unterprogramms mit einem erfolgreichen Fertigkeitswurf fir
Computer gegen SG 20 bemerken, sobald sie Zugriff haben.
Den SC mussen drei Fertigkeitswirfe fur Computer gelingen,
um das Modul mit dem Gefangnisunterprogramms zu manipu-
lieren und Eltreth einzusperren, wahrend sie Osteth befreien.
Jedoch mussen sie sich mit der Aspirantin Infamie und ihren
Untergebenen auseinandersetzen, bevor sie auch nur daran
denken konnen, sich mit den Computern zu befassen (siehe
Kreaturen und Fallen unten).

Kreaturen: Infamie, einige Kreaturen ihrer Brut und ein paar
Kultmitglieder des Verzweifelten Hungers haben sich im Haupt-
abschnitt dieses Raumes verkrochen, nachdem sie vergeblich
versucht haben, die Kontrolle Uber das Tor der Zwolf Sonnen
zu Ubernehmen. Hochstwahrscheinlich sind sie Uber das Ein-
dringen der SC ins Gebaude informiert - entweder durch Kampf-
larm, die Kultmitglieder in C6 oder durch Eltreths Begegnung
mit den SC. Selbst wenn die SC sich anschleichen kénnen, wer-
den sie die Gruppe kampfbereit vorfinden. Jede Kreatur im Raum
ist in seinem Wunsch, das ultimative Ziel des Verschlingers

herbeizufihren, bereit, bis zum bitteren Ende zu kampfen. Die
Kultmitglieder befinden sich in der ersten Verteidigungslinie,
die Entropieschattenbruten stofen schnell zu ihnen, wahrend
Infamie im Hintergrund bleibt und ihre Zauber und Féahigkeiten
nutzt, um den Vormarsch der SC zu verlangsamen.

ENTROPIESCHATTENBRUTEN (4) HG5
EP je 1.600
TP je 65 (siehe S. 9)

TAKTIK

Im Kampf Da sie nicht vom Terrain in diesem Bereich be-
hindert werden, beeilen sich die Entropieschattenbruten,
in die Flanken der SC zu kommen und die Kultmitglieder
bei der Verteidigung des Raums zu unterstitzen.

Moral Da sie Infamies Willen vollstandig unterworfen sind,
kampfen die Entropieschattenbruten bis zur Zerstoérung.

J—
U ITGLIEDER L
RLZWE N HUNGER
EP je 3.200
TP je 105 (siehe S. 15)

TAKTIK

Im Kampf Die Kultmitglieder beginnen mit einer Salve aus
ihren Desintegratorwaffen, bevor sie in den Nahkampf
gehen. Es ist ihr Hauptziel, die SC davon abzuhalten,
weiter in den Raum vorzudringen.

Moral Diese Soldaten wissen, was auf dem Spiel steht, und
werden sich bereitwillig fur die Sache opfern. Sie ge-
wahren keine Gnade und erwarten auch keine.

EP 6.400

Entropieschatten-Aspirantin (siehe S. 55)

CB MittelgroRe Untote (korperlos)

INI +4; Sinne Blindgespur (Leben) 18 m, Dunkelsicht 18 m;
Wahrnehmung +22

VERTEIDIGUNG

ERK 21; KRK 22

REF +8; WIL +14; ZAH +8

Immunitéaten wie Untote; Verteidigungsfahigkeiten korper-
los, Geteilter Schmerz (SG 18)

ANGRIFE

Bewegungsrate Fliegen 12 m (UF, perfekt)

Nahkampf kérperlose Berihrung +17 (3W4+9 Sre; Krit
Korrodierend 1W6)

Angriffsfihigkeiten Brut erzeugen, Mentales Leid (SG 18),
Riickschlag (9 Schaden), Zweifel saen (4 Runden, SG 18)

Zauberihnliche Fihigkeiten des Aspiranten (ZS 9)

Beliebig oft — Gedankenverbindung

Bekannte Aspirantenzauber (ZS 5; Fernkampf +17)

3. (3/Tag) — Entkrdaftender Strahl (SG 20), GedankenstoB
(SG 20)

2. (6/Tag) — Energiediskus, Mystische Heilung, Person fest-
halten (SG 19), Schmerz verursachen (SG 20)

1. (beliebig oft) — Gedanken wahrnehmen, Schwichere Ver-
wirrung (SG 18)

Ausrichtung Geistschinder
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IAKTIK 0000000
Vor dem Kampf Falls sie vor der Annaherung der SC gewarnt
wird, bereitet sie eine Aktion vor, um auf den ersten SC,
der durch die Tur tritt, Entkraftender Strahl zu zaubern.

Im Kampf Infamie beginnt den Kampf, indem sie auf die
am starksten wirkenden SC GedankenstoB8 und Ent-
kraftender Strahl zaubert. Sie fahrt mit dem Zaubern fort
und benutzt die Fahigkeiten ihrer Ausrichtung, um ihren
Gegnern zuzusetzen, bis sie dazu gezwungen ist, sich
den SC im Nahkampf zu stellen. Wird ein Kultanhanger
verwundet, zaubert sie Mystische Heilung, damit er
weiterkampfen kann.

Moral Da sie eine wahre Anhangerin der Ziele des Ver-
schlingers ist, greift sie an, so lange sie existiert. Selbst
wenn sie den Kampf nicht gewinnen kann, tut sie alles,
um die Feinde des Sternenfressers zu schwachen.

SPIELWERTE

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

Fertigkeiten Bluffen +17, Einschiichtern +17, Mystik +22
Sprachen Gemeinsprache

Andere Fahigkeiten Leerensprung, Nicht lebend

Fallen: Eltreths Abbild manifestiert sich auf dem Holo-
projektor, wahrend die SC Infamie und ihre Truppen be-
kampfen. Er schimpft und erinnert die Kultmitglieder an ihre
Pflichten dem Verschlinger gegenliber, handelt aber nicht, bis
die SC versuchen, auf die Konsolen in der unteren Halfte des
Raums zuzugreifen, was hochstwahrscheinlich passiert, so-
bald der Kampf vorbei ist. Wenn ihm klar wird, dass die SC
voraussichtlich das Gefangnisunterprogramm aktivieren, um
ihn zurlck in sein virtuelles Gefangnis zu sperren, werden

Eltreths Handlungen verzweifelt. Wahrend die SC versuchen,
ihre Fertigkeit Computer zu benutzen, um die Konsolen zu ha-
cken und Zugriff zu erhalten, errichtet die K.I. drei GegenmaR-
nahmen im System, welche es ermoglichen, den SC physischen
Schaden zuzufligen und die Aufgabe, Osteth zu befreien, zu
erschweren. Sobald die SC Zugriff auf das Computersystem
haben, bemerkt ein SC, dem ein Fertigkeitswurf fir Computer
gegen SG 25 oder flir Wahrnehmung gegen SG 30 gelingt, dass
Teile des Codes in aller Eile von innen heraus umgeschrieben
wurden - das Ergebnis von Eltreths Versuch, sie davon abzu-
halten, ihn wegzusperren.

Wenn die SC versuchen, das Modul mit dem Gefangnis-
unterprogramm zu manipulieren, ohne die erste der 3 Gegen-
maBnahmen auszuschalten, aktiviert Eltreth sie, was be-
wirkt, dass die Konsole an den Treppen, die aus dem Raum
herausfiihren (mit einem X auf der Karte auf S. 13 markiert),
in einem Schauer todlicher Funken explodiert. Eltreth macht
die nachste GegenmaRnahme erst bereit, nachdem den SC der
erste Fertigkeitswurf fir Computer gelungen ist, um das Ge-
fangnisunterprogramm zu aktivieren, weshalb die Falle vorher
weder bemerkt, geschweige denn ausgeschaltet werden kann.
Versuchen die SC einen zweiten Fertigkeitswurf um das Unter-
programm zu aktivieren, ohne die Falle zu entscharfen, akti-
viert Eltreth auch diese, und bringt eine weitere Konsole in der
stidwestlichen Ecke des Raums ebenfalls zum Explodieren (mit
einem X auf der Karte auf S. 13 markiert). Die K.I. wiederholt
diese Methode ein letztes Mal, indem sie die Konsole an der
Treppe zum Holoprojektor zerstort (mit einem X auf der Karte
auf S. 13 markiert). Da im ganzen Raum mehrere Konsolen zur
Verfligung stehen, kann ein SC versuchen, das Gefangnisunter-
programm zu aktivieren, wahrend ein anderer versucht, die
Fallen zu finden und zu deaktivieren.
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Zusatzlich zum Schaden durch Elektrizitat (siehe unten),
wird durch jede GegenmaBnahme, die Eltreth erfolgreich ak-
tiviert, ein kumulativer Malus von -2 auf Fertigkeitswurfe far
Computer erhoben, um entweder Module oder die GegenmaR-
nahmen zu manipulieren. Sind schlieRlich alle Fallen ausgeldst
worden, wird der Raum dunkel, und das Gefangnisunter-
programm kann nicht mehr vollstandig aktiviert werden, bis
einem SC ein Fertigkeitswurf fur Technik gegen SG 30 gelingt,
um so viel der durchgebrannten Elektronik zu reparieren wie
moglich (was TW3 Stunden dauert).

Gelingt es den SC Administratorzugriff auf diese Computer-
systeme zu erhalten, konnen sie Eltreth davon abhalten, die
Fallen zu aktivieren.

ELEKTRISCHE GEGENMASSNAHME (3) HG7
EP je 3.200
Typ technologisch; Wahrnehmung SG 30; Entscharfen Com-
puter SG 25 (GegenmaRnahme neutralisieren)
Ausléser speziell (siehe oben); Riicksetzer keiner
Effekt lonenschock (4W12+4 EIk); Reflex SG 17 halb; mehre-
re Ziele (alle Ziele in einem Radius von 6 m)

Entwicklung: Sobald Infamie, ihre Brut und die Kultmitglieder
des Verzweifelten Hungers besiegt und Eltreth wieder ein-
gesperrt ist, senkt sich ein Geflihl der Ruhe (iber den Raum.
Haben die SC sich um alle Kultmitglieder in der Anlage ge-
kimmert, manifestiert sich Osteth in ihrer holographischen
Form auf dem Podium und winkt die SC zu sich heran. Fahre
unten mit ,Osteth befreit" fort, wenn sie die SC informiert,
dass ihre Arbeit noch nicht beendet ist.

Belohnung: Wenn die SC Eltreth wieder gefangennehmen
und Osteth befreien, erhalten sie 6.400 EP.

O5TETH BEFREIT

Sobald das gesamte Kontrollzentrum gesichert ist, drickt Ost-
eth den SC ihre Dankbarkeit aus. Lies Folgendes vor oder gib
es mit eigenen Worten wieder.

Jlch danke Euch, Reisende. Jetzt, wo Eltreth wieder in sein
Gefangnis zuruckgekehrt ist, ist das Tor der Zwolf Sonnen
ein Stuck sicherer vor den Plinderungen dieser Verbrecher.
Jetzt, wo ich wieder vollen Zugriff auf alle Sensoren des Tors
habe, kann ich erkennen, dass mehr von ihnen noch immer
im System sind. Sie sind in der Zentraleinrichtung auf dem
Kontrollmond von Tor 2, einer unterirdischen Einrichtung,
wo meine Kollegen die Gravitationspulse, die vom Zentrum
des Planetoiden ausgestoBen werden, ausgleichen konnten,
wenn das notig war. Seit meiner Geburt als kinstliche Intel-
ligenz, sind physische Prasenzen in diesen Anlagen unnétig
geworden, mit Ausnahme der Ublichen Wartungsroboter
naturlich.”

Osteths Gestalt flackert flr einen Moment. ,Es scheint, als
ob diese Plinderer einige der Roboter fir kurze Zeit unter
ihre Kontrolle gebracht haben, um ihnen bei ihrer Suche zu
helfen. Ich bin aus der Programmierung dieser Roboter voll-
standig ausgesperrt, und es ist nur noch eine Frage der Zeit,
bis unsere Feinde eine intakte Kontrolltafel geborgen haben,
die sie benotigen, um die Kontrollen zu reparieren, welche
die Halbebene des Stellardegenerators 6ffnen. lhr musst sie
aufhalten!”

i T,

DIE RUCKKEHR ABWARTEN
Die Spieler konnten warten, bis Null-9 die Kontrolltafel ge-
borgen hat, um sie bei ihrer Rickkehr aus dem Hinterhalt
anzugreifen. Das bedeutet, dass die SC gegen Null-9, Zaz,
Deldreg den Metzger und die anderen gleichzeitig kamp-
fen mlssten, was sehr schwierig ware. Alternativ konnten
die SC auf die Idee kommen, die Raumfahre anzugreifen,
wenn sie den Orbit des Kontrollmondes um Tor 2 verlasst.
In beiden Fallen solltest du die SC anhalten, etwas mehr
Initiative zu zeigen, indem du Osteth als dein Sprachrohr
benutzt. Wenn sie dann immer noch zégern, nach Tor 2 und
dessen Zentraleinrichtung zu reisen, lasse Osteth sie mit
schrecklichen Neuigkeiten ansprechen: Die Plinderer des
Verzweifelten Hungers haben eine Moglichkeit gefunden,
die Halbebene von ihrem aktuellen Standort aus zu off-
nen. Wenn die Helden nicht sofort zu Tor 2 eilen, um sie
zu stoppen, werden die Anhanger des Verschlingerkultes
bald Zugang zum Stellardegenerator haben! Du kannst die
Begegnungen in Abschnitt D dann groBtenteils wie be-
schrieben ablaufen lassen.

Osteth beantwortet alle Fragen Uber das Tor der Zwolf Sonnen,
den Stellardegenerator und die zentrale Anlage auf dem Kontroll-
mond um Tor 2 so gut sie kann. Sie kann sie mit einer Karte der
unterirdischen Struktur versorgen (siehe S. 26) und informiert
sie darlber, dass die Anlage von den Kischali-Wissenschaftlern
zusatzlich zu ihrer Ublichen Funktion gelegentlich dafiir genutzt
wurde, herauszufinden, welche Effekte die Gravitationspulse
der Megastruktur auf lebende Wesen haben. Dafiir experimen-
tierten sie manchmal an Testsubjekten, welche sie von den ver-
schiedenen Biomen dieses Kontrollmondes dorthin transportiert
hatten. AuBerdem informiert Osteth sie dartber, dass sie 9 orga-
nische Lebensformen in der Anlage registriert, sowie einige un-
gewohnliche Energiesignaturen, die sie verwirrend findet. Wird
sie gefragt, ob sie glaube, dass dies mehr Kreaturen wie Infamie
und ihre Entropieschattenbruten sind, stimmt sie zwar leise zu,
wirkt dabei aber nicht sehr Uiberzeugt.

Bevor die SC zu Tor 2 aufbrechen, hat Osteth noch einige
abschlieBende Worte zu ihnen zu sagen.

,Meine neuen Freunde, da ich wahrend meiner Gefangen-
schaft in den letzten Tagen viel Zeit zum Nachdenken hatte,
binich zu einem schwierigen Entschluss gelangt. Der Stellar-
degenerator muss zerstort werden. Selbst wenn dieser Kult
des Verschlingers heute zerstort wird, gibt es keine Garantie,
dass die Position des Tors der Zwolf Sonnen versteckt blei-
ben wird. Die Superwaffe der Sivvs darf keinem Volk anver-
traut werden, egal wie friedvoll sie sind oder wie gut ihre Ab-
sichten sein mogen.” Ihre Miene verdUstert sich fir einen Mo-
ment. ,0bwohl die Ereignisse vor meiner Geburt geschahen,
habe ich Geschichten tber die Zeit gehort, als die Kischalis
den Stellardegenerator benutzten, um einen schrecklichen
Feind zu ,befrieden’, der uns mit der Ausléschung bedrohte
- die Ergebnisse (iberzeugten mein Volk, die Waffe zu ver-
stecken.”

Osteths Gestalt verschwindet, und der ganze Raum fullt
sich mit der holographischen Darstellung eines unbekannten
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Sonnensystems. lhre Stimme fahrt fort. ,Einige wurden so-
fort getotet, gefangen im Energietransferstrahl, als der Stel-
lardegenerator ihre Sonne in einen Schwarzen Zwerg ver-
wandelte.” Das Hologramm zeigt einen Lichtstrahl, der von
auBerhalb des Systems hereinstromt und die Sonne trifft.
Dieser Strahl pulsiert vor Energie und zerreit Raumschiffe
und sogar Monde in seiner unmittelbaren Umgebung. ,Diese
hatten noch Gluck. Innerhalb einer Woche sanken die Tempe-
raturen im System unter den Gefrierpunkt, und ohne Sonne
begann das pflanzliche Leben kurz darauf zu sterben.” Die
Sonne im Zentrum des Systems schrumpft und wird dunkel.
Digitale Anzeigen erscheinen in der Nahe jedes der zehn Pla-
neten des Systems. Sie zeigen den Rickgang der Tempera-
turen und der Intensitat des Lichts an. ,Hunderte Millionen
verhungerten schlieRlich oder wurden in den Auseinander-
setzungen um Nahrung getétet.” Eine weitere Zahlenanzeige
gibt den Anstieg der Opferzahlen an. ,Die Masse des Schwar-
zen Zwergs reichte nicht mehr aus, die Planeten auf ihren
Bahnen zu halten und schlieBlich begannen diese nach auBen
zu driften, kreisten unkontrolliert in die schwarzen Tiefen
des Alls." Auf dem Hologramm werden die Orbits der Plane-
ten unregelmaRig, und die duBerste Welt verschwindet von
der Karte. ,Eine schreckliche Art fiir ein Volk auszusterben.”

Die Lampenin der Kammer kehren zu ihrer normalen Hellig-
keit zurlick, als Osteth wieder auf dem Podium erscheint.
JJetzt seht ihr, warum der Stellardegenerator zerstort wer-
den muss. Aber dafir missen wir erst das Tor 6ffnen.”

Osteth wiederholt noch einmal, dass die Gbrigen Anhanger
des Verschlingerkults gestoppt werden mlssen, aber sie sagt
ebenfalls, dass die SC die Kontrolltafel bergen miissen, die die
Kultmitglieder suchen. Mit dem fehlenden Ausrustungsteil kann
Osteth das Tor der Zwolf Sonnen aktivieren und den Stellarde-
generator freigeben, damit er fir immer zerstort werden kann.

TEIL 3: LETZTES

AUFBAUMEN

Der Weg der SC zurlck zu ihrem Schiff verlauft ereignislos:
Der umgebende Dschungel scheint ruhig geworden zu sein, als
ob der Planet erwartungsvoll den Atem anhilt. Es dauert 1W2
Stunden, den Orbit zu erreichen, und es dauert 1TW8 Stunden,
um vom Kontrollmond um Tor 1 zu dem um Tor 2 zu gelangen.
Dies ist weit weniger Zeit, als die Reise zwischen zwei Pla-
neten desselben Systems normalerweise dauert. Dies ist dem
kinstlichen Ursprung des Systems und den daraus resultieren-
den Anomalien der Schwerkraft geschuldet.

Denk daran, dass am Ende jeder Stunde einem SC ein Fertig-
keitswurf fir Steuerung gegen SG 25 gelingen muss oder das
Raumschiff erleidet 4W8 Rumpfschaden, wobei die Schilde ig-
noriert werden. Siehe auch ,Navigation im System” auf Seite 10,
um mehr Uber diese Wiirfe zu erfahren. Sobald die SC im Orbit
des zweiten Kontrollmondes sind, kdnnen sie dessen Oberflache
scannen.
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Wahrend der Kontrollmond des ersten Tores daftr angelegt war,
moglichst viele Lebensformen zu beherbergen, blieben die ande-
ren Kontrollmonde 6de und zweckmaRige Felsbrocken ohne At-
mosphare. Wie die anderen Kontrollmonde ist auch der auf einer
Umlaufbahn um Tor 2 genaugenommen ein Behdltnis fur einen
kosmischen String, welcher die Gravitationswellen produziert, die
einerseits die Navigation im System so sehr erschweren, anderer-
seits das System davor bewahren, sich selbst auseinanderzureiBen.

Die SC kénnen detaillierte Scans des Planetoiden vornehmen,
was bei einem gelungenen Fertigkeitswurf fir Computer gegen
SG 15 folgende Ergebnisse bringt. Der Planetoid hat keine Atmo-
sphare und zeigt keinerlei Anzeichen von Leben. Es gibt keine
sichtbaren Gebaude der Kischalis wie auf dem ersten Mond, aber
es gibt eine metallene Luke auf der Planetenoberflache in der
Nahe des Aquators, ungefahr an der gleichen Stelle, wo auf dem
ersten Mond das Kontrollzentrum ist. Die Luke ist grof genug,
dass ein Raumschiff mittlerer GroBe oder kleiner hindurchfliegen
kann. Weitere Scans zeigen einen unterirdischen Komplex mit
atembarer Atmosphare und normaler Gravitation tief im Inneren
des Planeten.

Die Luke beginnt sich zu 6ffnen, sobald die SC ihr Schiff in die
Nahe steuern, wodurch ein Tunnel sichtbar wird, der von Licht-
bandern erhellt wird. Es dauert 1W?2 Stunden durch die Luke und
den Tunnel zu fliegen, bis zu dem Punkt, wo der Tunnel sich zu 3
Hangartiiren hin aufteilt. Uber der mittleren Tiir leuchtet ein rotes
Licht, wahrend griine Lampen Uber den anderen beiden leuchten.
Steuern die SC ihr Schiff in die Nahe der westlichen oder der ost-
lichen Turen, 6ffnen sie sich zu einem leeren Hangar. Die Tiren
im Zentrum bleiben geschlossen, wenn man sich nahert, das rote
Licht blinkt auf, wenn das Raumschiff zu nahe kommt.

In diesem mittleren Hangar steht das Shuttle des Verzweifelten
Hungers, das Null-9 und der Rest ihrer Mannschaft auf der Suche
nach einer funktionierenden Kontrolltafel hierher gesteuert hat.
Die SicherheitsmaBnahmen der Anlage lassen aus offensicht-
lichen Griinden nicht zu, dass sich die Tiiren eines besetzten Han-
gars automatisch offnen.

Wenn die SC ein Schiff der GroRBenkategorie groR oder einer
groReren Kategorie besitzen, konnen sie ihr Schiff nicht in den
Tunnel zu den Hangars fliegen. Jedoch konnen sie ein groBes
Raumschiff auf dem Planetoiden landen und sich zu FuB durch den
Tunnel bewegen. Haben die SC ein gréBeres Raumschiff, miissen
sie selbst einen Weg finden, um auf dem Planetoiden zu landen.
Der Kontrollmond hat niedrige Schwerkraft (mit Ausnahme des
Inneren der Zentraleinrichtung), und es dauert 2W4+4 Stunden
die Hangars zu erreichen - auBer die SC haben eine Moglichkeit,
sich schneller zu bewegen als mit ihrer normalen Geschwindig-
keit an Land, z. B. Mit einer magischen Bewegungsrate fur Zauber
von 18 m oder mehr. Die SC konnen die Tiiren beider unbesetzter
Hangars von auRen offnen, wie bei Bereich D1 beschrieben.

ANDERE TORE

Es ist denkbar, dass eine intakte Kontrolltafel in einer der anderen
Zentraleinrichtungen auf den Ubrigen Kontrollmonden gefunden
werden kann. Diese Areale zu erkunden, wirde den Rahmen
dieses Abenteuers sprengen, aber du kannst die Karte fiir Be-
reich D auf Seite 26 als Karte fur jede dieser Anlagen nutzen.
Die SC mussen dort Schwerkraft, Beleuchtung und Sauerstoffver-
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sorgung der Anlage selbst aktivieren und sich mit Robotern mit
Fehlfunktionen oder ruhelosen Toten herumschlagen, je nachdem,
wie du es ausgestalten machtest. Holen die SC eine Kontrolltafel
von einer der anderen Einrichtungen, mussen sie sich wahr-
scheinlich samtlichen Kultanhangern, die Null-9 noch geblieben
sind, in einer groBen Konfrontation stellen oder in einem weiteren
Raumkampf mit anschlieRendem Enterkommando.

D. ZENTRALEINRICHTUNG

Die Zentraleinrichtung auf dem Kontrollmond um Tor 2 ist weit
unter der Oberflache des Planetoiden und gewahrte den Kischa-
li-Wachtern Zugang zu einem Teil des Tunnels, der durch die Welt
verlauft. Zwei Kischalis reisten einmal im Monat zu jeder Zentral-
einrichtung, um mit Hilfe der Computersysteme eine physische
Uberprifung durchzufiihren. Gab es irgendwelche Notfalle, wur-
den naturlich weitere Besuche notig. Wahrend der letzten Jahre,
in denen das Tor der Zwolf Sonnen noch von lebenden Wesen
bemannt wurde, benutzten einige Kischali-Wissenschaftler diese
Zentraleinrichtung, um eigene Forschungen zu betreiben, be-
sonders darUber, wie die Gravitation des Systems Lebewesen be-
einflusst. Obwohl die Anlage nicht Gber Schlafquartiere verfugt,
ruhten sich diese ehrgeizigen Wissenschaftler im Labor oder im
Hangar aus.

Schwerkraft, Beleuchtung und Sauerstoffversorgung sind in
einer Zentraleinrichtung abgeschaltet, wenn sie sich nicht in Be-
nutzung befindet. Seit die kunstlichen Intelligenzen von den Ki-
schalis vor Jahrtausenden eingesetzt wurden, hat niemand mehr
einen FuB in diese Einrichtungen gesetzt, bis Null-9 und der Ver-
zweifelte Hunger ankamen. Der Degenerator Zaz war binnen kur-
zer Zeit in der Lage, die Systeme zu aktivieren, und begann daran
zu arbeiten, die Kontrolle Uber die hiesigen Wartungsroboter zu
erlangen. Wenn die SC ihr Schiff in einem der unbesetzten Han-
gars landen, ist Null-9 kurz davor, ihr Ziel zu erreichen, dank
einiger Roboter, die in den Schacht geschickt wurden, um eine
Kontrolltafel zu bergen, die nicht von den technomagischen Ma-
schinen benutzt wird, welche den kosmischen String im Zentrum
des Planeten halten.

Inzwischen hat Null-9 die letzte Botschaft des Geiferers er-
halten und ist sich dartber im Klaren, dass sie den SC jeden
Moment gegeniiberstehen konnte. Sie hat einigen ihrer Kult-
anhdnger befohlen, den Korridor zwischen dem Zugang zum
Kern und ihrem Shuttle zu verteidigen, in der Hoffnung, dass sie
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schnell verschwinden kann, sobald sie eine Kontrolltafel in den
Handen hat.

Sofern es nicht anders beschrieben wird, haben die Bereiche

dieser Anlage die folgenden Eigenschaften.

Computer: Die Computer der Zentraleinrichtung benutzen
dieselbe Programmierung wie im Kontrollzentrum. Inzwischen
sollten die SC die fremdartige Logik hinter der Kischali-Pro-
grammierung geknackt haben (siehe S. 14), aber falls nicht (oder

falls sie kein Kischalisch verstehen), sind die SG aller Fertigkeits-
wurfe, um die Computer der Anlage zu hacken, um 10 erhoht.

Tiiren: Die Turen in der Anlage sind unverschlossen. Man offnet
sie, indem man auf eine dreieckige Kontrolltafel in der Mitte jeder
Ture druckt. Wird eine Tiir geoffnet, gleitet sie zu einer Seite. Da-
nach bleibt die Tur fir 1 Minute offen, bevor sie sich automatisch
wieder schlieBt. Um eine Tur zu blockieren, egal ob im gedffneten
oder geschlossenen Zustand, braucht man einen erfolgreichen
Fertigkeitswurf fir Technik gegen SG 17; dies kann auch mittels
Hacken erreicht werden (siehe ,Computer”, oben). Die Tiiren be-
stehen aus einer Art verstarktem Kunststoff und sind ca. 5 cm
dick (Harte 8, TP 50, Zerbrechen SG 20).

Beleuchtung: Reihen von Deckenleuchten, die ein grelles Licht
abgeben, erhellen die meisten Bereiche. Das Licht hier ist weiBer
und heller als im Kontrollzentrum von Tor 1. Erhalten die SC Ad-
ministratorzugriff zum Computersystem des Kontrollzentrums,
konnen sie den Helligkeitsgrad der Beleuchtung in jedem Raum
verandern, Turen per Fernsteuerung offnen und schlieBen, und
sie erhalten Zugriff auf antike Informationen Uber die genetischen
Experimente, die hier durchgefthrt wurden.

Benutze die Karte auf S. 26 flr die folgenden Bereiche.

D1. LEERE HANGARBUCHTEN

Die beiden mit D1 markierten Bereiche sind in ihren Funktionen
identisch.

Ein paar Staubkorner schweben durch dieses kavernenartige
Dock. Seine Wande sind aus einem unbekannten Metall ge-
fertigt ohne das kleinste Anzeichen von Nieten oder SchweiR-
nahten. GegenUber einem Paar schiffsgroBer Turen befindet
sich ein kleines Paar konvexer Turen.

Wahrend sich im Bereich D2 zurzeit das Shuttle der Kult-
anhanger befindet, sind diese beiden Hangars unbenutzt. Die gro-
Ben Hangartlren schlieBen sich so lange nicht, bis ein Raumschiff
vollstandig auf dem Boden gelandet ist. Dann wird ein Druck-
ausgleich durchgefiihrt und das Dock wieder mit atembarer At-
mosphare gefullt. Die Taren 6ffnen sich wieder, sobald ein Schiff
im Inneren abhebt und die internen Sensoren festgestellt haben,
dass sich keine Lebewesen mehr im Dock befinden.

Eine kleinere Luftschleuse ist in die Hangartore eingebaut
und ist groB genug, um 4 mittelgroBe Kreaturen oder eine groRe
Kreatur aufzunehmen. Die Luftschleuse kann von jedem mit dem
richtigen Sicherheitsausweis geoffnet werden, da diese aber zu-
sammen mit der Kischali-Zivilisation verloren gingen, muss einem
SC ein Fertigkeitswurf fir Technik gegen SG 28 gelingen, um die
Luftschleuse von einer der beiden Seiten zu bedienen. Ist der SC
einmal drinnen, kann die Schleuse ohne Probe bedient werden.

Wenn die SC einen der beiden Hangars betreten (entweder mit
einem Raumschiff oder zu FuR), alarmieren die Computer der An-
lage die Anhanger des Verschlingerkults. Sie bereiten sich auf die
Ankunft der SC vor (siehe Bereiche D4 und D5).
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D2. RAUMFAHRENHANGAR (HG 9)

Das Dock, in dem sich die Raumfahre des Verzweifelten Hungers
befindet, ist identisch mit den beiden anderen. Eine kleine Rampe,
die in das Innere des Schiffs fihrt, wurde ausgefahren gelassen,
far den Fall, dass Null-9 und der Rest ihrer Mannschaft schnell
abfliegen wollen.

Kreaturen: Zwei der Entropieschattenbruten und zwei von den
Degeneratoren modifizierte Wartungsroboter wurden hier statio-
niert, um das Schiff zu bewachen. Die beiden Roboter flankieren
die Rampe des Schiffes, wahrend die Entropieschattenbruten sich
im Shuttle versteckt halten, bis der Kampf beginnt.

ENTROPIESCHATTENBRUT (2) HG 5
EP je 1.600

HP je 65 (s. S. 55)
TJAKTIK

Im Kampf Die Entropieschattenbruten versuchen, in der Hlle
des Schiffes versteckt zu bleiben, bis die Roboter den
Kampf begonnen haben, woraufhin sie versuchen, die SC in
die Zange zu nehmen und ihre Angriffe wenn moglich auf
Zauberer zu konzentrieren.

Moral Sobald mindestens ein Roboter zerstort ist und beide
Entropieschattenbruten verwundet sind, versucht eine der
beiden den Liftschacht hinab aus dem Hangar zu fliehen,
wobei sie alle Kultanhanger warnt, die ihr auf dem Weg zu
Null-9 in Bereich D11 begegnen. Die andere Brut bleibt zu-
rtck, um die SC von der Verfolgung abzuhalten und kampft
bis zum Tode.

MODIFIZIERTE WARTUNGSROBOTER (2) HG 6

EPje 2.400
HPje 80 (s.S. 21)

TAKTIK

Im Kampf Die Roboter sind programmiert, jede Kreatur anzu-
greifen, die nicht zum Verzweifelten Hunger gehort.

Moral Da sie keine Moglichkeiten zur Selbsterhaltung haben,
kampfen die Roboter bis zu ihrer Zerstorung.

Entwicklung: Falls du Spielwerte fiir die Raumféahre benotigst,
benutze die fir den Ringwerke Wanderer (Starfinder-Grund-
regelwerk S. 310). Zaz hat jedoch einige SicherheitsmaBnahmen
auf dem Schiff installiert, damit niemand einfach so davon-
fliegen kann. Nur Xix, Zaz und Null-9 kénnen dank einiger bio-
metrischer Sperren auf die Schiffssysteme zugreifen. Wegen
einiger Anti-Hacking-Systeme und eigener Modifikationen
des Ysoki, ist der SG fir den Fertigkeitswurf fiir Computer
35, um diese Sperren zu umgehen. Zusatzlich 16st jeder, des-
sen Fertigkeitswurf fir Computer zu diesem Zweck scheitert,
eine Gegenmalnahme aus, welche demjenigen einen starken
StromstoB versetzt und 8W6 elektrischen Schaden verursacht
(Reflex gegen SG 20 halbiert den Schaden). Wenn sie aktiviert
wird, lasst die GegenmaRnahme auch einen Teil der internen
Schaltkreise durchbrennen, weshalb weitere Fertigkeitswuirfe
fir Computer, um das System zu hacken, einen Malus von -4
erhalten; hebt das Schiff in diesem Zustand ab, beginnen die
Sensoren mit dem kritischen Schadenszustand Gestort. Dieser
Schadenszustand kann auf dem (blichen Wege behoben wer-
den (10 Minuten Arbeit und ein erfolgreicher Fertigkeitswurf
fiir Technik gegen SG 15).
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D3. SCHWEBELIFTE

Nahert man sich den konvexen Tlren am anderen Ende des Han-
gars, o6ffnen sie sich automatisch und geben den Blick auf eine
Liftkabine mit 9 m Durchmesser frei. Jeder dieser Schwebelifte
hat innen einfache Steuerelemente: zwei blau leuchtende, vertikal
angeordnete Knépfe. Wird der untere Knopf gedriickt, wahrend
sich der Lift auf Hohe der Hangars befindet, fahrt die Kabine
ca. 60 m nach unten; dort angekommen, 6ffnen sich die Tiren
zum entsprechenden Bereich hin (entweder D4 oder D5). Wird
auf Hohe der Hangars der obere Knopf gedrickt, 6ffnen sich die
Taren. Entsprechend fahrt der Lift nach oben, wenn auf der unte-
ren Etage der obere Knopf gedriickt wird, und der untere Knopf
offnet die Tlren. Der Lift bendtigt pro Strecke 90 Sekunden.

Sobald der Lift benutzt wurde, bleibt die Kabine in ihrer aktuel-
len Position, bis sich eine Kreatur der Kategorie Klein oder groRer
den Tiren von einer der beiden Etagen nahert. Nahern sich die
SC einer Tir, wahrend der Lift nicht auf ihrer Etage ist, muss der
Lift erst zu ihnen hinauf bzw. herab fahren, was die tbliche Zeit
in Anspruch nimmt.

D4. EMPFANGSKOMITEE (HG 9)

Obwohl zwei Bereiche auf der Karte mit D4 bezeichnet werden,
findet die Begegnung mit den Kultmitgliedern des Verzweifelten
Hungers ausschlieBlich auf derselben Seite der Anlage statt, auf
der die SC ihr Raumschiff angedockt haben. Die beiden mit D4
markierten Bereiche sind identische Spiegelbilder.

Glatte graue Wande und helle Beleuchtung unterstreichen
die runden Konturen dieses Eingangsbereichs mit seiner neun
Meter hohen Decke. Der Raum o6ffnet sich zu einem groBeren
Bereich, direkt gegentliber der konvexen Lifttiren.

Dieser Raum, wie auch alle anderen auf dieser Ebene der An-
lage, wurde aus dem massiven Fels des Planeten gehauen und
mit Platten einer nahezu unzerstorbaren Kischali-Legierung ver-
starkt. Da die Anlage Uber Jahrtausende unbenutzt war, hat der
Mangel an Atmosphére geholfen, die Farbe an den Wanden und
die Beleuchtung intakt zu halten. Dies erweckt den Eindruck, als
ob die Anlage erst vor einigen Jahrzehnten erbaut worden ware
und nicht etwa vor Tausenden von Jahren. Der einzige Hinweis
fur das tatsachliche Alter der Einrichtung ist der abgestandene
Geschmack der Luft.

Kreaturen: 2 Kultmitglieder des Verzweifelten Hungers halten
hier die Stellung, wahrend die Entropieschattenbrut die Nachhut
bei D5 vor den Eindringlingen warnt.

ENTROPIE-SCHATTENBRUT
EP1.600
HP je 65 (siehe S. 55)

TAKTIK

Im Kampf Die Brut schliipft davon, um die Kultanhanger im Be-
reich D5 zu warnen und sich dort am Kampf zu beteiligen.

Moral Werden die Trefferpunkte der Brut wahrend des Kamp-
fes in D5 auf weniger als 20 TP reduziert, versucht sie zu
fliechen und Null-9 in Bereich D11 zu warnen.

HG 5
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EN HUNGER
EP je 3.200
HP je 105 (s. S. 15)
TAKTIK

Vor dem Kampf Die Kultmitglieder machen sich bereit, auf die
SC zu schieBen, sobald sich die Tiiren des Fahrstuhls 6ffnen.

Im Kampf Die Kultmitglieder greifen die SC mit unaufhaltsamer
Entschlossenheit an.

Moral Die Kultmitglieder kampfen bis zum Tode.

D5. NACHHUT (HG 10)

Die Decke wdlbt sich hier zu einer Hohe von fast flinfzehn
Metern, und im Scheitelpunkt hangt eine leuchtende Kristall-
pyramide, die den Raum in helles Licht taucht. Eine Reihe um-
gekippter Tische und robuster Kisten bilden eine provisorische
Barrikade, die einen groBen Teil des nordlichen Bereichs ab-
riegelt, inklusive einem Paar glanzender gewdlbter Tlren. Breite
Gange fiihren nach Osten und Westen, und eine breite Treppe
fuhrt nach Stden. Eine abschiissige Rampe ist von der Treppe
durch eine niedrige Trennwand abgetrennt.

Dieser Bereich hat dieselben glatten grauen Wande wie in
Bereich D4, und die dramatische Beleuchtung erweckt den Ein-
druck, dass dies als imposanter Eingang gedacht war.

Kreaturen: Zwei Rasende des Verzweifelten Hungers (An-
hanger des Verschlingerkults, die noch starker als die tblichen
Glaubigen auf Mord und Zerstorung spezialisiert sind), sind hier in
Stellung, um den Eingang zum Hangar mit ihrer Raumfahre zu be-
schitzen. Sie haben aus dem hiesigen Arsenal Kischali-Granaten
geplindert und sind begierig sie einzusetzen. Im Gegensatz zu
den Kultmitgliedern, denen die SC bereits begegnet sind, sind die
zwei Rasenden durch die raumliche Nahe zu Deldreg dem Metz-
ger zu groRerer Disziplin angespornt. Sie benutzen die Barrikade,
um teilweise Deckung zu haben und bleiben in diesen relativ si-
cheren Positionen, bis sich die Situation andert, selbst dann, wenn
von Bereich D4 Kampflarm zu horen ist.

RASENDE DES VERZWEIFELTEN HUNGERS (2) HG 8

EP je 4.800

Menschliche Agenten

CB mittelgroBer Humanoider (Mensch)
INI +8; Wahrnehmung +17

VERTEIDIGUNG = TPJEMS

ERK 20; KRK 21
REF +10; WIL +11; ZAH +7
Verteidigungsfahigkeiten Entrinnen, Unglaubliche Reflexe

ANGRIFF

Bewegungsrate 12 m; Klettern 9 m; Schwimmen 9 m

Nahkampf Taktisches Messer +17 (2W4+12 H)

Fernkampf Liquidierer-Desintegratorpistole +17 (1W10+8 Sre)
oder

Disruptionsgranate +17 (Explosion [6 m; 2W10 Sch plus Wan-
kend; SG 18])

Angriffsfahigkeiten Dreifachangriff, Schwachender Trick,
Tlckischer Angriff +4W8
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TAKTIK

Im Kampf In der ersten Runde werfen die Rasenden ihre gerade
gefundenen Disruptionsgranaten. Solange ihre Barrikade
noch steht, bleiben sie hinter ihrer Deckung und versuchen
jede Runde Tlickische Angriffe mit ihren Pistolen. Sobald die
SC die Barriere durchbrechen, beginnen die Rasenden vorzu-
ricken und sich um die Helden herum zu bewegen, wobei
sie sich auf das Talent Beweglichkeit und den Agententrick
Listiger Schitze verlassen, um Gelegenheitsangriffe zu ver-
hindern. Sie rufen Deldreg zu, fiir einen moglichen Angriff
bereit zu sein, falls die Eindringlinge zu gewinnen scheinen.

Moral Sollte einer der Rasenden fallen, versucht der andere zu
Bereich D6 durchzubrechen, um Deldreg auf seiner Position zu
unterstltzen.

SPIELWERTE

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

Fertigkeiten Akrobatik +22, Athletik +22, Einschichtern +22,
Heimlichkeit +17, Steuerung +17, Uberlebenskunst +17

Talente Beweglichkeit

Sprachen Gemeinsprache

Sonstige Fahigkeiten Agententricks (Listiger Schitze), Speziali-
sierung (Teufelskerl)

Ausriistung Verbessertes Laschunta-Tempgewebe (schwar-
zes Kraftfeld [TP 10]), Disruptionsgranate (siehe S. 39),
Liquidierer-Desintegratorpistole (Starfinder-Abenteuerpfad
#2: Der Tempel der Zwélf S. 52) mit 2 Batterien (je 20 Ladun-
gen), Taktisches Messer

D6. KREUZUNG (HG 9)

Am Ende der Treppe, die aus dem Norden herabfuhrt, befindet
sich eine breite Kreuzung. Korridore flihren nach Osten und
Westen, wahrend groRe graue Doppelttren nach Stiden fuhren.
Einige Abschnitte des Bodens weisen lange Furchen auf.

Kurz nach ihrer Ankunft begannen die Mitglieder des Ver-
zweifelten Hungers aus Langeweile, mit ihren Waffen den Boden
zu bearbeiten. Sobald sie dies sah, gab Null-9 ihnen schnell Auf-
gaben, um sie beschaftigt zu halten.

Kreatur: Da er ein Rasender ohne Gleichen ist, genieBt Deldreg
der Metzger die Bewunderung und den Respekt vieler anderer
Kultanhanger. Selbst auBerhalb seiner allgegenwartigen Servo-
ristung ist der Zwerg knallhart und unglaublich skrupellos. Er
totet mit grimmiger Zielstrebigkeit, trinkt mit Begeisterung und
weicht keinem Kampf aus. Dabei ist er allerdings weder dumm
noch uberstirzt. Von Null-9 bekam er den Befehl, die Position zu
halten und tut dies selbst dann, wenn er Kampflarm aus den an-
grenzenden Bereichen hort (besonders Bereich D5).

Sobald die SC Deldreg zum ersten Mal erblicken (wahrschein-
lich, wenn sie die Treppe herabkommen), lies Folgendes vor oder
gib es mit eigenen Worten wieder.

Eingehdllt in eine ramponierte Servorlstung steht ein mit
Narben Ubersater knorriger Zwerg in der Mitte der Kreuzung.
Er knirscht mit den Zahnen, in seinem Mund steckt eine aus-
gefranste Zigarre und kleine Tabakflocken fallen seinen un-
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gepflegten Bart hinab. Er hat ein verbessertes Maschinen-
geschutz an seine Schulter gestlitzt, bereit einen todlichen
Kugelhagel zu loszulassen.

Bereit zu tanzen?" Die Stimme des Zwerges grollt, ein Hauch
Sarkasmus schwingt in der Frage mit. ,Hab bisher nichts als
Metallklumpen, komische Pflanzen und Leute aus Licht ge-
sehen, seit wir im System angekommen sind. Und ich brauche
unbedingt ein Tanzchen."

Egal wie die SC ihm antworten, Deldreg lasst seine schulter-
gestltzte schwere Waffe drauflos hammern.

DELDREG DER METZGER
EP 6.400
Zwergischer Soldat
CB mittelgroBer Humanoider (Zwerg)
INI +9; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +17

VERTEIDIGUNG = TP145

ERK 22; KRK 25

REF +9; WIL +10; ZAH +11; +2 gegen Gifte, Zauber und Zauber-
ahnliche Fahigkeiten

Resistenzen Kailte 5; Verteidigungsfahigkeiten langsam aber
bestandig

ANGRIFF

Bewegungsrate 12 m

Nahkampf Waffenloser Schlag +21 (2W8+20 W)

Fernkampf Verbessertes Maschinengeschiitz +18 (2W12+9 S)

Angriffsfahigkeiten Angestammte Feinde, Kampfstile (Kampf-
titan, Sturmwind)

TAKTIK

Im Kampf Der Zwerg nutzt die Vorteile seiner Servorlstung
voll aus, indem er Gblicherweise mit dem Automatikfeuer
des Maschinengeschutzes eine Schneise reift, bevor er
in den Nahkampf geht und kraftvolle Schlage gegen
alle erreichbaren Ziele austeilt.

Moral Fallen seine Trefferpunkte auf 40 oder weniger,
zieht er sich an Null-s Seite in Bereich D11 zurtick
und hilft ihr, falls notig, mit der Raumfahre zu
entkommen.

SPIELWERTE

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

Fertigkeiten Akrobatik +17, Athletik +22, Ein-
schichtern +17

Sprachen Gemeinsprache, Zwergisch

Andere Fahigkeiten Steingesplr

Ausriistung Kampfharnisch (Mk 1 Thermalregulator), Ver-
bessertes Maschinengeschiitz mit 100 Schuss Munition fir
Schwere Waffen, Credstick (4.000 Crediteinheiten)

HG9

D7. ROBOTERLAGER (HG 11)

Diese geraumige Kammer enthalt drei groRe
Gestelle mit verschiedenen abgeschalteten Ro-
botern. Im Zentrum des Raums blinkt eine frei-
stehende Kontrolltafel ruhig vor sich hin. Ein breiter
Korridor fihrt nach Osten hinaus.

Die kischalischen Wachter benutzten die Kontrollkonsole in
der Mitte, um die hier gelagerten Ersatzroboter zu aktivieren.
Die Wartungsroboter wurden nur selten irreparabel beschadigt,
weshalb diese Ersatzroboter nicht oft benutzt wurden. Als die
kunstlichen Intelligenzen Osteth und Eltreth die Kontrolle tber
die Megastruktur bernahmen, wurde der Raum noch weniger
benutzt.

Kreaturen: Sobald der Ysoki-Degenerator diesen Raum sah,
leuchteten seine Augen auf. Null-9 war bisher nicht in der Lage,
ihn von diesem Ort loszueisen, und hat zwei Kultmitglieder bei
ihm gelassen, um aufzupassen, wahrend sie weiter nach einer
Kontrolltafel sucht.

Zaz hat die meiste Zeit hier mit dem Versuch verbracht, die
Ersatzroboter zu aktivieren, in der Hoffnung, dass ihre Program-
mierung nicht die Autonomiesubroutinen enthalten wirde, die
Osteth den anderen Robotern verliehen hat. Obwohl er und seine
Schwester (hauptsachlich seine Schwester) damit erfolgreich
waren, eine Handvoll dieser Roboter zu modifizieren, will Zaz eine
groBere Armee erschaffen, fir den Fall, dass die nicht korrumpier-
te K.I. wieder die Kontrolle erlangt. Der Ysoki weiB, dass es letzt-
endlich unnétig ist, weiter daran herumzufummeln: Sobald Null-9
an die bendtigte Kontrolltafel gelangt, werden sie zum Kontroll-
zentrum bei Tor 1 zurGckkehren, um die ultimative Massenver-
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nichtungswaffe freizusetzen und die Galaxis zu verwdsten. Bis
dahin ist Zaz allerdings gliicklich damit, herumzubasteln.

Wenn Zaz und die Kultanhanger den Kampflarm aus Bereich
D6 haren, laufen sie nicht los, um dem Zwerg Deldreg zu helfen.
Zaz tippt weiter auf der Konsole herum, obwohl er weiB, dass
er keine Chance auf Erfolg hat, und die Kultmitglieder beziehen
Stellung zu beiden Seiten des Eingangs, bereit jeden SC aus dem
Hinterhalt anzugreifen, der den Raum betritt.

—
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RZWE N HUNGER
EPje 3.200
HP je 105 (siehe S. 15)
TAKTIK

Im Kampf Die Kultmitglieder greifen die SC im Nahkampf an,
um ihren Degenerator zu beschiitzen. Sofern sie keine ande-
ren Befehle erhalten, bleiben sie an Zaz' Seite.

Moral Die Kultmitglieder kampfen bis zum Tode.

EP 4.800

Ysoki-Mechaniker

CB Kleiner Humanoider (Ysoki)

INI +4; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +17

ERK 22; KRK 23
REF +10; WIL +10; ZAH +10
Resistenzen Feuer 5

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m; Fliegen 9 m (Jetpack, durchschnittlich)

Nahkampf Schockstab +17 (3W4+11 W; Krit Wankend [SG 18])

Fernkampf Schwache Disruptionspistole +19 (2W6+9 Sch; Krit
Wankend [SG 18])

Angriffsfahigkeiten Uberlasten (SG 18), Zielverfolgung, Zwei-
fache Zielverfolgung

TAKTIK

Im Kampf Wahrend Zaz den Kampf lieber vermeiden wirde,
zogert er doch nicht, seine Pistole auf jede Kreatur abzu-
feuern, die ihn bedroht. Wenn moglich vermeidet er den
Nahkampf.

Moral Sollten seine Trefferpunkte unter 50 fallen, versucht
Zaz zu Null-9 in den Bereich D11 zu fliehen, wofir er den
Kultmitgliedern befiehlt, seinen Rickzug zu decken. Wird er
in die Enge getrieben oder gefangen, verspricht er, die SC zu
seiner Anflihrerin zu fihren, wendet sich aber sofort gegen
die SC, sobald er bei Null-9 ist.

SPIELWERTE

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

Fertigkeiten Akrobatik +17, Computer +17, Einschlchtern +22,
Fingerfertigkeit +22, Heimlichkeit +22, Motiv Erkennen +17,
Technik +22, Uberlebenskunst +17

Sprachen Gemeinsprache, Ysokisch

Sonstige Fahigkeiten Backentaschen, Distanzhacken (SG 18),
Drahtloses Hacken, Kiinstliche Intelligenz (Exokortex),
Mechanikertricks (Energieschild [15 TP, 9 Minuten], Energie-
widerstand), Spezialisiertes Handwerkszeug (Datenpad),
Tatkraft, Wunderwirker 1/Tag

Ausriistung L-Anzug (Atemfilter, Jetpack), Schwache Dis-
ruptionspistole mit 2 Kischali-Batterien (siehe S. 41; je 20
Ladungen), Datenpad, Credstick (5.000 Crediteinheiten)

D8. UNSELIGES GEFANGNIS (HG 12)

Obwohl sie tber das gleiche dreieckige Bedienfeld verfligt
wie andere Tiren, offnet sich diese Tur nicht, wenn man den
Knopf drickt. Dieser blinkt stattdessen rot. Gelingt einem SC
ein Fertigkeitswurf fir Technik gegen SG 25, kann er die Ab-
deckung des Feldes entfernen und die Drahte neu verkabeln
um die Tir zu 6ffnen.

Diese kreisrunde Kammer hat kahle weie Wande, die nur ge-
legentlich von rechteckigen Umrissen in der Nahe des Bodens
und etwa auf Hifthohe durchbrochen werden. Das Licht tber
euren Kopfen summt ohne Unterlass.

Diese Kammer diente als Einpersonen-Waschraum fur die Ki-
schali-Wachter, die hier arbeiteten, bei dem Waschbecken, Toilet-
te und andere sanitare Anlagen auf Berhrung aus den Wanden
fahren. Die Tur kann von auBen nur geoffnet werden, wenn der
Waschraum unbesetzt ist. Die Kultmitglieder des Verzweifelten
Hungers haben sich mit dem Raum nicht weiter aufgehalten, als
sie die TUr nicht sofort 6ffnen konnten.
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Kreatur: Als die lebenden Kischalis das Tor der Zwalf Sonnen
verlieBen, wurde ein ungliicklicher Wachter namens Abneth in
diesem Waschraum eingesperrt. Seine Hilferufe blieben durch
einen blinden Fleck in den Sicherheitsanlagen der Einrichtung
selbst von den Kunstlichen Intelligenzen ungehart. Abneth starb
allein und verangstigt; kurz darauf erhob er sich wieder als
Ausgesetzter, einer besonders einsamen untoten Kreatur. Noch
immer unfahig sich aus seinem Gefangnis zu befreien, glitt der
untote Abneth wahrend der letzten Jahrtausende in eine Art Star-
re. Erzeugen die SC auBerhalb der Tiren des Waschraums nun
irgendeine Art von Gerausch (z. B. indem sie die Abdeckung 6ff-
nen), erhebt sich Abneth aus seinem Schlummer und beginnt an
die Tar zu hammern.

Offnen die SC den Waschraum, stiirzt Abneth plétzlich hervor
und greift die erste lebendige Kreatur auf seinem Weg an. Abneth
erscheint als eingefallener, ausgetrockneter Kischali, der saubere
weiBe Roben tragt, die im Laufe der Zeit ins Grau Ubergegangen
sind.

ABNETH
EP 25.600
Kischali-Ausgesetzter (Starfinder Alien-Archiv S. 76)
NB MittelgroBer Untoter
INI +5; Sinne Blindsicht (Leben) 18 m, Dunkelsicht 18 m; Wahr-
nehmung +27

VERTEIDIGUNG = TP185

ERK 26; KRK 27
REF +11; WIL +17; ZAH +17
Immunitaten wie Untoter

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf Monofilamentdolch +23 (4W4+20 H)

Angriffsfahigkeiten Wrgegriff (SG 21, 2W12+20 W, 1W4
KO-Schaden)

TAKTIK

Im Kampf Abneth ist ein sehr direkter Kampfer. Er versucht,
diejenigen zu erwdrgen, die er erfolgreich packen kann und
greift auf seinen Dolch zurlick, falls dieses Manover nicht
funktioniert.

Moral Nach Jahrtausenden, die er eingesperrt war, will Abneth
nur noch téten bis er zerstort oder befreit wird.

SPIELWERTE

ST +8; GE +5; KO —; IN +4; WE +0; CH +0

Fertigkeiten Biowissenschaften +22, Computer +27, Heimlich-
keit +27, Medizin +22, Naturwissenschaften +27, Tech-
nik +27

Sprachen Kischalisch

Andere Fahigkeiten Lebenserhaltung sabotieren, Nicht lebend

Ausriistung Kischalische HolorGstung Il (wie Truppen-Hart-
lichtriistung), Monofilamentdolch

HG 12

D9. MERKWURDIGE MENAGERIE (HG 12)

Schauen die Helden vom Korridor aus in diesen Raum, ist er dun-
kel bis auf ein kleines rotes Lampchen, das auf einer im Stand-
by befindlichen Kontrolltafel an der gegenlberliegenden Wand
blinkt. Sobald die SC die Turschwelle Gberschreiten, aktiviert ein
Bewegungssensor in der Decke die Lampen.
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Zwei mit fremder Schrift bedeckte, durchsichtige Flachen han-
gen an den Wanden in der Nahe der einzigen Tur, die aus diesem
Raum fuhrt. Eine Computerkonsole steht am entgegengesetzten
Ende des Raums. Die wichtigsten Merkmale des Raums sind
zwei undurchsichtige zylindrische Kraftfelder in der Nahe der
Wande, jedes etwa drei Meter im Durchmesser.

Als das Tor der Zwolf Sonnen noch von lebenden Wesen be-
mannt wurde, verfolgten einige Kischali-Wachter ihre eigenen
Projekte wahrend ihrer Schichten in der Megastruktur. Laborato-
rien wie dieses existieren auf vielen Kontrollmonden; dieses hier
war daftr bestimmt, die Effekte der Gravitationsanomalien des
Systems auf andere Kreaturen zu erforschen.

Untersucht ein SC die Konsole und legt erfolgreich einen Fertig-
keitswurf fir Computer gegen SG 20 ab, stellt er fest, dass die
beiden Energiezylinder als Stasisfelder fir zwei lebende Kreatu-
ren dienen. Ubertrifft das Ergebnis den SG um 5 oder mehr, kann
der SC ebenfalls feststellen, dass die Kreaturen GroRe Monstrose
Humanoiden mit klingenartigen Armen sind. Ein SC, der Kischa-
lisch versteht, kann die Schrift auf den glasartigen Flachen in der
Nahe des Ausgangs lesen; sie sind voller Notizen und Formeln. Mit
einem erfolgreichen Fertigkeitswurf fiir Biowissenschaften oder
Naturwissenschaften gegen SG 25 kann ein SC erkennen, dass
es sich sowohl um Gravitationsgleichungen als auch biologische
Prozesse handelt. Allerdings sind die Notizen unvollendet.

Kreaturen: Die letzten Experimente der Wissenschaftler wur-
den an zwei Kreaturen durchgefihrt, die aus den Bergregionen
des Kontrollmondes von Tor 1 hierher transportiert worden
waren. Als Psitherien bekannt, haben diese insektenartigen Hu-
manoiden ein Schwarmbewusstsein, welches ihnen dabei hilft,
ihre Beute zu verfolgen. lhre Arme enden in bosartigen, klingen-
artigen Fortsatzen, die zu schrecklichen Blutungen fihren kon-
nen. Die Kischali-Wissenschaftler wollten wissen, welche Effekte
hohe Gravitation auf ihre Exoskelette hat, aber sie beendeten ihre
Arbeit nicht und lieRen die Kreaturen achtlos in permanenter Sta-
sis, als sie das System fur immer verlieBen. Da die Kraftfelder nur
wenig Energie verbrauchen, sahen Osteth und Eltreth keine Not-
wendigkeit sie abzuschalten.

Wahrend die Kultmitglieder des Verzweifelten Hungers die An-
lage durchsuchten, konnte Zaz nicht widerstehen, ein wenig an
den Stasisfeldern herumzuspielen. Er programmierte die Konsole
schnell um, so dass die nachste Person, die darauf zugreift, sofort
fur die Abschaltung der Stasisfelder sorgt.

Verwirrt und desorientiert von ihrer Umgebung und noch
immer voller Schmerzen, welche ihnen die Experimente der Ki-
schalis vor langer Zeit zugefligt haben, greifen die Psitherien alle
Kreaturen im Raum an.

PSITHERIEN (2) HG10
EP je 9.600
Variante Schwarm-Drescherfurst (Starfinder Alien-Archiv
S.34)

CB GroRer Monstroser Humanoide
INI +5; Sinne Dunkelsicht 18 m, Blindgesplir (Vibration) 9 m;
Wahrnehmung +19

VERTEIDIGUNG

ERK 23; KRK 25

REF +14; WIL +11; ZAH +14

Immunitaten Furchteffekte, Saure; Verteidigungsfahigkeiten
Schwarmverstand

TP JE 165
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KISCHALI-KONTROLLTAFEL

Auf den ersten Blick wirkt eine Kischali-Kontrolltafel
lediglich wie eine Platte aus einem matten grauen Me-
tall und Keramik, etwa einen knappen Meter lang und 30
Zentimeter breit. Bei genauerer Untersuchung stellt sich
heraus, dass sie von ungewohnlichen Schaltkreisen durch-
zogen ist, die verschiedene dreieckige Muster bilden. Wird
eine Kontrolltafel in das richtige Gerat auf einem der vie-
len Kontrollmonde des Tores der Zwalf Sonnen eingesetzt,
wirkt die Firmware in seinen Schaltkreisen im Zusammen-
spiel mit der Firmware anderer Kontrolltafeln, um die
Gravitationspulse zu regulieren, die von den zwolf kosmi-
schen Strings der Struktur produziert werden. Obwohl eine
Kontrolltafel nach genauen Spezifikationen verbunden
sein muss, um zu funktionieren, kann jede Kontrolltafel
in jeder der Zwolf Anlagen des Tores verwendet werden,
ebenso kann eine einzelne Anlage noch immer funktionie-
ren, wenn ein paar Kontrolltafeln fehlen. Die Ausnahme
bildet das Hauptkontrollzentrum, in welchem ein voll-
standiger Satz funktionstlichtiger Kontrolltafeln installiert
sein muss, um die Halbebene mit dem Stellardegenerator
zu offnen. Ein SC mit einer Hackerausrtstung mit Grad 4
oder hoher kann auf die Firmware der Kontrolltafel mit
einem erfolgreichen Fertigkeitswurf fur Computer gegen
SG 30 zugreifen. Das meiste, was der SC dort findet, sind
esoterische Kommandoprozesse und technomagische Sub-
routinen, die selbst die erfahrensten Computertechniker
verwirren konnen. Ein SC kénnte eine Kontrolltafel mittels
eines erfolgreichen Fertigkeitswurfes auf Computer gegen
SG 35 umprogrammieren, z. B. indem er einen Virus darin
versteckt, der den nachsten Computer infiziert, der ver-
sucht, darauf zuzugreifen.

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m, Klettern 6 m, Fliegen 6 m (AF, durch-
schnittlich)

Nahkampf Armklinge +23 (2W10+18 H; Krit Blutung 1W8)

Angriffsfliche 3 m; Reichweite 3 m

Angriffsfahigkeiten Klingensturm

TAKTIK

Im Kampf Ein Psitherium schlagt nach dem ihm nachsten SC,
wobei er seine Fahigkeit Klingensturm benutzt, wann immer
es kann, um drei Angriffe als Vollen Angriff zu machen. Es
setzt diese Art zu kampfen fort, selbst wenn die Angriffe
nicht regelmagig treffen.

Moral Die wahnsinnigen Kreaturen kampfen bis sie zerstort
werden.

SPIELWERTE

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

Fertigkeiten Akrobatik +19, Athletik +19 (Klettern +27), Heim-
lichkeit +24

Sprachen keine

BESONDERE FAHIGKEITEN

Schwarmverstand (AF) Psitherien sind Gber eine Mischung aus
Pheromonen, feinsten Antennen- und Gliederbewegungen,
elektrostatischen Feldern und Telepathie miteinander
zu einem einzelnen Schwarmverstand verbunden. Alle
Psitherien innerhalb von 9 m zueinander kommunizieren
standig miteinander. Bemerkt ein Psitherium eine Gefahr,
wird sie von allen bemerkt (eine solche Wahrnehmung kann
sich unter passenden Umstanden entlang einer ,Kette"
von Psitherien bewegen und potenziell weit entfernte
Psitherien alarmieren). Zusatzlich kann ein Psitherium,
wenn es sich innerhalb von 9 m um ein weiteres Psitherium
befindet, zweimal wirfeln und das bessere Ergebnis fiir
den Rettungswurf gegen geistesbeeinflussende Effekte
verwenden.

Schatze: In einem unter der Computerkonsole versteckten
Fach (Wahrnehmung SG 28) findet sich ein Schwaches Disrup-
tionsgewehr (siehe S. 39) und eine Kischali-Batterie mit hoher
Kapazitat (siehe S. 41).

D10. ANTIKE WAFFENKAMMER

Die ostlichen und westlichen Wande dieses langen Raums sind
von leeren Waffenregalen gesaumt, wahrend entlang der nord-
lichen und stidlichen Wande Konturen von Ristungen innerhalb
aufgebrochener Vitrinen zu erkennen sind. Die Schubladen
zweier Werkbanke in der Mitte der Kammer sind herausgerissen
und ihr Inhalt - leere Olkanister, winzige Schrauben und andere
Teile rostigen Metalls - liegen auf dem Boden verteilt. Ein klei-
nes Fach in der Ostwand steht offen, und im Westen befindet
sich eine Tur.

Trotz der Tatsache, dass sich die Kischalis mit niemandem im
Krieg befanden, als sie das Tor der Zwolf Sonnen erbauten, hielten
sie die Anlagen immer mit Waffen und Rustungen ausgestattet,
fur den Fall, dass die Megastruktur jemals von feindlichen Kraf-
ten Uberfallen werden sollte. Die Kischali-Wachter raumten die
meisten Waffen, die in dieser Waffenkammer und -werkstatt
aufbewahrt wurden, aus, als sie fortgingen. Die Kultmitglieder
des Verzweifelte Hungers plinderten den Raum, als sie ihn ent-
deckten, und fanden ein paar Waffen, welche die Kischalis ver-
gessen hatten.

Schitze: Obwohl die Kultanhanger eines der versteckten Fa-
cher entdeckt haben, gibt es noch 5 weitere, die iber den Raum
verteilt sind. Jedes der Facher kann mit einem erfolgreichen
Fertigkeitswurf fir Wahrnehmung gegen SG 32 entdeckt werden.
Das erste Fach enthalt 5 Kischali-Batterien mit hoher Kapazitat.
Das zweite enthélt eine Armatur mit 3 Temporal-Disruptionsgra-
naten. Im dritten finden sich 5 Disruptionsgranaten, das vierte
enthalt eine Schwache Disruptionspistole und das finfte eine
Starke Disruptionspistole. Diese Gegenstande sind ab Seite 38
beschrieben.



D11. ZUGANG ZUM KERN (HG 12+)

Dieser Raum summt vor Aktivitat. Drei Kontrollkonsolen ste-
hen am entgegengesetzten Ende des Raums, gegenuber einer
Doppeltdr im Norden. Auf den Konsolen blitzen Lichter in ver-
schiedenen Farben auf, und gelegentlich lassen sie ein Piep-
sen horen. In der sudlichen Wand befindet sich ein groBes
Fenster mit einer Art schimmerndem Eindammungsfeld an-
stelle von Glas. Der riesige Tunnel, der sich durch das Herz des
Planetoiden bohrt, ist durch das Fenster sichtbar. Die Wande
dieses gewaltigen Zylinders sind von merkwdrdigen Leitun-
gen durchzogen und mit eigentiimlicher Technik besetzt; zahl-
lose Wartungsroboter, einige davon so weit entfernt, dass sie
wie kleine Insekten aussehen, krabbeln Uber verschiedene
Abschnitte der Maschinen, gelegentlich von einem Funken
Elektrizitat erhellt. Monitore saumen die Wande innerhalb des
Raums, sie zeigen Nahaufnahmen der Roboter, die innerhalb des
Schachtes arbeiten. Eine dieser Ubertragungen verfolgt das
Vorankommen von vier dieser Konstrukten, von denen eines
ein grauliches, rechteckiges Objekt tragt; diese Roboter schei-
nen mit groBtmoglicher Geschwindigkeit zu einem bestimmten
Punkt zu fliegen.

Die Kischali-Wachter des Tores nutzten diesen Bereich, um den
Ablauf der kontinuierlichen Wartungsarbeiten der Maschinen-
anlagen zu Uberwachen, welche den kosmischen String dieses
Planetoiden an Ort und Stelle halten. Eine Ansicht von jedem der
Hunderten von Wartungsrobotern kann mit nur einigen wenigen
Tastenbefehlen schnell auf einem der Monitore angezeigt werden.
Das Eindammungsfeld im sudlichen Fenster verhindert, dass der
Sauerstoff in das Vakuum des Tunnels entweicht, dennoch kon-
nen die Wartungsroboter (und andere Kreaturen) problemlos hin-
durchgehen.

Kreaturen: Die Androidin Null-9 geht zwischen den Kontroll-
konsolen und dem Eindammungsfeld auf und ab. Obwohl ihre
Augen kalt und ihre Bewegungen kontrolliert sind, zittert sie fast
vor Erwartung. Wenn die SC den Raum betreten, spricht sie sie
mit einer emotionslosen Stimme, in der ein leichtes elektronisches
Rasseln mitschwingt.

Jhr seit zu spat, Storenfriede. Das Ende ist nahe. Ich werde
triumphieren. Ich hin die Auserwahlte des Verschlingers, und ihr
seid nur Insekten - rennt bedeutungslos herum, voller Ignoranz
der absoluten Gewissheit."

Damit senkt sie ihre Waffe und feuert.

Je nachdem, wie die Begegnungen in den anderen Bereichen
der Anlage ausgegangen sind, kénnte Null-9 in der Gesellschaft
von Zaz, Deldreg oder beiden sein. Beide helfen ihrer Anflihrerin
so gut sie kénnen, wobei Zaz hinter einer der Kontrollkonsolen
in Deckung geht, wahrend Deldreg nach vorne stirmt, um mit
seiner gepanzerten Faust auf die SC einzuschlagen. Es dauert 3
Runden vom Beginn des Kampfes, his die 4 Wartungsroboter den
Raum erreichen und direkt auBerhalb des Eindammungsfeldes er-
scheinen. In der vierten Runde bewegt sich der Roboter mit der
Kontrolltafel, sobald er gemaR seiner Initiative an der Reihe ist, zu
Null-9 und tbergibt sie ihr. Von dem Moment an, da die Androidin
die Kontrolltafel hat, andert sich ihre Vorgehensweise.
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MODIFIZIERTE WARTUNGSROBOTER (4) HG 6

EP je 2.400
HP je 80 (siehe S. 21)

TAKTIK

Im Kampf Nachdem sie Null-9 die geborgene Kontrolltafel
ausgehandigt haben, beginnen die Roboter mit ihren Lasern
auf die SC zu schieBen, in dem Versuch, Null-9 den Weg frei
zu schieBen.

Moral Die Roboter kampfen, bis sie zerstort werden.

NULL-9
EP9.600
Androiden-Gesandte/Soldatin
CB MittelgroRe Humanoide (Androide)
INI +12; Sinne Dunkelsicht 18 m, Dammersicht ; Wahr-
nehmung +19

VERTEIDIGUNG

ERK 23; KRK 26
REF +10; WIL +11; ZAH +12; +2 gegen geistesbeeinflussende
Effekte, Gift, Krankheit und Schlaf

ANGRIFE

Bewegungsrate 6 m, Fliegen 9 m (Jetpack, durchschnittlich)

Nahkampf Waffensporne +19 (2W4+15 H)

Fernkampf Schwaches Disruptionsgewehr +22 (3W8+10 Sch;
Krit Wankend [SG 17] oder

Temporal-Disruptionsgranate +22 (Explosion [6 m, 1 Runde
Betaubt, SG 17])

Angriffsfahigkeiten Kampfstile (Scharfschiitze), Konzentrierter
Beschuss, Zielgenauigkeit des Scharfschultzen

TAKTIK

Vor dem Kampf Null-9 aktiviert das Kraftfeld ihrer Ristung.

Im Kampf Null-9 geht in der Nahe des Einddammungsfeldes in
Deckung und liefert sich mit den SC ein Feuergefecht, bis
die die Wartungsroboter mit der Kontrolltafel auftauchen.
Sie vermeidet nach Moglichkeit den Nahkampf, stattdessen
zieht sie es vor, dies moglichen Verblindeten im Raum zu
Uberlassen. Sobald die Wartungsroboter da sind, befiehlt
Null-9 ihnen die SC anzugreifen und wirft eine Temporal-Dis-
ruptionsgranate nach den Helden, in der Hoffnung, sie zu
verlangsamen, wahrend sie flieht.

Moral Wenn Null-9 die Kontrolltafel erhalt, ihre Trefferpunkte
auf 40 oder weniger fallen oder sie der Ansicht ist, dass
ihre Mission in Gefahr ist, macht sie einen strategischen
Rickzug zu ihrer Raumfahre. Sollte es so aussehen, als sei
der Weg durch die Anlage versperrt, springt Null-9 durch
das Eindammungsfeld und benutzt ihr Jetpack, um an die
Oberflache des Planetoiden zu gelangen. Ist die Androidin
aber umringt, kampft sie bis zum Tode.

SPIELWERTE

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

Fertigkeiten Akrobatik +19, Einschlchtern +24, Motiv Er-
kennen +19, Steuerung +19

Talente Schnelle Waffenbereitschaft

Sprachen Akitonisch, Gemeinsprache

Sonstige Fihigkeiten Gefiihlsarm, Improvisationen (Nicht ins
Gesicht! [SG 17], Schneller Entmutigender Hohn), Konstru-
iert, Verbesserungssteckplatz (Jetpack)
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Ausriistung Spezialisten-Widerstandsriistung (Waffensporne
[Taktisches Messer; Starfinder Abenteuerpfad #2: Der Tem-
pel der Zwélf S. 53], WeiBes Kraftfeld [15 TP]), Schwaches
Disruptionsgewehr mit Kischali-Batterie (20 Ladungen;
siehe S. 41), Temporal-Disruptionsgranaten (3; siehe S. 40),
Credstick (10.000 Crediteinheiten)

Entwicklung: Gelingt es Null-9 aus dem Raum zu entkommen,
konnte die Begegnung zu einer Verfolgungsjagd und Schiele-
rei durch die Korridore der Zentraleinrichtung werden (oder
vielleicht auch durch den Tunnel bis zur Oberflache des Pla-
netoiden).

Schafft Null-9 es zurlck zu ihrer Raumfahre, rennt sie hinein
und beginnt, die SchubdUsen vorzubereiten, was 1 Minute dau-
ert. Wenn Zaz bei ihr ist, befiehlt sie ihm, den Lift zu sabotieren,
in der Hoffnung, ihnen genug Zeit zu erkaufen, um zurlck zum
Kontrollzentrum von Tor 1 zu gelangen. Ein SC kann den Lift mit-
tels eines Fertigkeitswurfes fur Technik gegen SG 30 reparieren,
der Versuch dauert 1 Minute.

Es dauert 3 zusatzliche Runden, bis sich die Hangarttiren voll-
standig geoffnet haben, aber nur, wenn sich keine Lebewesen
mehr im Hangarbereich befinden (anstatt in der Raumfahre).
Zaz kann dieses Sicherheitsprotokoll umgehen, aber wenn Null-
9 allein ist, benutzt sie die Laserkanonen des Shuttles fur die
Tore; sie muss im Laufe von 3 Runden dreimal schieRen, um sie
vollig aufzusprengen. Wenn eines von beidem beginnt, fangt die
Atmosphare an aus dem Dock zu entweichen. Jede Kreatur, die
noch im Hangar ist, muss jede Runde einen erfolgreichen Fertig-
keitswurf fur entweder Akrobatik oder Athletik gegen SG 35
ablegen, um nicht 3W10 Meter in Richtung der Tore gezogen zu
werden. Wird eine lebende Kreatur aus dem Hangar gerissen,
erhalt sie sofort 3W6 Wuchtschaden (kein Rettungswurf), da
sie an Turen und Wande aufprallt, wahrend sie heraus gesogen
wird. Sofern sie keinen Schutz gegen einen Aufenthalt im Va-
kuum hat, beginnt sie nun zu ersticken und nimmt jede nach-
folgende Runde 1W6 Wuchtschaden (kein Rettungswurf). Un-
geschltzte Lebewesen, die sich noch immer im Hangar befinden,
wenn die Tiren vollstandig geoffnet sind, leiden ebenfalls unter
Erstickung (nehmen aber keinen Schaden durch Aufprall).

Gelingt Null-9 die Flucht aus der Zentraleinrichtung, fliegt sie
zurlck zum Kontrollzentrum von Tor 1. Dies kénnte zu einem
weiteren Raumkampf flhren; benutze die Spielwerte fir einen
Ringwerke Wanderer (Starfinder-Grundregelwerk S. 310) fir die
Raumfahre. Obwohl das Schiff der SC wahrscheinlich um Klas-
sen besser ist als die Raumfahre des Verzweifelten Hungers, ist
es Null-s Ziel, den Kontrollmond um Tor 1 zu erreichen, und
nicht, die SC zu zerstoren. Das heiBt nicht, dass sie nicht auch
ein paar NahschUsse auf die SC abgibt, wenn sie die Chance hat.
Sie fliegt um einiges mutiger, wenn sie mindestens einen Ver-
blindeten bei sich hat.

Nach alledem gibt es eine geringe Chance, dass Null-9 das
Kontrollzentrum des Tores erreicht. Sie ist Uberrascht zu er-
fahren, dass Osteth wieder Eltreth ersetzt hat, und beginnt in
ungezlgelter Wut Computerkonsolen zu zerstoren. Konfrontie-
ren die SC sie zu diesem Zeitpunkt, gibt sie ihnen die Schuld fiir
ihr Versagen und kampft bis zum Tode.

DAS TOR WIRD GEOFFNET

Die SC haben Null-9 hoffentlich auf die eine oder andere Weise
gestoppt und eine funktionierende Kontrolltafel fiir Osteth ge-
borgen. Wurde die erste Kontrolltafel wahrend des Kampfes
mit Null-9 zerbrochen oder zerstort, kénnen die SC sich von den
Wartungsrobotern eine neue aus den Mechanismen im Kern des

Kontrollmondes von Tor 2 holen lassen. Dies dauert etwa eine
Stunde.

Zum Kontrollmond von Tor 1 zurlck dauert es TW8 Stunden.
Da sich die Gravitationskrafte des Systems standig verandern,
muss einem SC nach wie vor ein Fertigkeitswurf fur Steuerung
gegen SG 25 am Ende jeder Stunde gelingen, sonst erhalt das
Raumschiff der SC 4W8 Hiillenschaden, wobei Schilde weiterhin
ignoriert werden. Siehe auch ,Navigation im System" auf S. 10 fur
weitere Informationen. Die Landung auf dem Planetoiden (was
1W2 zusatzliche Stunden dauert, aber nicht den Gefahren der
sich verandernden Gravitation unterworfen ist) und der Weg zum
Kontrollzentrum selbst sind ereignislos.

Osteth ist froh, die SC wiederzusehen und erkundigt sich, ob
sie in der Lage waren, die Anhanger des Verschlingerkultes zu
stoppen und eine unbeschadigte Kontrolltafel mitzubringen. In-
dem sie die Kontrolltafel in einen Schlitz einsetzen, den Osteth
ihnen unter einer Konsole in der Operationszentrale in Bereich
C8 zeigt, haben die SC die Computer, welche den Weg zum Stel-
lardegenerator o6ffnen konnen, repariert. Osteth wiederholt noch
einmal ihr Beharren darauf, dass es notwendig ist, die Superwaffe
zu zerstoren. Aber sie initiiert den Offnungsprozess fiir die Halb-
ebene nicht, solange die SC nicht bereit sind und die Kontroll-
monde den innersten Punkt ihrer Orbits erreichen (was einmal
am Tag der Fall ist). Die Charaktere konnen sich so viel Zeit neh-
men wie sie wollen, um sich auszuruhen, zu heilen, ihr Schiff zu
reparieren, Gegenstande herzustellen oder sogar auch andere
Kontrollmonde zu besuchen, allerdings wird die Kischali-K.I. nach
einigen Tagen ungeduldig.

Wenn die SC mit Osteth dartber sprechen, wie sie den Stel-
lardegenerator vernichten konnen, gibt die K.I. zu, dass dies
einen Akt von verheerender Kraft erfordert. Der Stellardegene-
rator wurde schlieBlich als Kriegswaffe erbaut, und kann groBen
Schaden Uberstehen. Wahrscheinlich braucht es dafiir mehr
Feuerkraft, als das Raumschiff der SC aufbringen kann. Osteth
hat die Idee, dass der Stellardegenerator in eine der zwolf Son-
nen gesteuert werden konnte, daftir misste allerdings jemand die
Superwaffe entern (auf der wahrscheinlich noch antike Sicher-
heitsmaRnahmen aktiv sind), aber sie ist sich unsicher, wie sich
ein solches Ereignis auf den Rest des Systems auswirken konnte.
Sie ist sich allerdings ziemlich sicher, dass dies wahrscheinlich
den Tod fir denjenigen bedeutet, der den Stellardegenerator
steuert. Osteth steht den Meinungen der SC (iber die Angelegen-
heit offen gegenUber, aber unabhangig davon, welche Ideen die
SC haben, beginnt jeder Plan damit, die Halbebene zu 6ffnen, die
den Stellardegenerator beherbergt.

Sobald die SC ihr die Erlaubnis erteilen, erscheint ein Ausdruck
der Sorge auf Osteths Gesicht. Lies Folgendes vor oder gib es mit
eigenen Worten wieder.

,Meine Freunde, es stimmt etwas Uberhaupt nicht. Durch
das fortgeschrittene Alter des Tores fallen mehrere Mikro-
prozessoren auf den Kontrollmonden aus. Unglucklicher-
weise habe ich bereits die Subroutine initiiert, welche die
Halbebene 6ffnet. Meinen Berechnungen zufolge wird eine
katastrophale Kettenreaktion die zwolf kosmischen Strings
des Systems destabilisieren und daflir sorgen, dass jede
einzelne der Sonnen ins Zentrum des Systems gezogen wird,
wenn nicht innerhalb der nachsten Minuten etwas geschieht.
Solch eine Kollision wirde in einer riesigen Supernova
enden ... und der Stellardegenerator wurde sicher in seiner
Halbebene bleiben!” Die Konsolen ringsum im Raum beginnen
in Hochgeschwindigkeit Simulationen ablaufen zu lassen, alle
von ihnen enden mit rot aufblitzenden Bildschirmen - bis auf
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eine. ,Ja. Ich glaube, ich habe es. Wenn ich mein Bewusstsein
Uber die zwolf Kontrollmonde aufteile, kénnte meine eigene
Programmierung die notigen Korrekturen liefern, um unse-
ren Plan fortzusetzen. Aber ich werde danach nicht in der
Lage sein, mich wieder zusammenzuftigen. Dies wird mein
Ende sein. Fir immer." Osteth nickt. ,Dies ist die einzige
Wahl. Der Rest liegt dann an euch. |hr misst versprechen,
den Stellardegenerator zu zerstoren, ganz egal was passiert!”

Nach ihrer Rede lasst Osteth nicht viel Zeit far lange Ver-
abschiedungen. Ihre holographische Gestalt ldst sich in Zeilen
aus Code auf, und die Konsolen um die SC herum beginnen blau
zu glihen. Einige Monitore beginnen, Ansichten aus dem Inne-
ren der Tunnel der anderen Kontrollmonde zu zeigen. Spuren
desselben blauen Lichts lassen die Schaltkreise an den Wan-
den und die Armee der Wartungsroboter aufleuchten. Einen
Moment spater erbebt das Gebaude, und alle Monitore schal-
ten auf Perspektiven von den Oberflachen der Planetoiden
um, die direkt in den Himmel blicken. In jedem lasst sich aus
einem anderen Blickwinkel beobachten, wie sich in der Ferne
ein gewaltiger Riss im Raum bildet. Das feurige Rot des plana-
ren Tors bildet einen Kontrast mit der Schwarze des Alls, eine
zugleich schone und Ehrfurcht gebietende Ansicht. All dies
passiert innerhalb von 20 Minuten.

Wenn sie die Konsolen betrachten, konnen die SC Sensor-
daten der Erscheinungen ablesen. Die kreisformige Offnung

zur Halbebene des Stellardegenerators hat einen Durchmesser
von 750.000 km und ist im Moment in einem stabilen Zu-
stand. Das riesige Raumschiff darin ist von konischer Form
und hauptsachlich aus einem Material erbaut, von dem die
SC nie gehort haben, geschweige denn ihm begegnet waren.

Teile davon sind jedoch von Felsen umschlossen, als sei es in
einen Asteroiden gebaut worden. Die Superwaffe ist mehr als
30.000 Meter lang und verfuigt Gber eine Masse von mehr als
50.000 Tonnen. Sie strahlt eine schwache Energiesignatur
aus, nicht viel mehr als ein angedocktes Raumschiff, und sie
hat sogar eine geringe eigene Gravitation. Dies ist der Stellar-
degenerator.

ABENTEUER-
AB5CHLUS5

Nachdem Osteth sich geopfert hat, um das Tor der Zwolf Son-
nen zu offnen, haben die SC nicht viel Zeit zum Durchatmen,
da uberall in der Operationszentrale Warnlichter wild an-
fangen zu blinken. Die automatischen Verteidigungssysteme
haben entdeckt, dass eine Raumschiffflotte in das System ein-
dringt! Ein Blick auf die Anzeigen bestatigen das Schlimmste:
Eine Armada von Raumschiffen eoxischer Bauart, von schnel-
len Jagern bis hin zu schwerfalligen GroBkampfschiffen, ist
nur ein paar Stunden entfernt. Die Leichenflotte hat die SC zu
diesem Ort verfolgt und ist bereit, den Stellardegenerator fiir
sich zu beanspruchen!

Wie die SC mit den Waffen des Flaggschiffs der Leichen-
flotte und seinen Eskorten fertig werden und auBerdem die
Superwaffe zerstoren, damit sie nicht in die Hande des Feindes
fallt, ist im letzten Teil des Abenteuerpfades Tote Sonnen be-
schrieben: ,Reich der Knochen®.
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RELIKTE DER KISCHALIS

4 befand, war sie ausgedehnt, wohlhabend und machtig.
4 Wahrend einige Kischalis sich mit Magie beschaftigten,
waren ihre groRten Fortschritte technologischer Natur, oftmals
entdeckt und verbreitet von denjenigen Kischalis, welche jene
Struktur Gberwachten, die spater als Tor der Zwolf Sonnen
bekannt wurde. Sobald diese wissenschaftliche Entdeckungen
gemacht und verdffentlicht worden waren, wetteiferten die
Handwerksgilden um die Herstellungsrechte. Damit sie ihre
Patente auch behalten konnten, hielten die Gilden die Details
ihrer Produkte geheim und hinterlieBen Aufzeichnungen daru-
ber oft nur in physischer Form.

Einige der groRten Fortschritte der Kischalis beinhalteten
Technologien, welche Uberlichtschnelle Kommunikation und
Fortbewegung ermdglichten, ohne den Drift zu verwenden,
oftmals durch die Manipulation von Halbebenen. Ein groBes
Cloudnetzwerk zur Kommunikation erlaubte es ihnen, direkt
und ohne Zeitverzogerungen mit Gesprachspartnern auf ab-
gelegenen Welten zu sprechen. Sie entwickelten Projektile,
welche eine Kreatur in einer winzigen Halbebene gefangen-
nehmen konnten, sei sie lebensfreundlich oder auch das ge-

i Is sich die Kischali-Zivilisation auf ihrem Hohepunkt
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naue Gegenteil, und Quantencomputer, die nahezu sofort bei-
nahe unmoglich erscheinende Algorithmen programmieren
konnten. Der lange Krieg, den die Kischalis gegen die Sivvs
flhrten, war der bittere Ursprung raffinierter Technologie und
verheerender Waffen. Gegen Ende des Krieges entdeckten For-
scher der Kischalis das Geheimnis Dimensionaler Disruptions-
waffen, welche auf Gravitationswellen basieren, um ihre Fein-
de zu schwachen oder sogar zu eliminieren, und die sie in ihren
Bemuhungen, den Konflikt zu beenden, haufig einsetzten.

Die Halbebenentechnologie der Kischalis hat allerdings auch
ihre Beschrankungen. Oft funktionieren diese Gerate nicht
oder nur mit schwacherer Wirksamkeit, wenn sie anderswo als
auf der Materiellen Ebene eingesetzt werden. Dies beinhaltet
auch, dass sie im Drift nicht gut funktionieren. Viele Gegen-
stande werden auf gefahrliche Weise unberechenbar, wenn sie
auf anderen Existenzebenen eingesetzt werden.

Wahrend man Uberreste der Kischali-Technologie oft ver-
streut (ber die Territorien ihrer untergegangenen Zivilisation
und jenseits davon finde werden kann, ist das notige Spezial-
wissen, um diese Gegenstande herzustellen, im Laufe der Jahr-
hunderte nach und nach verloren gegangen. Technomagier,




welche alte Quantenspeicher gepliindert haben, wunderten
sich, dass diese Datenschatze auffallend frei von Informatio-
nen zur Technik und Herstellung von Kischali-Relikten sind.
Verstreute Informationen deuten darauf hin, dass dieses Wis-
sen die Domane der kischalischen Gilden war, welche ihre Me-
thoden eifersiichtig huteten, aber nur wenige Informationen
Uber die Schatze und deren Herstellungsprozesse bestehen
bis zum heutigen Tag fort, da alle Papierdokumente schon
vor Jahrhunderten zerfallen sind. Darlber hinaus ist es chne
wesentliche Kenntnisse schwierig bis unmaoglich, die Kischa-
li-Objekte zu rekonstruieren.

Daher sind alle unten aufgefiihrten Gegenstande Relikte,
eine neue Kategorie fir Gegenstande in Starfinder, fur die
die folgenden Regeln gelten. Anders als normale Waffen sind
Reliktwaffen nicht komplett geladen, sofern nichts anderes an-
gegeben ist.

Relikt: Diese seltenen Gegenstande sind Stlcke verlorener
Technologie oder einzigartige Objekte, die weniger machtig
als Artefakte sind. Ein Relikt verfligt Gber eine Gegenstands-
stufe, kann aber zu 100% seines Wertes verkauft werden (wie
Handelsgiiter). Ein Relikt kann nicht ohne eine genaue An-
leitung hergestellt werden, die fast immer bereits seit langem
verloren ist, und oft braucht es dafir auch besondere Mate-
rialien. Ein Relikt, das gut genug verstanden wurde um re-
produziert, standardisiert und fir die breite Masse hergestellt
wird, kann seinen Status als Relikt verlieren.

WAFFEN DER KISCHALIS

Beschreibungen fir die Waffen in den Tabellen am Ende die-
ser Seite findest du weiter unten. Wie alle Ausristungsgegen-
stande in diesem Kapitel sind die Kischali-Waffen Relikte. Die
Dimensionalen Disruptionswaffen der Kischalis kdnnen mit
normalen Batterien der Paktwelten und darliber hinaus be-
nutzt werden, aber mit dem doppelten Verbrauch (obwohl die
Kapazitat solcher Waffen dieselbe bleibt). Kischali-Batterien
(siehe S. 41) kénnen diese Waffen entsprechend der Werte in
der unten stehenden Tabelle versorgen.

HANDFEUERWAFFEN

DIMENSIONALE
DISRUPTIONSWAFFEN

Dimensionale Disruptionswaffen gab es in verschiedenen
Formen und Wirkungsstarken, aber diejenigen, die im Tor der
Zwolf Sonnen zuriickgelassen wurden, sind Pistolen (Hand-
feuerwaffen), Gewehre (Langwaffen), sowie einige Granaten.
Eine Dimensionale Disruptionswaffe erzeugt eine stromartige
Gravitationswelle, welche subatomare Felder stort, was zu
einem Effekt fihrt, der einem Schallangriff dhnelt. Dieser kann
das Ziel wankend machen, anstatt taub, da die Gravitations-
welle voribergehend das Gewebe des Raums um das Ziel stort.

Disruptionspistolen und -gewehre haben den doppelten
Verbrauch und nur die halbe Reichweite, wenn sie auf einer
anderen als der Materiellen Ebene verwendet werden. Werden
sie im Drift verwendet, wird bei jedem Angriffswurf, der eine
Natdrliche 1 ergibt, der Schaden beim Benutzer und nicht beim
Ziel verursacht.

Disruptionsgranaten funktionieren ahnlich wie die Gewehre
und Pistolen. Temporal-Disruptionsgranaten hingegen ver-
langsamen die Geschwindigkeit subatomarer Bewegungen,
wodurch sie die Betroffenen fur eine kurze Zeit aufhalten, an-
sonsten aber denjenigen innerhalb des Explosionsradius kei-
nen weiteren Schaden zufiigen.

Der Explosionsradius einer Disruptionsgranate reduziert
sich auf 3 m, wenn sie auf einer anderen als der Materiellen
Ebene verwendet wird. Wird sie im Drift verwendet, kon-
nen diejenigen, die sich im Explosionsradius befinden, ihre
Rettungswdirfe zweimal werfen und das bessere Ergebnis
wahlen, um zu versuchen, den Schaden zu halbieren oder se-
kundare Effekte zu negieren.

EINHANDWAFFEN STUFE PREIS SCHADEN  REICHWEITE KRITISCH  MAGAZIN VERBRAUCH LAST SPEZIELL
DIMENSIONALE DISRUPTION

Disruptionspistole, schwach 7 7500 2W6Sch 12m Wankend 20 Ladungen 2 L Uberladbar 1W6
Disruptionspistole, stark 12 40.000 3W6Sch 12m Wankend 40 Ladungen 2 L Uberladbar 2W6
ZWEIHANDWAFFEN STUFE PREIS SCHADEN  REICHWEITE KRITISCH  MAGAZIN VERBRAUCH LAST SPEZIELL

DIMENSIONALE DISRUPTION

Disruptionsgewehr, schwach 9 15.000 3W8 Sch 15m

2 Uberladbar 1W8
2 Uberladbar 2W8

Wankend 40 Ladungen 5
Wankend 40 Ladungen 5

Disruptionsgewehr, stark 14 80.000 6W8 Sch 12m
GRANATEN STUFE PREIS REICHWEITE MAGAZIN LAST SPEZIELL
Disruptionsgranate 8 1.600 6m Einzeln
Temporal-Disruptionsgranate 10 2.900 6m Einzeln

1 o v

L Explosion (2W10 Sch, Wankend, 6 m)
L Explosion (Betdubt 1 Runde [Z&h keine Wirkung], 6 m)
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WAFFENFUSIONEN

Der Preis einer Waffenfusion hangt von der Gegenstandsstufe
der Waffe ab; siehe Tabelle 7-13 auf Seite 192 des Starfinder
Grundregelwerks. Beide unten vorgestellten Waffenfusionen
sind technologische Fusionen, und keine funktioniert gut mit
Relikten, die nicht von den Kischalis stammen.

DIMENSIONALE DISRUPTION

Diese Fusion verleiht der Waffe die disruptiven Fahigkeiten der
Kischali-Waffen. Die Halfte des Waffenschadens wird durch
Schallschaden ersetzt, und sie erhalt den Kritischen Treffereffekt
Wankend. Du kannst diese Fusion als Schnelle Aktion aktivieren
oder deaktivieren. Sofern die Waffe bereits zwei Schadensarten
verursacht, so ersetze eine davon durch Schall; du fallst die Ent-
scheidung, welche Schadensart ersetzt wird mit jeder Aktivie-
rung dieser Fusion. Sollte die Waffe bereits tber einen Kritischen
Treffereffekt verfugen, so wahle bei jedem Kritischen Treffer, ob ihr
normaler Effekt oder der Effekt Wankend eintritt, allerdings nur
dann, wenn das Ziel Schallschaden von dieser Fusion erhalt. Diese
Fusion sorgt niemals dafiir, dass eine Waffe, die sich normalerweise
gegen die KRK des Zieles richtet, sich nun gegen die ERK richtet.

TEMPORALE DISRUPTION

Mit dieser Fusion kann der Energieschaden einer Waffe die sub-
atomaren Bewegungen innerhalb des Ziels verlangsamen. Die
Waffe erhalt den Kritischen Treffereffekt Betdubt. Sollte die
Waffe bereits tber einen Kritischen Treffereffekt verfugen, so
wihle bei jedem Kritischen Treffer, ob ihr normaler Effekt oder
der Effekt Betaubt eintritt. Nur Waffen, die Schallschaden ver-
ursachen, kdnnen von dieser Fusion profitieren. Verfligt die Waffe
bereits Uber mehr als eine Art von Energieschaden, kann der Kri-
tische Treffereffekt Betaubt nur hinzugefligt werden, wenn eine
davon Schall ist.

ANDERE RELIKTE DER
KISCHALIS

Die folgenden Relikte kdnnen in vereinzelten Ruinen gefunden
werden, und einige wurden auf den verschiedenen Toren des
Tors der Zwolf Sonnen zurtickgelassen. Alle diese Relikte sind
technologische Gegenstande.

GEGENSTAND STUFE  PREIS  HANDE LAST

Kischali-Batterie 2 400 - -

Aufbewahrungsgewand 4 2.000 - L

Anpassungstorques 5 2.700 - L

Dimensionale 6 4.500 1 -

Kommunikationseinheit

Kischali-Batterie, hohe 6 3.000 - -

Kapazitat

Horizontschild 7 6.500 1 1

Kischali-Batterie, 7 5.000 - -

Superkapazitat

Kischali-Batterie, 8 8.400 - -

Ultrakapazitat

Kischali-Schweberad 8 20.000 - =

Herrscherhelm 9 14.975 - L
_—_———__—-,.
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ANPAS5UNG5TORQUES

Dieses einfache Metallband wird am Kragen eines Raumanzugs,
einer Rustung oder anderer Kleidung angebracht. Wird er mit
einer Standard-Aktion aktiviert, versetzt der Anpassungstorques
Atmungs- und Verdauungssystem des Tragers in eine Art tem-
porale Stasis, wahrend er den Trager am Leben erhalt. Im Prinzip
wird die Notwendigkeit zu trinken, zu essen und zu atmen so
lange ,pausiert’, wie der Anpassungstorques noch Ladungen hat.
Es ist moglich, im Vakuum, in Rauchwolken, unter Wasser und in
dichten, diinnen oder toxischen Atmospharen normal zu atmen,
man ist nicht aber gegen den Schaden einer atzenden Atmospha-
re geschiitzt. Darliber hinaus ist es nicht nétig, sich Sorgen ums
Verhungern oder Verdursten zu machen, so lange der Anpas-
sungstorques aktiv ist. Anders als der Ubliche von den meisten
Rustungen gewahrte Schutz, schutzt der Anpassungstorques
weder vor schwacher Strahlung noch vor Umgebungseinfliissen
wie Kalte oder Hitze. Ein Anpassungstorques enthalt 50 Ladungen
und verbraucht 1 Ladung pro Stunde. Diese Ladungen kénnen auf
die gleiche Weise aufgeladen werden, wie der Schutz vor Umwelt-
einfliissen einer Riistung (Starfinder Grundregelwerk S. 196).

AUFBEWAHRUNGS5GEWAND

Obwohl dieser elfenbeinfarbene Gehrock eigentlich fiir die kischalische
Physiologie geschnitten ist, konnen ihn die meisten Humanoiden mit
keiner oder nur wenig Einschrankung der Bequemlichkeit tragen. Ein
Aufbewahrungsgewand verfugt tber ein Dutzend Taschen, von denen
aus eine Reihe extradimensionaler Taschen erreicht werden kann.
Jede Tasche kann je einen Gegenstand von bis zu 1 Last aufnehmen,
und jeder Gegenstand kann aus jeder der Taschen mittels einer Be-
wegungsaktion entnommen werden, allerdings nur von demjenigen,
der das Gewand tragt. Die so aufbewahrten Gegenstande konnen
durch Abtasten oder Durchsuchen nicht gefunden werden.

DIMENSIONALE
KOMMUNIKATIONSEINHEIT

Diese kreisformigen Gerate werden in der Hand gehalten und
verfligen Uber einen hochauflésenden Bildschirm und ein-
fache Kontrollen. Dimensionale Kommunikationseinheiten sind
eine Kischali-Version der in den Paktwelten weit verbreiteten
Kommunikationseinheiten, allerdings funktionieren sie mittels der
Uberreste des ausgedehnten Netzwerks von Halbebenen, das die
ausgestorbene Zivilisation der Kischalis verwendet hat. Der Vorteil
von Dimensionalen Kommunikationseinheiten ist, dass mindliche
und schriftliche Kommunikation ohne Zeitverzogerung verlauft,
unabhangig davon, ob sich die Kommunikationspartner im selben
System befinden oder durch den interstellaren Raum getrennt sind.
Wegen des schlechten Zustands des kischalischen Dimensionsnetz-
werks, funktionieren sie jedoch nur sporadisch. Vor ihrer Benutzung
muss eine Dimensionale Kommunikationseinheit mit mindestens
einer weiteren gekoppelt werden, was nur etwa eine Minute dau-
ert, wenn sich samtliche zu koppelnden Gerate auf demselben
Planeten befinden. Dimensionale Kommunikationseinheiten funk-
tionieren fast immer, wenn sie andere gekoppelte Gerate auf dem-
selben Planeten erreichen sollen. Uber groRere Distanzen betragt
die Wahrscheinlichkeit, dass eine dimensionale Kommunikations-
einheit funktioniert, 50%, solange sich die Gerate im selben System
befinden. Bei einer interstellaren Verbindung betragt diese Wahr-
scheinlichkeit 25%. (Diese Wiirfe macht der SL verdeckt.) Die Ein-
heit funktioniert auch nur dann, wenn die entsprechenden Gerate
vorher miteinander gekoppelt wurden. Wenn sich zwei gekoppelte
Kommunikationseinheiten miteinander verbinden, behalten sie diese
Verbindung 24 Stunden lang. Misslingt eine Verbindung, konnen die
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Benutzer nach 24 Stunden erneut versuchen,
eine Verbindung aufzubauen. Dimensionale
Kommunikationseinheiten funktionieren weder
im Drift noch auf anderen Ebenen.

HERRS5CHERHELM

Dieser ungewohnliche silbrige Helm verfuigt Gber ein
griinliches Energieband. Vier metallene Klammern
sind an langen, scharfen Fortsatzen befestigt, die
aus dem Kamm des Helms ragen. Wird diese
Vorrichtung fur 1 Minute Gber den Kopf einer
Kleinen oder MittelgroBen lebenden Kreatur
gehalten, beginnt das Energieband wild zu pulsieren,
worauf nach Ablauf der Minute die Klammern nach
unten schlagen und damit beginnen, sich schmerzlos in
den Schadel der Kreatur zu graben. Nach einer weiteren
vollen Minute sind die Fortsatze vollstandig eingegraben,
und der Herrscherhelm beginnt einen 24-stiindigen Prozess,

bei dem die neuralen Verbindungen im Gehirn der Kreatur neu ge-
schrieben werden. Wird der Helm wahrend dieser Zeit vom Kopf des
Subjektes entfernt und dann demselben wieder aufgesetzt, beginnt
dieser Prozess von neuem. Sobald der Prozess abgeschlossen ist, ver-
leiht der Herrscherhelm seinem Trager ein gewisses MaB an Kontrol-
le Uber technologische Konstrukte.

Wahrend ein Herrscherhelm eine andere Methode fur die Ins-
tallation anwendet als die meisten Aufwertungen, gilt er trotzdem
in allen anderen Belangen als Aufwertung, die das System des
Gehirns betrifft. Daher ist es nicht moglich, einen Herrscherhelm
zu tragen und zu benutzen, wenn bereits eine andere Aufwertung
im Gehirn implantiert ist, ebenso wenig ist es moglich, eine Auf-
wertung im Gehirn zu installieren, wenn die Vorrichtungen des
Helms im Schadel eingegraben sind.

Sobald der Herrscherhelm die neuralen Verbindungen neu
geschrieben hat, erlaubt er dir, eine Standardaktion dafiir auf-
zuwenden, um ein gewisses MaB an Kontrolle Gber ein techno-
logisches Konstrukt auszutben, welches du in einer Entfernung
von bis zu 18 m vor dir siehst. Das Zielkonstrukt muss einen
Willenswurf ablegen (SG = 10 + deine halbe Klassenstufe + dein
Schliisselattributsmodifikator). Ist der Rettungswurf misslungen,
muss es seine momentane Handlung sofort stoppen und kann bis
zum Ende deines nachsten Zuges nur das tun, was du ihm befiehlst
(wobei du nur die unten aufgefiihrten Befehle benutzen kannst).
Gelingt dem Konstrukt der Rettungswurf, ist es gegentber der Kon-
trolle deines Herrscherhelms fiir die nachsten 24 Stunden immun.

Keine Bewegung: Das Konstrukt kann bis zum Ende deiner
nachsten Runde nichts tun.

Beweg dich: Im nachsten Zug des Konstrukts kannst du ent-
scheiden, wie es seine Bewegungsaktion verwendet.

Angriff: Im nachsten Zug des Konstrukts entscheidest du, wie
es angreift.

Nach der ersten Runde, in der der Rettungswurf des Konstrukts
misslungen ist, kannst du jede Runde mittels einer Bewegungs-
aktion versuchen, die Kontrolle zu behalten, allerdings steht dem
Konstrukt wieder ein Rettungswurf zu. Gelingt ihm der Rettungs-
wurf, verlierst du die Kontrolle und das Konstrukt ist die nachsten
24 Stunden gegen die Kontrolle deines Herrscherhelms immun.
Misslingt der Rettungswurf, behaltst du die Kontrolle bis zum Ende
deines nachsten Zuges und kannst denselben oder einen anderen
Befehl von der Liste wahlen. Ein Herrscherhelm verleiht dir nur
(iber jeweils ein Konstrukt zur selben Zeit Kontrolle.

HORIZONT5CHILD

Ein Horizontschild wird wie ein Schlagring an einer Hand getragen,
mit einem berihrungsempfindlichen Kontrollfeld, das in der Hand-

flache liegt. Den Schild zu aktivieren oder zu deaktivieren,
erfordert eine Bewegungsaktion. Wird er aktiviert, formt
der Horizontschild eine nahezu unsichtbare Barriere,
\\ welche den Raum um dich herum krimmt, sodass
W, es schwieriger wird, dich mit Fernkampfangriffen
R\ zu treffen. Jeder Fernkampfangriff behandelt
dich so, als warst du 18 m weiter entfernt, als
du tatsachlich bist. Abhangig von der Grund-
reichweite der Waffe kann dies einen Malus
auf den Angriffswurf bedeuten oder den An-
griff sogar unmaoglich machen. Du musst dir
des Angreifers bewusst sein und kannst nichts
weiteres in der Hand mit dem Horizontschild
halten. Dieser Effekt kann nicht durch weitere
Horizontschilde verstarkt werden. Ein Horizont-
schild hat eine Kapazitat von 20 Ladungen und
verbraucht 1 Ladung pro Runde, die er aktiv ist.

KISCHALI-BATTERIE

Kischali-Batterien sind durchscheinende zylindrische Objekte,
die mit einer durchsichtigen Aluminiumlegierung ummantelt sind
und haben etwa dieselbe GroRe wie Standardbatterien. Durch
eine Laune des Schicksals und paralleler Entwicklung kénnen
Kischali-Batterien anstelle von Standardbatterien der Paktwelten
und darGber hinaus verwendet werden, allerdings ermaoglichen
Kischali-Batterien einer Kreatur, Relikte der Kischalis mit hohe-
rer Effizienz zu benutzen. Verwendet man sie in Gegenstanden,
die nicht von den Kischalis stammen, funktioniert eine solche
Batterie wie eine Standardbatterie. Die Technologie, um Kischa-
li-Batterien schnell zu laden, ist schon lange verloren, aber die
Batterien laden sich selbst (iber einen Zeitraum von 24 Stunden
automatisch auf, wenn sie nicht benutzt werden.

Es gibt diese Batterien in vier verschiedenen Varianten: normal,
hohe Kapazitat, Superkapazitat und Ultrakapazitat. Jede Varian-
te verfugt Uber dieselbe maximale Anzahl an Ladungen wie eine
Standardbatterie desselben Typs (Starfinder Grundregelwerk S. 180).
Findet man diese Batterien, sind sie meist vollstandig geladen.

KISCHALI-5CHWEBERAD

Kischali-Schweberader sind glatte schlanke Fahrzeuge, die auf Kis-
sen von Antigrav-Energie schweben. Der Fahrer sitzt auf dem vor-
deren der beiden Sitze und benutzt eine dreieckige Gabel zum Len-
ken, wahrend ein Passagier sich an seinem Schutzbugel festhalt.

Kischali-Schweberader bewegen sich fort, indem sie den Raum
um sich herum krimmen, wobei sie den Raum direkt vor sich ver-
kirzen und hinter sich dehnen. Als Folge davon verursachen sie
nur sehr wenig Schaden, wenn sie ein Ziel rammen, ebenso erhalt
man durch Abspringen lediglich Fallschaden, da das Schweberad
effektive keinen Impuls hat.

KISCHALI-SCHWEBERAD

PREIS 20.000

GroRes Land- und Luftfahrzeug (1,50 m breit, 3 m lang,
60 cm hoch)

Bewegungsrate 9 m, Hochstgeschwindigkeit 165 m,
97,5 km/h (schweben und fliegen)

ERK 18; KRK 22; Deckung keine

TP 90 (45); Hirte 5

Angriff (Kollision) 5W8 W (SG 18)

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

Systeme Autopilot, Kischalische Dimensionale
Kommunikationseinheit; Passagiere 1
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TEN UND KULTUREN_

FUR DIE BESTEN GELEGENHEITEN MUSST DU VON DEN PAKTWELTEN WEG UND
S5YSTEME WEITER DRAUBEN ERKUNDEN. 5ICHER, DU MUSST ERST EINMAL EIN
PAAR WOCHEN IM DRIFT VERBRINGEN UND LOCHER IN DIE HULLE DEINES
RAUMSCHIFFS STARREN. ABER WENN-DU DANN ETWAS WERTVOLLES FINDEST,
IST DIE ABSALOM-5TATION NUR EINEN KATZENSPRUNG ZURUCK ENTFERNT.
UND DU WEIAT NIE, WAS DA DRAUBEN NUR DARAUF WARTET, ENTDECKT ZU
WERDEN! £S5 GIBT GLITZERNDE WELTEN AUS EDELSTEINEN, KULTUREN, WEL-
CHE DIE REDUNDANZ VEREHREN UND AUS-DER VORSICHT EINE RELIGION MA-
CHEN, UND ES GIBT PLANETEN, AUF DIE SEIT JAHRHUNDERTEN NIEMAND

'MEHR EINEN FUB GESETZT HAT. UND JEDER EINZELNE VON IHNEN WIRD MIT

ETWAS HANDELN.

— KAPITAN DEMERA ONAJAAL,
IM LOGBUCH-DES FREIEN HANDELSSCHIFFS TALAVETS 5IEGEL
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welten, viele davon von fremden Kulturen bewohnt,

manche merkwd(rdig, andere vertraut. Diejenigen, die
diplomatische Verbindungen aufbauen wollen (z. B. Gruppie-
rungen wie die Gesellschaft der Sternenkundschafter) mus-
sen nur Kurs auf die fernsten Sterne setzen und ihren Drift-
antrieb starten. Aber Vorsicht, nicht alle neuen Planeten sind
bereit, Fremde mit offenen Armen zu empfangen, und einige
Umgebungen oder einheimische Spezies konnen bestimmten
Lebensformen gegentber feindlich gesinnt sein, ob aufgrund
finsterer Absichten oder auch nicht. Pioniere sollten groBte
Vorsicht walten lassen, wenn sie in diese unerforschten Ter-
ritorien vordringen.

Die folgenden Seiten liefern Informationen (ber vor-
herrschende einheimische Spezies, Kulturen und interessante
Orte auf funf Welten jenseits der Paktwelten. Zusatzlich ent-
halt das Alien-Archiv finf der einheimischen Spezies dieser
Welten: Ghibrani, llthisarier, Scyphozoen, Selamiden und Se-
previden. Ein SL kann dies als Hintergrundinformationen fir
NSC oder als Orte fur Nebenquesten der SC nutzen. Spieler
konnen Charaktere aus jeder dieser Welten erstellen, sofern
der SL diese Spezies zulasst.

Die folgenden Hybridgegenstande sind alle mit jeweils einer
der Welten und Kulturen der folgenden Seiten verbunden, oft-
mals wurden sie von den jeweiligen Fremden hergestellt, um
bestimmte Harten ihres Planeten zu Uberwinden oder durch
Inspirationen, die sie aus ihrer Umgebung erlangt haben.

AMULETT DES PFLANZENSCHILDS

HYBRIDGEGENSTAND (GETRAGEN)  PREIS 300 LAST —

Ein Amulett des Pflanzenschilds erzeugt um dich herum ein
Energiefeld, welches mit magischen Frequenzen mitschwingt,
die Pflanzen abstoRen. Du kannst dich durch Unterholz, wel-
ches als Schwieriges Gelidnde zahlt (z. B. Biische, Pilzbllite,
Wurzeln und Ranken) mit deiner normalen Geschwindigkeit
bewegen und erhaltst auch keinen Schaden durch Dornen oder
ahnliche Elemente des pflanzlichen Lebens. Angriffe und ahn-
liche Fahigkeiten von Pflanzenkreaturen, sowie Zauber und
andere magische Effekte, wie z. B. die UbernatUrliche Fihig-
keit Zupackende Ranken der Aspirantenverbindung Xeno-
druide, betreffen dich normal.

E s gibt unzahlige Sternensysteme auBerhalb der Pakt-

FERNENTDECKER
HYBRIDGEGENSTAND (GETRAGEN) PREIS 18.000 LASTL

Da es ihnen sowohl wegen des kulturellen Tabus als auch wegen
der tatsachlichen Gefahren verboten ist, die Oberflache von Se-
pres VI zu betreten, erfanden die Sepreviden, besonders Mit-
glieder und Sympathisanten der Rlckkehrer, diese tragharen
Gerate, um die Planetenoberflache aus der Ferne zu erkunden.
Der Fernentdecker verfligt Gber eine kleine Parabolantenne,
die ein Signal zum Ziel sendet und wieder empfangt, auler-
dem einen Bildschirm und einen Lautsprecher, welche die Ent-
deckungen bertragen. Das Gerat verleiht dir einmal am Tag 10
Minuten lang gleichzeitig die Video- und die Audioversion von
Hellhéren/Hellsehen mit planetenweiter Reichweite.

GURTEL DER REDUNDANZ
HYBRIDGEGENSTAND (GETRAGEN)  PREIS 1.200 LAST —

Diese Gerate wurden urspringlich von Reisenden der llthisa-
rier in der Fruhzeit ihrer Erkundungen fremder Welten jenseits

SIS T

ihrer Heimat Archalin geschaffen. Die meisten sind breite Netz-
gewebeglrtel mit gewundenen, ineinander verschlungenen
Mustern, obwohl Glirtel der Redundanz von auBerhalb Archa-
lins breiter gebaut sind. Sobald er fir mindestens 24 Stunden
getragen wurde, dupliziert der Glrtel, solange du ihn tragst,
deine lebenswichtigen Organe, wobei er mittels Magie tempo-
rar deine interne Anatomie neu anordnet, um Platz zu schaf-
fen. Du erhaltst einen Resistenzbonus von +4 auf Zahigkeits-
wurfe gegen Gifte, um den schadlichen Effekten dichter und
diinner Atmospharen zu widerstehen und um beim Atmen in
starkem Rauch Erstickungsanfalle zu vermeiden. Du kannst
deinen Atem flr 4 Runden pro Konstitutionspunkt anhalten
und erhaltst bei Fallschaden stets das Minimum (entsprechend
einem Ergebnis von 1 pro Schadenswiirfel).

SCHWERKRAFTMODULATOR
HYBRIDGEGENSTAND (GETRAGEN)  PREIS 120 LAST1

Die Technologie fur Schwerkraftmodulatoren wurde auf Silsel-
rik entwickelt, basierend auf der angeborenen Fahigkeit der
Selamiden, den Belastungen sich verandernder Schwerkraft zu
widerstehen. Urspringlich von den Selamiden fur ihre eigenen
Zwecke geschaffen, wenn sie die Sicherheit ihrer Megadople-
xe verlassen, sind diese Gerate beliebt bei Fremden, die nach
Silselrik kommen, um dort Handel zu treiben, zu forschen oder
in den Diamantminen zu arbeiten. Wahrend die Selamiden
die Gerate einfach in ihr Protoplasma absorbieren, tragen die
meisten Humanoiden den Schwerkraftmodulator wegen seiner
GroBe und seines Gewichts wie einen Rucksack.

Wenn du einen Schwerkraftmodulator tragst, bist du vor
den Auswirkungen sich schnell verandernder Schwerkraft
geschutzt. Du erhaltst einen Verbesserungsbonus von +2 auf
Rettungswirfe um auf Schwerkraft basierenden Effekten zu
widerstehen, wie beispielsweise dem Zauber Schwerkraft kon-
trollieren oder der Sternenoffenbarung Schwarzes Loch eines
Solariers. Weiterhin erhaltst du jedes Mal 5 Punkte Scha-
den weniger (Minimum 0), wenn du Schaden durch extreme
Schwerkraft erleidest.

STAUBBRILLE
HYBRIDGEGENSTAND (GETRAGEN) __PREIS 120

Diese Brillen aus Rauchglas werden von den Membran-Ghibra-
ni auf Elytrio genutzt, um ihre Augen wahrend der haufigen
Staubstirme in den Odlanden ihres verheerten Planeten zu
schitzen. Tragst du eine Staubbrille, entfallt der Malus auf
Fertigkeitswlrfe auf Wahrnehmung durch Stirme, und deine
Sicht wird nicht reduziert (siehe ,Wetter" auf Seite 398 des
Starfinder Grundregelwerks). Zusatzlich wird die Fehlschlag-
chance aufgrund von Tarnung durch Rauch oder Nebel (ein-
schlieBlich des Rauchs einer Rauchgranate oder eines Effek-
tes wie Nebelwolke) um 10% (bis zu einem Minimum von 0%)
reduziert. Diese Reduktion ist nicht mit anderen Fahigkeiten
kumulativ, welche die Fehlschlagchance aufgrund von Tarnung
reduzieren.

Die Staubbrille kann auBerdem in Ristung oder dem
Rustungsverbesserungssteckplatz  eines  Androiden  als
Rustungsverbesserung installiert werden. Dies hat keine Aus-
wirkungen auf das Gewicht oder den Verbrauch, wird sie auf
diese Weise installiert, zahlt sie nicht hinsichtlich des Limits
eines Charakters von zwei magischen oder Hybridgegen-
standen gleichzeitig.
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Sumpfwelt der giftigen Wolken
Durchmesser: x2/3; Masse: x4/9
Schwerkraft: x1

Standort: Die Weite
Atmosphare: Dicht

Tag: 30 Stunden; Jahr: 244 Tage

Schwer geschadigt durch eine planetare Katastrophe vor Tau-
senden von Jahren, ist Archalin ein Planet von Marschlanden
unter dichten, manchmal giftigen Wolken. Eine riesige Raum-
station oder Megastruktur aus ultradichtem Stahl brach in
riesenhafte Stlicke und stlrzte auf den Planeten. Heute ragen
Stahlplatten aus der Oberflache, kilometerhoch und Hunderte
von Kilometern lang, allerdings selten dicker als 300 Meter.
Aus der hoheren Atmosphare wirkt die Oberflache des Pla-
neten wie nach einer verheerenden Explosion; diese groBen
schartigen Metallplatten ragen aus dem Planeten und for-
men lange, dinne Barrikaden, die scheinbar wahllos verteilt
unformige Seen, sonderbare Taler und zerteilte Kiistenlinien
bilden.

Da sie hoher als die Gebirge aufragen, verzerren die Metall-
platten - Weltenscherben genannt - das Wetter und die Oko-
logie des Planeten. Wahrend der vergangenen Zeitalter haben
die einheimischen Spezies, die von den Weltenscherben ge-
trennt worden waren, unterschiedliche evolutionare Wege
beschritten und eine Uberwaltigende biologische Vielfalt ent-
wickelt. Nur weit verbreitete Spezies, so wie die intelligenten,
mehrkopfigen llthisarier, ihre bestialischen Saugetier-Diener,
Ethesken genannt, und die machtigen Echsenvogel des Pla-
neten reisen regelmaBig um die Weltenscherben herum. Nach
vielen Generationen haben die llthisarier die Weltenscherben
als Teil ihres Planeten akzeptiert und behandeln sie als natlr-
liche Landmarken. Die bedeutendsten von ihnen sind Schiit-
zende Hand, Stahlwall und Hoher Wachter.

Die vorherrschenden intelligenten Kreaturen auf Archa-
lin sind die llthisarier, groBe, schlangenartige Humanoide
mit kraftigen gegabelten Schwanzen und einer Traube von
Schlangenkopfen auf langen Halsen. Bevor die Welten-
scherben ihre Zivilisation zerschmetterten, hatten sie in ihren
groBen Marschen Stadte aus Stein und Metall erbaut. Die ge-
duldigen und traditionsverbundenen llthisarier erholten sich
langsam und haben nun eine raumfahrende Zivilisation mit
einer hochentwickelten Kultur aufgebaut. Sie beherrschen
Wissenschaft und Magie, die sich mit der der Paktwelten mes-
sen kann. lhre lange Tradition, Erkundungen zu vermeiden, hat
erst in den letzten Jahren nachgelassen, weshalb die llthisarier
tatsachlich mehr Zeit damit verbracht haben, zu anderen Wel-
ten zu reisen, anstatt die abgelegen Regionen ihrer eigenen zu
erforschen.

Die meisten Besucher auf Archalin klagen (iber seine sump-
figen Marschen, wo sich in tief liegenden Gegenden dichte
Nebel zu giftigen Simpfen konzentrieren, aber das vielfaltige
Okosystem bringt nutzliche Pflanzen und Tiere hervor, wie
man sie auf anderen Planeten nicht kennt. Aus diesem Grund
sind Biologen, Klimatologen und Xenohiiter aus anderen Wel-
ten in llthisarischen Stadten ein alltaglicher Anblick.

INTERESSANTE ORTLICHKEITEN

Im Folgenden sind einige interessante Ortlichkeiten auf Archa-
lin beschrieben.

GOLDENE GRABMALER

In der Nahe von Archalins Siidpol, durch Weltenscherben von
einem leichten Zugang abgeschnitten, befindet sich ein ver-
gleichsweise trockenes Tal voller monolithischer, von Blattgold
bedeckter Steinstrukturen. Diese Strukturen lassen sich auf
eine Zeit vor den Weltenscherben datieren und ihre Kompo-
nenten sind derart gefertigt, dass sie sich auf mikroskopischer
Ebene zusammenflgen. Die Xenoanthropologen, welche die
Statte vor Jahrzehnten entdeckten, erkundeten einige der Ge-
baude und identifizierten sie als Grabmaéler, die dem mensch-
lichen MaBstab entsprechen. Aber Stamme bdsartiger Ethes-
ken im Tal toteten die Wissenschaftler, bevor diese fliehen
konnten. Seitdem werden die Hauptrouten gewissenhaft von
bewaffneten llthisariern bewacht, die sowohl Schatzsucher als
auch Archéologen wieder fortschicken.

KALSARSA
Kalsarsa ist die groBte Siedlung auf Archalin. Obwohl llthisa-
rier normalerweise nicht religios sind, respektieren die meis-
ten Kalsarsa als heilige Stadt und bemuhen sich, die Stadt
wenigstens einmal im Leben zu besuchen. Da sie im Schatten
der Weltenscherbe Schiitzende Hand erbaut ist, erfreut sich
die Stadt eines ruhigen Wetters und wird von vielfarbigen
StraBenlaternen erhellt. Alle 80 Tage erschaffen die Ein-
wohner Kalsarsas ein phanomenales Lichtspektakel, bei dem
sie die Farben und die Intensitat der StraBenbeleuchtung ver-
andern. Teils Fest, teils religioser Feiertag, zieht die Zeit von
Helligkeit und Dusternis Besucher vom ganzen Planeten an.
Kalsarsa ist das Drehkreuz fir Archalins auBerweltlichen
Handel. Konkurrierende Handelshauser unterhalten eigene
Raumhéfen, die untereinander darum wetteifern, Besucher
von den Paktwelten und jenseits davon zu empfangen. Ob-
wohl Besucher, die zum ersten Mal nach Kalsarsa kommen,
von den Rivalitaiten um ihr Wohlwollen geschmeichelt sind,
lernen sie schnell, dass die llthisarier schlaue Handler sind,
die nicht davor zurlickschrecken, damit zu drohen, das Schiff
eines ,Gastes" zu beschlagnahmen, um vorteilhafte Geschafte
zu fordern.

KALSARSA

RN Stadt

Bevolkerung 416.640 (46% llthisarier, 45% Ethesken, 6%
Menschen, 3% andere)

Regierung Oligarchie

Eigenschaften Finanzzentrum, Fromm, Kultiviert, Technisch
durchschnittlich

Maximale Stufe von Gegenstianden 16

LEERER WALL

Eine der langsten Weltenscherben verlauft entlang des Aqua-
tors von Archalin, mit einer Lange von mehr als 300 Kilo-
metern. Auf der weniger beschadigten Seite befindet sich ein
kathedralenartiges Gebaude aus demselben ungewohnlich un-




verwdstlichen Stahl wie die Weltenscherbe. Die Weltenscherbe
ist Uberwiegend hohl, daher der Name, mit Stutzen aus dem-
selben Metall im Innern. Banden kakerlakenahnlicher Humanoi-
der, welche Clarkaska genannt werden, jagen im ausgedehnten,
dunklen Innern des Leeren Walls eigenartige sechsfliigelige
Fledermause und Gbersinnlich empfindsame Schlicke. Es wer-
den heftige Debatten geflhrt, ob diese ungewohnlichen Kreatu-
ren mit der Weltenscherbe vom Himmel gefallen sind, oder sich
aus tiefen Hohlen empor gegraben haben.

WOLKENSTACHEL-5TATION

Die hochste Weltenscherbe ist der Wolkenstachel, welcher
sich 90 Kilometer tber die Planetenoberflache erhebt - his
in die unteren Bereiche des Weltraums dieser kleinen Welt.
Drei schienengetriebene Waggons befdrdern Personal und Be-
satzungsmitglieder bis zur Spitze, wo sich eine ausgedehnte
Raumstation Uber die Seiten des Wolkenstachels erstreckt,
wie eine Minze auf einem Stecknadelkopf. GroRe Schiffe er-
halten selten die Erlaubnis, auf der Wolkenstachel-Station
zu landen. llthisarische Wissenschaftler nutzen die Wolken-
stachel-Station hauptsachlich fir wissenschaftliche Experi-
mente, um Raumschiffstechnologien zu perfektionieren, aber
hartnackige Gerlichte besagen, dass sie die Station auBerdem
nutzen, um Superwaffen zu entwickeln, mit denen sich das
Wetter kontrollieren lasst.

ILTHISARISCHE KULTUR

Kulturell betrachtet haben die llthisarier eine extreme Vor-
liebe fir klugen Uberfluss und dafiir, unnotige Risiken zu
vermeiden. So wie sie biologisch Uber mehrere Kopfe, zwei
Schwanze und Duplikate ihrer wichtigsten inneren Organe
verflgen, fihlen sich llthisarier im Alltag, besonders aber
bei neuen Unternehmungen unwohl chne mehrere Alter-
nativplane und Sicherheiten flr den Notfall. Ilthisarier
akzeptieren Neuerungen nur langsam, da neue ldeen
auf gefahrliche Weise ungepruft erscheinen. Wah-
rend sich die llthisarier seit Jahrhunderten der Tech-
nik hinter der Raumfahrt bewusst sind, haben die
meisten ihren Planeten nie verlassen. Regionen
ihrer Welt, die (iber einen gefahrlichen Ruf und
keine bekannten Ressourcen verfliigen, werden
bewusst ignoriert, da dem Risiko, das mit einer
Erkundung verbunden ist, kein offensicht-
licher Gewinn gegenUbersteht. Diese kulturel-
le Eigenart ist nicht pathologisch - llthisarier
gehen Risiken ein, wenn sie der Meinung sind,
dass der mogliche Nutzen das Risiko Uber-
wiegt - aber es macht sie zu einer sehr viel
vorsichtigeren Kultur als andere raumfahrende
Spezies.

Dieses kulturelle Faible fir Redundanz und
die Vermeidung von Risiken hat zu einer be-
merkenswert stabilen Gesellschaft gefihrt, mit
vielen lange gepflegten Traditionen. llthisarier
schatzen die Meisterschaft, die sich aus griind-
licher Forschung in Wissenschaft, Magie und
anderen flr die Gesellschaft nitzlichen Be-
reichen ergibt, und dementsprechend haben
sie ihre Gesellschaft aufgebaut. lhre Juris-
prudenz ist beispielsweise hoch entwickelt
und fordert verniinftige Losungen mit dem
groBten Nutzen flr die Gesellschaft, wahrend
die llthisarischen Gentechniker Ethesken-Die-
ner geschaffen haben, welche eine unglaubliche

Widerstandsfahigkeit und Loyalitat vorweisen. Die llthisarier
fiihren ihr Uberleben in der Folgezeit nach dem katastrophalen
Fall der Weltenscherben auf die gut gepflegten Lebensmittel-
speicher und befestigten Bunker zuriick, und sie pflegen diese
auch heute noch gewissenhaft.

Trotz ihrer tief verwurzelten Verehrung der Tradition sind
llthisarier im Allgemeinen nicht religios. Dies scheint jedoch
nicht immer der Fall gewesen zu sein: Verwitternde Tempel
von Schlangengéttern stehen tief in weglosen Marschen ihrer
Welt, und fast immer finden sich dort gravierte Darstellungen
blutiger Massenopferungen. Moderne llthisarier dricken ihre
Abscheu flr solche barbarischen Rituale aus, dennoch gibt
es hartnackige Gerlchte, dass es tief in den Marschen Kulte
gibt, die diese Praktiken am Leben erhalten und unglickliche
Reisende den Gottern des Gemetzels opfern. Zivilisierte llthi-
sarier, die eine institutionelle Religion praktizieren, folgen fast
immer Abadar, da sie ihn als Gott des Handels und der Gemein-
schaft verehren.

Die llthisarische Sprache ist voller Nuancen und fir Fremde
schwer zu reproduzieren, da sie mit mehreren Stimmen gleich-
zeitig in einander erganzenden Klangharmonien sprechen. Die
Sprache benutzt viele Dopplungen, ohne sich einfach nur zu
wiederholen, da sie mittels verschiedener Abstufungen sub-
tiler Nuancen tiefe Bedeutungen transportiert. Welten, die
langfristig diplomatische Vertretungen auf Archalin einrichten,
stellen fur gewohnlich eine ganze Reihe gut ausgebildeter Lin-
guisten ein, die gemeinsam im Chor sprechen, um die llthisari-
sche Sprache nachzuahmen.
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ELYTRIO

Geteilte Gesellschaft in post-apokalyptischem Odland
Durchmesser: x1; Masse: x1

Schwerkraft: x1

Standort: Die Weite

Atmosphare: Normal

Tag: 21 Stunden; Jahr: 1% Jahre

Elytrio ist der vierte Planet einer unbenannten Sonne. Obwohl er
einst ein blihendes Okosystem mit Biomen von Regenwaldern
bis arktischen Tundren hatte, sowie funktionierende National-
staaten, die fortschrittliche Technologie hervorbrachten, wurde
der Planet direkt nach dem Ende des Intervalls in einem glo-
balen thermonuklearen Krieg verwUstet, den seine Bewohner
selbst begonnen hatten.

Elytrio ist die Heimat der Ghibrani, kaferartigen Humanoiden,
die auf dem Gebiet der Robotik viel erreicht und viele ihrer wichti-
gen Stadte voll automatisiert haben. Einst verehrten sie einen As-
pekt von Damoritosch, was die Spezies zu einer starken Koalition
militarisierter Staaten geformt hat, in denen religiose Diener des
Eroberers Schllsselpositionen als Berater ausfullten. Vor etwa
300 Jahren, als die Staatsoberhaupter noch immer von den Aus-
wirkungen des Intervalls verwirrt waren, kochten die existieren-
den Spannungen zu einem Krieg hoch, welcher den gesamten Pla-
neten verschlang. Fast die gesamte Spezies der Ghibrani wurde
in diesem Flachenbrand ausgeldscht, nur eine kleine Population
Uberlebte in der Stadt Arkeost, die von einem kuppelformigen
Kraftfeld geschitzt wurde.

Nur ein Jahrzehnt spéter erkannten Arkeosts Anflhrer, dass
die Stadt nicht die ganze Bevolkerung auf ihrem Gebiet versorgen
konnte, weshalb sie einen hinterhaltigen Plan schmiedeten, um
einen Teil der Einwohner dazu zu bringen, die Stadt aus eigenem
Willen zu verlassen. Sie erfanden eine Gottheit mit dem Namen
Mutter Tuuloo, welche all denen Erlésung versprach, die den
Luxus der Zivilisation aufgaben. Mehr als die Halfte der Gber-
lebenden Ghibrani wanderten in das nahegelegene Odland aus,
um die falsche Gottin um ihre Gunst anzubeten. Die folgenden
Jahrhunderte und kréftige Dosen anhaltender Strahlung be-
wirkten, dass eine physische Teilung zwischen den beiden Ghi-
brani Gruppierungen auftrat. Die Ghibrani in den Odlanden ver-
loren ihre Flugfahigkeit und entwickelten robustere Exoskelette;
sie wurden unter dem Namen ,Panzer” bekannt. Diejenigen, die
in der verbliebenen Stadt lebten, behielten ihre Fllgel, wurden
aber dinner und zerbrechlicher; sie werden nun ,Membranen®
genannt.

Heute glauben die Panzer noch immer an die erfundene Mut-
ter Tuuloo, wahrend die Membranen fast ihre wahre Vergangen-
heit verloren haben. Die Panzer konzentrieren sich weiterhin auf
ihr Uberleben in den rauen Odlanden rings um die Stadt, wobei
sie mit der bdsartigen Fauna ums Uberleben konkurrieren. Zur
gleichen Zeit fihren die Membranen einen recht privilegierten
Lebensstil, da einiges der alten Technologie forthesteht, aber
Jahrhunderte des MiiRiggangs haben sie die betrtigerischen Taten
ihrer Vorfahren vergessen lassen.

Zwei kahle Monde - die Begleiter genannt - umkreisen Ely-
trio in entgegengesetzten Umlaufbahnen. Obwohl die Ghibrani
nie eine vollwertige Raumfahrt entwickelt haben, waren sie in
der Lage, auf jedem der Monde automatisierte Forschungsein-
richtungen zu konstruieren; nach Hunderten von Jahren, in denen
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diese nicht betrieben wurden, sind nur noch einige wenige dieser
Stationen funktionsttchtig, und auch das nur gerade so eben.

INTERESSANTE ORTLICHKEITEN

Im Folgenden sind einige interessante Ortlichkeiten auf Elytrio
beschrieben.

ARKEDST

Einst war Arkeost die Hauptstadt des ghibranischen National-
staates Kolleo, heute ist sie die letzte intakte Stadt der Ghibrani
auf dem Planeten. Ein blass-rosafarbenes, kuppelférmiges Kraft-
feld umgibt die Stadt in einem Abstand von etwa 750 Metern
zur Stadtgrenze. Obwohl die Membran-Ghibrani, die in der Stadt
leben, zeitlich begrenzte Portale in der Kuppel 6ffnen konnen, er-
forschen sie das umgebende Odland nur selten, da Arkeost sie mit
allem versorgt, was sie bendtigen.

Arkeost wird von einem Rat der Membran-Ghibrani re-
giert, welche die Hochst Erhabenen genannt werden. |hre Ent-
scheidungen sind allerdings in erster Linie zeremonieller Natur, da
die alltaglichen Arbeiten von Dienstrobotern ausgefuhrt werden,
die von einem Zentralrechner gesteuert werden, der noch vor
dem Krieg geschaffen wurde. Da den automatischen Reparatur-
drohnen inzwischen allerdings die Materialien ausgehen, begin-
nen die schimmernden Tirme langsam zu verfallen.

ARKEOST

N Metropole

Bevolkerung 18.430 (100% Membran-Ghibrani)

Regierung Oligarchie (die Hochst Erhabenen)

Eigenschaften Automatisiert, Kultiviert, Technisch durch-
schnittlich

Maximale Stufe von Gegenstianden 10

EIGENSCHAFTEN

Automatisiert Die Mehrheit der 6ffentlichen Aufgaben (Bau,
Wartung etc.) werden von Robotern ausgefiihrt.

MEER DES MIASMAS

Der urspriingliche Name dieses heutzutage giftigen Gewassers
ist in den Wirren der Geschichte verloren gegangen, und die
Panzer-Ghibrani, die in der Nahe der Kiiste leben, nennen es das
Meer des Miasmas. Die Lebensformen darin bedeuten eine standi-
ge Bedrohung flir diejenigen, die an Land leben, da sie die Toxizi-
tat des Meeres angenommen haben. Zweimal im Jahr, wenn einer
der Begleiter groB und bedrohlich am Himmel steht, werden die
Meereskreaturen zu einem regelrechten Rausch aufgepeitscht,
und viele Panzer-Ghibrani verlieren in den darauf folgenden An-
griffen ihr Leben.

RUINEN DER BASI|5 EGORET

Die paranoiden Anflhrer des Nationalstaates Bhyrri waren die
ersten, die Raketenschlage auf ihre Nachbarn starteten. Die meis-
ten dieser Waffen stammten von dieser inzwischen zerstorten
Militarbasis. Viele ungenutzte Waffen sind noch immer in den
Bunkern der Basis Egoret eingelagert, und mit den meisten davon
ist es moglich ganze Stadte dem Erdboden gleichzumachen.
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SEGELNESSELSCHLUCHT

Eine der wenigen Pflanzenarten, welche auch nach dem Krieg
in Elytrios Okosystem noch gedeiht, sind die Segelnesseln,
Unkrauter mit rasiermesserscharfen Dornen, die mit dem
Wind getragen werden. Eine groBe Schlucht, die sich einst im
Nationalstaat Omathu befand, ist mit Tausenden von Segelnessel-
dickichten verstopft, was es, besonders wahrend der windigen
Jahreszeit, gefahrlich macht, in der Nahe zu reisen. Die ortlichen
Panzer-Ghibrani erzahlen sich im Fliisterton von einem groBen
leuchtenden Schatz, der tief in der Schlucht versteckt sei, und
dann und wann wagt sich ein torichter, junger Ghibrani hinein,
nur um mit Hunderten von leichten Schnittwunden am ganzen
Korper zurlickzukehren.

ZUFLUCHT

Nur wenige Kilometer auBerhalb von Arkeost existiert die groB-
te Konzentration der Panzer-Ghibrani, wo sie in einigen weni-
gen Hohlen leben, die in die Seite einer Klippe geschlagen sind.
Zuflucht wird von einem verheirateten Priesterpaar geleitet,
welches die Traditionen der fiktionalen Mutter Tuuloo aufrecht-
erhalten, zur Zeit sind das Bruder Cosiimo und Schwester Alomir
(N mannlicher und weiblicher Panzer-Ghibrani-Gesandte). Das
Leben der Ghibrani hier ist schwierig, sie kratzen zusammen, was
auch immer sie an essharem Fleisch und Pflanzen bekommen
konnen, aber aus ihrer eng verbundenen Gemeinschaft gewinnen
sie ein groBes MaR an Glick und Zufriedenheit.

GHIBRANISCHE KULTUR

Die beiden Subspezies der Ghibrani haben sehr unterschiedliche
Kulturen. Die eine konzentriert sich aufs Uberleben, wahrend die
andere ein wesentlich entspannteres Leben genieRt.

Panzer-Ghibrani flhren einen taglichen Kampf mit
den kargen Landschaften Elytrios, sie jagen mutier-
te Tiere als Nahrung, sammeln Wasser von hart-
schaligen Ziklapflanzen und halten die mahlen-
den Staubstirme aus, die von Zeit zu Zeit Uber
das Buschland fegen. Sie kampfen mit analogen
Projektilwaffen, die sie von ihren Vorfahren geerbt
haben, und pliindern Munition aus den Ruinen der
Stadte des Planeten. Panzer-Ghibrani erkennen
den Wert der Zusammenarbeit, da sie eine wichti-
ge Fahigkeit fiir ihr Uberleben darstellt.

Seit sie Arkeost verlassen haben, haben sich
diese Ghibrani in zahlreiche Clans aufgeteilt, von
denen einige so groR sind wie kleine Dorfer, an-
dere nur aus einer kleinen Gruppe von Nomaden
bestehen. Diese Clans geraten selten aneinander,
vielmehr vermischen sie sich, heiraten unter-
einander und teilen sich in neue Clans. Daher gibt
es unter den verschiedenen Clans sehr ahnliche
Traditionen.

Alle Panzer-Ghibrani verehren Mutter Tuuloo,
die fiktive Gottheit, die einst von ihren Ahnen in
Arkeost erfunden wurde. Der Glaube an Mutter
Tuuloo fordert Gemeinschaft, harte Arbeit und
den Verzicht auf die Annehmlichkeiten des Le-
bens. Im Laufe der Jahrzehnte hat sich um diese
Religion eine Fiille aus Ritualen entwickelt. Die be-
liebteste Zeremonie ist das Willkommen, welches
Panzer-Ghibrani ausfuhren, wenn eine Jagdgruppe
sicher von einer gefahrlichen Jagdexpedition
zurlickkehrt, oder wenn sich zwei Clans unter
friedlichen Umstanden treffen. Das Willkommen
besteht aus einem Tanz der ganzen Gemeinschaft,

bei dem die Arme weit auseinander gebreitet gehalten werden,
um die Freude, welche die Gruppen (ber den gegenseitigen Emp-
fang empfinden, zu symbolisieren. Wenn die Vorrate reichlich
sind, begehen die Ghibrani dieses Ritual haufig mit einem wilden
Festgelage.

Membran-Ghibrani fihren im Allgemeinen ein Leben im Sit-
zen, da die Roboter von Arkeost sie mit allem versorgen, was sie
bendtigen. Diese Drohnen reinigen Kleidung, fihren Wartungs-
arbeiten aus und bereiten Mahlzeiten zu. Weil die Roboter be-
reits seit Hunderten von Jahren funktionieren, haben sich die
Membran-Ghibrani eine an eine alltagliche Routine gewohnt. An-
genehme Glockenspiele ténen Uber die ganze Stadt, um die Mahl-
zeiten und auch Beginn und Ende des Tages anzuklndigen. Dies
ermoglicht den Membran-Ghibrani viel Freizeit, die sie nutzen, um
sich kiinstlerisch zu betétigen, Wissenschaften zu studieren und
sich fit zu halten.

Allerdings haben sich die Membran-Ghibrani im letzten Jahr-
hundert weniger auf Innovation konzentriert und verbringen ihre
Zeit mit muBiger Unterhaltung, ohne dass sie sich noch mit ihrer
Vergangenheit beschaftigen. Obwohl dies zu einem UbermaR an
Gemalden, Gedichten und Skulpturen geflhrt hat, bedeutet dies
auch, dass es keine lebenden Membran-Ghibrani mehr gibt, die
noch die technologische Stadt verstehen, in der sie leben. Sollte
der Computer, der Arkeost steuert, jemals versagen, hatten die
Membran-Ghibrani keine Moglichkeit, sich selbst zu versorgen
oder ihren Lebensstil wiederherzustellen.
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BRIMORIA

Planet der entwickelten Wirbellosen
Durchmesser: x1; Masse: x1
Schwerkraft: x1

Standort: Die Weite

Atmosphare: Normal

Tag: 17 Stunden; Jahr: 200 Tage

Auf Primoria haben sich niemals Wirbeltiere entwickelt; statt-
dessen haben sich Wesen, die haufig als niedere Lebensformen
angesehen werden - zum Beispiel Pilze, Wirbellose und Pflan-
zen - stark ausdifferenziert und entwickelt, wobei sie komplexe
Nahrungsketten bildeten und 6kologische Nischen ausfillten,
die normalerweise von Wirbeltieren besetzt werden. Die bei-
den Monde Primorias, der blutrote Acryllae und der stahlgraue
Mandarth, verursachen Gezeiten und damit regelmaRig starke
Veranderungen der Meereshohe, weshalb ein groRer Anteil der
heimischen Spezies amphibisch ist oder zumindest fahig, an
Land und im Wasser zu Gberleben.

Primoria verfligt (iber drei Hauptklimazonen. Die kalten Re-
gionen in der Nahe der Pole des Planeten sind gnadenlose Eis-
wdusten, in denen sich Frostwlrmer durch das Eis graben und
die meisten Organismen unter der Schneedecke leben oder in
warmen unterirdischen Hohlen. In der gemaBigten Klimazone
grasen riesige wandernde Pilze auf weiten Moosebenen, und
Kakerlaken in der GroBe von Baren ernédhren sich sowohl von
Kadavern als auch von Pflanzen. In der tropischen Klimazone
winden sich fleischfressende Riesenwirmer durch Regen-
walder voller Farne, und erstaunlich agile Trilobiten jagen wie
Tiger.

Die groRte Landmasse auf Primoria ist der Superkontinent
Eukaryen, welcher 78% der Landmasse Primorias ausmacht
und sich Uber alle Klimazonen erstreckt. Drei groRe Insel-
kontinente namens Cyrontien, Laurentien und Vellurien sind
die einzigen weiteren Landmassen von Bedeutung auf dem
Planeten.

Zwei empfindungsfahige, intelligente Spezies haben sich
auf Primoria entwickelt: Die wirbellosen Scyphozoen (welche
sich in den Meeren entwickelten und schon friih wahrend
ihrer Evolution in die Kistenregionen wanderten) und die
pilzartigen Mycelaren (vage zweibeinige Massen faserigen
Pilzwachstums, die aus den ausgedehnten Farn- und Moos-
waldern des Planeten stammen). Diese beiden Spezies fiihrten
jahrhundertelang groRe Kriege gegen einander, aber vor etwa
hundert Jahren unterzeichneten sie einen groRen Waffenstill-
stand und begannen, Technologien, Ressourcen und Infor-
mationen auszutauschen. Dies fuhrte flr beide Gruppen zu
bedeutenden, schnellen Fortschritten in Wissenschaft und
Biotechnologie.

INTERESSANTE ORTLICHKEITEN

Im Folgenden sind die wichtigsten Siedlungen und geo-
graphischen Besonderheiten auf Primoria aufgefiihrt.

BI5PORIA

Tief in Arbaath gelegen, ist Bisporia die groBte mycelarische
Siedlung auf Primoria. Im Distrikt Metazoa lebt auch eine
nennenswerte scyphozoische Bevolkerung, wo die Myzelaren
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den GroRBteil ihres AuRenhandels betreiben. Auch nach einem
Jahrhundert des Friedens gibt es innerhalb der Siedlung noch
immer mycelarische Gruppen, welche die Scyphozoen zuruck
in den Ozean treiben wollen. Angriffe auf Scyphozoen und an-
dere Fremde gehdren zu den haufigsten Verbrechen.

CYRONTIEN

Dieser Inselkontinent liegt etwa 1.800 km siidlich von Eukary-
ens Stdspitze. Primorias Studpol liegt in der Nahe der Stidkiste
der Insel, welche auRerdem der kalteste Ort des Planeten ist,
mit Tiefsttemperaturen von bis zu -90°C. Eine scyphozoische
Forschungsstation wurde vor 75 Jahren gegrindet, ist aber
nun verlassen. Beliebte Gertchte beharren darauf, dass die
lebende Technik der Station zu einem bdsartigen Bewusstsein
erwacht ist.

HERZ VON ARBAATH

Im Zentrum von Arbaath steht eine alte steinerne Zikkurat,
deren Ursprung unbekannt ist. Vor 50 Jahren betrat eine Grup-
pe scyphozoischer Forscher die Zikkurat, aber was auch immer
sie entdeckten, es bewirkte, dass die Konzilstaaten von Primo-
ria alle Eingange der Struktur versiegeln lieRen.

HOHLEN VON SILURI

Ganze Okosysteme leben véllig vom Rest der Welt isoliert in
diesem weitreichenden, luftgefillten Hohlensystem am Grund
des Ordocanischen Ozeans. Glaubt man den lokalen Mythen, so
wird die Luft in den Hohlen von Siluri vom Lebenserhaltungs-
system eines fremden Raumschiffs atembar gehalten, das vor
Jahrtausenden nach einer Bruchlandung gesunken ist.

LAURENTIEN

Der Inselkontinent Laurentien liegt etwa 2.250 km von der
Eukaryschen Westkiste entfernt. Die riesige tropische Insel
ist die Heimat zahlreicher endemischer Tierarten, zum Bei-
spiel riesenhafter, fleischfressender Schmetterlinge, fliegen-
der Skorpione und gepanzerter Insekten, die an Krokodile
erinnern. Im gebirgigen Landesinneren liegt ein verstecktes
Tal, von dem es heiBt, es sei ein Paradies, welches das Geheim-
nis des Lebens selbst beinhalte. Andere behaupten, dass der
Ort ausschlieBlich schreckliche Geheimnisse enthalte, die das
Leben auf der ganzen Welt ausléschen kénnten. Die meisten
tun diese Geschichten als das Gefasel von Forschern ab, die
auf der Insel auf halluzinogene Pflanzen stieRen.

TARINTH

Da sie die bevolkerungsreichste und wohlhabendste Stadt
des Planeten ist, wird Tarinth oft als Hauptstadt Primorias
bezeichnet, obwohl sie Uber keine offizielle planetare Autori-
tat verflgt. Sie ist ein blihendes Zentrum, gepréagt von Lehre
und Wissenschaft, und nach wie vor die einzige Siedlung auf
Primoria, in der die pilzartigen Mycelaren und intelligenten
Spezies anderer Systeme in groBer Zahl gemeinsam mit den
Scyphozoen leben. Tarinth liegt an der WestkUste von Eukary-
ens gemaBigter Zone in der nordlichen Hemisphare. Die Stadt
erstreckt sich vom Land ins Meer, und es gibt Gebaude selbst
in der Ubergangszone, welche abhangig von den Gezeiten tber
oder unter den Wellen liegen kann.
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TARINTH

N Stadtstaat

Bevolkerung 233.482 (74% Scyphozoen, 23% Mycelaren,
3% andere)

Regierung Ratsherrschaft

Eigenschaften Akademisch, Biotechnisch fokussiert, Tech-
nisch durchschnittlich

Maximale Stufe von Gegenstanden 15

EIGENSCHAFTEN

Biotechnisch fokussiert Die Siedlung verlasst sich weniger
auf Gerate, die gehackt oder kurzgeschlossen werden
konnen, ist daflir aber anfalliger fir Krankheiten und
Toxine.

VELLURIEN

Diese gemaBigte, ca. 1.800 km von der Eukaryschen OstkUste
entfernte Insel ist flir die Glasebene bekannt, ein 1.500 km
langes Stlck Land aus schwarzem Sand und schroffen Forma-
tionen aus vulkanischem Glas. Nur die widerstandsfahigsten
Pflanzen und Tiere, wie das Schwarze Lebermoos und die bein-
losen Aschenskorpione, (berleben hier. Vorkommen seltener
Minerale haben Besucher aus anderen Sternsystemen dazu
verfuhrt, die Glasebene zu erkunden, aber eine merkwdrdige
Strahlung in dem Gebiet stort die Kommunikation und die Si-
gnale der Sensoren, wodurch die meisten Navigationssysteme
nutzlos werden. Die Lavageysire, Gewitterstirme, gefraBigen
Raubtiere und plotzlichen Sturzregen aus Glas machen mit den
meisten Besuchern kurzen Prozess.

5CYPHOZOISCHE KULTUR

Auf Primoria existieren viele Kulturen und
ethnische Gruppen gleichzeitig, die von noma-
dischen Stammen von Planktonhirten his zu
hochentwickelten, von Fortschritt und Wissen-
schaft besessenen Stadtstaaten variieren. Die
Konzilstaaten sind sowohl 6konomisch als auch
militarisch die am weitesten fortgeschrittene
und machtigste Kraft auf Primoria, ein Wirt-
schafts- und Verteidigungsbiindnis aus Stadt-
staaten und Stammen. Die Konzilstaaten trei-
ben umfangreich Handel mit den Mycelaren und
waren auch die ausschlaggebende Kraft hinter
dem Friedensvertrag zwischen den mycelari-
schen und scyphozoischen Nationen. Ebenso
haben die Konzilstaaten sich sehr darum be-
muht, die Grinde fur den Ausbruch der gro-
Ben Kriege zu dokumentieren und sind zu dem
Schluss gekommen, dass in den meisten Fallen
die Mycelaren auf die Ausbreitung der Scypho-
zoen auf Landereien reagiert haben, die Uber
Generationen im Besitz der Mycelaren waren.
Die Geschichte der Kriege ist natlrlich niemals
ganz so einfach, aber die Konzilstaaten sind der
Ansicht, dass es von entscheidender Bedeutung
ist, ihren Anteil am Ausbruch der Generationen
umspannenden Kriegshandlungen zu akzeptie-
ren, um den Frieden aufrecht zu erhalten, der
nun allen Spezies auf Primoria dient.
Scyphozoen und Mycelaren haben ,lebende
Technik” entwickelt, genetisch manipulierte
Organismen, die ahnliche Funktionen aus-
fhren, wie mechanische und elektronische Ge-

rate. Beispielsweise senden sie elektromagnetische Signale fiir
die Langstreckenkommunikation durch zusammenhangende
Pilzgewebe, so wie andere Spezies Kabel benutzen, und an-
stelle von lokalen RadioUbertragungen manipulieren sie Pollen,
um Nachrichten zu Gbermitteln. Hochgewachsene Pilze dienen
mittels Biolumineszenz als StraBenlaternen. Die Scyphozo-
en lassen ihre Computer und Infospharen aus genetisch ver-
andertem Nerven- und Hirngewebe wachsen. Vor weniger als
einem Jahrhundert absolvierten die Scyphozoen ihren ersten
erfolgreichen interstellaren Flug mit einem lebenden Raum-
schiff. Heutzutage haben die Scyphozoen einige Dutzend mit
einem Driftantrieb ausgestattete Schiffe der Nautiloiden-Klas-
se, und sie haben wahrend ihrer Erkundungen neuer Planeten
zu empfindungsfahigen Spezies der Paktwelten Kontakt auf-
genommen.

Die meisten Siedlungen und Stadte der Scyphozoen be-
finden sich in der Nahe der Eukaryschen Westkiste, davon nur
eine an Land, der Rest auf dem Meeresboden. Die Hauser sind
haufig glockenformig und eher gewachsen als erbaut. Viele
sind lebende Kreaturen, die mit ihren Bewohnern in einer sym-
biotischen Beziehung stehen. Auf dhnliche Weise sind viele
scyphozoische Fahrzeuge und Geréte lebendige Organismen,
die fur bestimmte Funktionen entwickelt und trainiert sind. Zu
den Lieblingsbeschaftigungen der Scyphozoen gehort die Auf-
zucht glatthaariger Wirmer und anderer domestizierter Krea-
turen als Haustiere, das Anlegen von Algen- oder Pilzgarten
als Kunstform und diverse Formen verschiedener rasanter,
amphibischer Sportarten, die sowohl Beweglichkeit als auch
schnelles Denken erfordern.
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Aufgegebener, aber fruchtbarer Seuchenplanet
Durchmesser: x1; Masse: x1

Schwerkraft: x1

Atmosphire: Normal (siehe unten)

Tag: 32 Stunden; Jahr: 3 3/4 Jahre

Der sechste Planet des Binarsystem Sepres ist eine Uppige,
blihende Welt mit einer weit zurlckreichenden Geschich-
te und auRerdem die einzige Welt in dem 16 Planeten um-
fassenden System, die Leben tragt. Dennoch haben seine stol-
zen und aberglaubischen empfindungsfahigen Einwohner, die
Sepreviden, vor oder wahrend des Intervalls ihre Heimatwelt
und ihre Kultur verloren. Daher lebt die gesamte Spezies, so-
lange sie zurtickdenken kann, im Orbit des Planeten, von einer
einladenden aber verbotenen Heimat entfremdet, die sie zwar
stets vor Augen hat, aber fir immer auBer Reichweite ist. Der
wahre Grund fir das Exil der Sepreviden ist mit der Zeit ver-
loren gegangen, aber die Legenden des Volkes berichten, dass
sie daflr bestraft wurden, dass sie ihre Welt vergifteten und
nicht sicher zuriickkehren kénnen, selbst wenn sie es wollten.

Jahrtausende sind vergangen, seit die Sepreviden zuletzt
die Herrschaft Gber Sepres VI aus(ibten, sodass die Welt seit-
dem den Kréften der Natur unterworfen war. Die Oberflache
besteht zu 60% aus Land, das von tropischen Regenwaldern,
gemaBigten Ebenen und subtropischen Waldgebieten domi-
niert wird. Selbst die wenigen Wisten und Gebirge des Pla-
neten strotzen vor Leben, und nur die kargen Polregionen
sind frei von komplexen Okosystemen. Die Meere bieten
Lebensraum flr eine erstaunliche Vielfalt von Lebensformen
jeglicher GroRe, von unglaublich schnell wachsenden Kolo-
nien Ubersinnlicher Bakterien bis hin zu hochgradig sozialen,
quecksilberbliitigen Walen. Die Atmosphére des Planeten ist
frei von Schadstoffen und Krankheitserregern - bis auf einen,
ein todliches Virus, das vor Jahrtausenden entwickelt wurde,
um ausschlieBlich Sepreviden zu befallen. Es war diese bio-
logische Waffe, Derendenol genannt, welche den Exodus der
Sepreviden in den Weltraum ausldste und ihren tiefsitzenden
Aberglauben tber eine Riickkehr auf den Planeten bestatigte.

Auf ihrem Hohepunkt erstreckte sich die seprevidische
Kultur {iber den ganzen Planeten und die antiken Uberreste
dieser Zivilisation sind auch nach zahllosen Jahrhunderten
noch immer erhalten. Die Natur hat die massiven Gebaude
abgetragen, welche die prosperierende Bevolkerung zu ihrer
Bltezeit versorgten, und es ist ein Beweis flr die Erfindungs-
gabe der Sepreviden, dass dennoch so viele davon dem Zahn
der Zeit so gut standgehalten haben. Ganze Stadte verbleiben
wie eingefroren in der Zeit, deren Einwohner so schnell es
ging in Archenschiffe verfrachtet wurden und nun langst aus-
gestorben sind, mit Standbildern, StraBen und Bauwerken, die
noch immer intakt sind. Anderen Siedlungen oder Bauwerken
erging es jedoch weniger gut. Was zunachst wie ein merk-
wirdig geformter Hohenzug aussehen mag, entpuppt sich als
brackelnde Ruinen einstmals weit ausgedehnter Tirme, die
schon vor langer Zeit in sich zusammengefallen sind und von
wilden Tieren in Beschlag genommen und von sich ungehindert
ausbreitender Flora Uberwuchert wurden. Ein Sumpf oder
Fluss war vielleicht einmal ein Hafen oder ein Kanal, ein (ippig
grinender Wald konnte einst ein gut gepflegter botanischer
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Garten oder ein isoliertes Naturreservat gewesen sein. In selte-
nen Fallen wurde die Zerstérung auch von Erfindungen der Se-
previden herbeigefthrt, die im Laufe der Zeit auBer Kontrolle
geraten sind; militarische und wissenschaftliche Einrichtungen
haben zu merkwirdigen Korrumpierungen der naturlichen
Ordnung gefuhrt, inklusive verdorbener Aberrationen, mutier-
ter Flora und Fauna sowie aus den Fugen geratener magischer
Forschungsprojekte.

INTERESSANTE ORTLICHKEITEN

Die folgenden Orte stellen besonders interessante Punkte auf
Sepres VI bzw. in dessen Orbit dar.

FESTE NEIROX

Wahrend des Konfliktes, der vor Jahrtausenden die Evakuie-
rung des Planeten noétig machte, war die Feste Neirox das Epi-
zentrum fir die Erforschung biologischer Waffen - was sie nun
zu einem ausgedehnten Komplex voller schwarender Seuchen
und todlicher Chemikalien macht, welche die zurlickkehrende
Natur in Schach halten. Anstelle Gberwucherter Baume und
ungezahmter Tierwelt durchdringen mutierte Strange fleisch-
fressender Mikroben, virulente Seuchen und andere bio-
logische Schrecken die kilometerweite Anlage im Herzen des
sudlichsten Kontinents. Die Basis ist voller umfangreicher
Lager mit archaischen Waffen, und einige der automatischen
Verteidigungsanlagen - so rudimentadr sie auch erscheinen
mogen - haben irgendwie die Zeit Gberdauert.

DAS SANCTILORIUM

Die Sepreviden hatten noch nie eine besondere Affinitat zur
Magie, wodurch diese fast gar keine Rolle in ihrer Gesellschaft
spielte, bis die verzweifelten Exilanten nach der Evakuierung
des Planeten jede verfigbare Moglichkeit versuchten, ein
neues, dauerhaftes Leben flr sich selbst im Orbit der ver-
lassenen Heimat aufzubauen. Zu den neuen Methoden, die
ausprobiert wurden, gehorte auch die magische Forschung. Die
Mitglieder des Sanctiloriums, einer kleinen Raumstation und
einzigen genehmigten magischen Institution dieser Welt, haben
Jahrtausende damit verbracht, die Geheimnisse der Magie zu er-
forschen, aber unter den misstrauischen Augen der fanatisch
sektenhaften Exilyten war es ihnen verboten, einen Weg zu
beschreiten, der eine Rickkehr zur Planetenoberflache ermog-
lichen konnte. Als andere Spezies begannen, zu den Sepreviden
Kontakt aufzunehmen, stellten diese in ihrem Exil schnell fest,
wie viel sie noch auf dem Gebiet der Magie zu lernen hatten.

S5EPRES EINS

Von den hunderten Archenschiffen, Raumstationen und zu-
sammengeschusterten Megastrukturen im Orbit von Sepres VI
ist die groBte und wichtigste Sepres Eins. Urspriinglich war dies
ein Archenschiff, das von der machtigsten Nation des Planeten,
Neirox, gestartet worden war - zufalligerweise der Nation, die fiir
die Freisetzung des Derendenol verantwortlich war. Was damals
noch Neirox Eins genannt wurde, wuchs schnell zu einem Zent-
rum der Uberlebenden seprevidischen Kultur heran, als ahnliche
Schiffe von Myriaden Gesellschaften mit ihm zu einem massiven
Konglomerat aus Schiffen verbunden wurden. Hier herrscht der
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Seprevidische Rat (iber die vereinte globale Regierung, seine Re-
prasentanten bestimmen Uber alle seprevidischen Schiffe und
Stationen im Orbit des Planeten. Von Handlern und Reprasentan-
ten anderer Systeme von nah und fern wird erwartet, dass sie
hauptsachlich mit den Diplomaten und Verwaltern des Rates hier
zu tun haben, anstatt mit anderen Schiffen oder Stationen, ob-
wohl diese Richtlinie schwieriger durchzusetzen ist, je mehr Rei-
sende von auBerhalb des Sepres-Systems ankommen.

RN Raumstation

Bevélkerung 521.237 (98% Sepreviden, 2% andere)

Regierung Ratsherrschaft (Seprevidischer Rat)

Eigenschaften Birokratisch, Fromm, Isoliert, Technisch
unterentwickelt

Maximale Stufe von Gegenstianden 8

THEILOS

Diese orbitale Raumstation war urspriinglich eine wissen-
schaftliche Forschungseinrichtung, welche von Neirox und
seinen Verblndeten als gemeinsames Projekt zum Zeichen des
Friedens und der globalen Einheit gestartet wurde. In den Jahr-
tausenden seit der planetenweiten Evakuierung wurden die
Anlagen umfunktioniert, um Ersatzteile fur die alternde Flotte
herzustellen und neue Technologien zu erforschen. Als Folge
des Erstkontakts mit Entdeckern anderer Sys-
teme wurde Theilos erneut umgewidmet: Die
Station dient nun dazu neue Technologien zu
verstehen und zu verandern, um die Lebens-
qualitat der Sepreviden zu verbessern.

SEPREVIDISCHE KULTUR

Da sie zum Zeitpunkt der Evakuierung des Pla-
neten kaum dazu in der Lage waren, fUr langere
Zeit ihr Uberleben auRerhalb der Atmosphire zu
garantieren, gerieten die Sepreviden durch das
Aufkommen der Drifttechnologie erst vor kur-
zem mit anderen intelligenten, raumfahrenden
Spezies in Kontakt. Ohne den Zugang zu den
Ressourcen der Planetenoberflaiche und ohne die
Moglichkeit, weiter zu reisen als nur zu den Nach-
barplaneten ihres eigenen Systems, haben die
Sepreviden nicht die gleiche Geschwindigkeit des
technologischen Fortschritts erfahren wie andere
Spezies. Stattdessen haben sie ihre Gesellschaft
um vorhandene Ressourcen und Technologien
herum aufgebaut. Aus diesem Grund setzt der
Seprevidische Rat eine strenge Rationierung von
Nahrungsmitteln, industriellen Werkstoffen und
sogar Wohnraum durch. Durch Handel erlangte
fortschrittliche Technologien und zusétzliche Res-
sourcen haben die Notwendigkeit flr solche Res-
triktionen verringert, sodass die herrschenden
Eliten durch eine wachsende Oligarchie ersetzt
wurden, wahrend sich die Mitglieder des Rates
hektisch darum bemuhen, aufkeimende Indus-
trien und Wachstumsmoglichkeiten flir sich zu
beanspruchen, um weiterhin ihre Bedeutung und
politischen Einfluss zu sichern.

Die exponentiellen Fortschritte haben zu einer
Spaltung innerhalb der traditionellen Gesellschaft
geflihrt, da wachsende Bevolkerungsanteile Ver-

anderungen winschen und die religiosen Tabus bezliglich des
Planeten unter ihnen ablehnen. Diese sogenannten Rickkehrer
glauben, dass neue Umweltkontrollen, Erkundungstechniken
und Transporttechnologien ihnen die Mdglichkeit bieten, sicher
auf die Planetenaoberflache zurlckzukehren, und sie spotten Uber
Behauptungen, dass kein Seprevide auf dem Planeten Uberleben
kann, egal welche Magie oder Technik benutzt wird, um ihn zu
schitzen. Was die Ruckkehrer an Idealismus haben, fehlt ihnen
an echten Erkenntnissen tUber den Planeten, von dem sie hoffen,
ihn wieder aufbauen zu kénnen. Da sie sich dieses blinden Flecks
bewusst ist, hat die Anfthrerin der Bewegung, Hestereth (CN
weibliche Seprevidische Gesandte) in der letzten Zeit jeden, den
sie nur konnte, gedrangt, zum Planeten zu reisen oder ihn mittels
Magie oder Technik von fern zu erkunden, um zu erfahren, was
auf der Welt existierte, bevor ihr Volk sie verlieB.

Diejenigen, die an den alten Traditionen festhalten, glauben,
dass nichts, egal wie fortgeschritten, sie vor dem Zorn der Got-
ter schitzen kann. Sie predigen, dass die Sepreviden ewige BuBe
fr ein lange vergessenes Verbrechen der gesamten Spezies (iben
mussen. Die Exilyten, eine sektenhafte Organisation, die alle
Schichten der seprevidischen Gesellschaft durchzieht, verfligen
Uber groBen Einfluss im Seprevidischen Rat und nutzen ihre
Macht, um die magische, soziale und technologische Entwicklung
der Spezies zu verzogern.
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SILSELRIK

Von Gravitationstirmen geplagter Planet
Durchmesser: x3/4; Masse: x11/4
Schwerkraft: Variiert zwischen niedrig und hoch, bei loka-
len Stirmen kann dies von Schwerelosigkeit bis zu extremer
Schwerkraft reichen.

Standort: Nahes Weltall

Atmosphare: Dicht

Tag: 18 Stunden; Jahr: 3/4 Jahr

Silselrik stellt eine Studie ungewohnlicher Phanomene dar, die sich
auf ungewohnliche Weise kombinieren. Ein Planet in einem ellipti-
schen Orbit um ein Binarsystem ware bereits ungewohnlich genug,
auch ohne weitere Auffalligkeiten, aber seine Zusammensetzung
macht ihn noch merkwdrdiger: Ein unregelmaRig geformter Kern
aus extrem schweren Metallen, die durch extremen Druck und
Hitze in flissiger Form gehalten werden, der dennoch EinschlUsse
von Gasen mit geringer Dichte hat. Da der Orbit des Planeten ihn
zweimal im Jahr in eine Position bringt, in der er der Hitze der Son-
nen auf jeweils gleicher Distanz ausgesetzt ist, verfliissigen sich
Teile des Mantels und vermischen sich mit den dichteren Metallen
am Kern, nur um wieder abzukihlen und auszuharten, wenn sich
Silselrik wieder zum auRersten Punkt seines Orbits bewegt.

Obwohl die Mechanismen flr diese Wechselwirkung noch
entdeckt werden mussen (und die moglicherweise extraplanare
Verbindungen, chthonische Schlickkreaturen, Magie oder andere
versteckte Faktoren beinhalten kénnten), ist das Ergebnis ein
umherschwappendes, instabiles Inneres unter einer vergleichs-
weise stabilen auBeren Kruste, welches in Kombination mit der
sich verandernden Anziehung durch die beiden Sonnen hoch-
gradig variable Gravitationsmuster auf dem ganzen Planeten
bewirkt. Die Gravitation kann sich in einem bestimmten Gebiet
irgendwo zwischen einer normalen Umgebung mit niedriger
Schwerkraft und einer hohen Schwerkraft befinden, aber diese
Muster sind kaum vorherzusagen, und wenn zwei Gebiete mit
unterschiedlicher Schwerkraft aufeinander stoBen, bilden sich
wilde Gravitationssturme, die plotzliche Schwerelosigkeit, zer-
malmende extreme Schwerkraft und schnellen Wechsel zwischen
diesen Extremen hervorbringen kann. Die Gravitationskrafte
haben in Kombination mit der Hitze der Sonnen die Atmosphare
eng um den Planeten gezogen, sodass sie dichter ist als auf den
meisten Planeten, aber nominell fur die meisten von Sauerstoff
abhangigen Spezies immer noch atembar ist.

Die intensiven Fluktuationen der Schwerkraft des Planeten
verursachen Chaos in seiner Geologie und Geographie, indem im
Laufe nur weniger Jahre neue Bergketten gebildet und andere
eingeebnet werden. Obwohl einige Gewasser auf dem Planeten
existieren, sind diese nahezu standiger Veranderung unterworfen
und fungieren eher wie ewig wandernde Flsse, denn als Ozeane,
die man auf einer typischen Welt findet.

Trotz dieser ungastlichen Umwelt hat Silselrik Leben in Form
einer groBen Bandbreite von Schlicken hervorgebracht, die sich
stark von den Ublichen geistlosen Entitaten abheben. Bemerkens-
wert sind darunter die riesigen Megadoloriden, flache Schlicke,
die mehr als 750 m messen und ihre Nahrung aus externer ki-
netischer Energie gewinnen. Die Kreaturen entwickelten sich, in-
dem sie sich von der Energie ernahrten, die von den Gravitations-
stirmen erzeugt wird, und mit der Zeit gingen sie eine besondere
Form der Symbiose mit der zweiten fihrenden Spezies des
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Planeten ein. Nun wandern diese sanften Leviathane Uber die
Oberflache des Planeten, mit groRen Stadten auf ihren Rucken,
Megadoplexe genannt, die von intelligenten Schlicken, den Sela-
miden bewohnt werden. Sie ernahren sich von der kinetischen
Energie der Zivilisation und vermeiden mit Bedacht die heftigeren
Gravitationsstirme, um ihren in Symbiose lebenden Verwandten
zu niitzen.

INTERESSANTE ORTLICHKEITEN

Die folgenden Orte gehdren zu den interessanteren Orten Silselriks.

DIAMANTMINEN

Die fluktuierende Schwerkraft auf Silselrik hat auch ihre Vorteile,
der bekannteste davon ist die Uberfiille an leicht zu erreichenden,
hochqualitativen Diamanten, die sowohl flr kinstlerische als
auch industrielle Zwecke geschatzt werden. Die besten Quellen
fur diese Steine liegen allerdings in den turbulenteren Regionen,
wo geologische Spannungen unterhalb der groBten Gravitations-
stirme neue Adern an die Oberflache dricken, was die Bergbau-
industrie zu einem gefahrlichen Unterfangen macht.

GRAVITISCHE HALLEN

Wahrend sich die meisten Tempel der Solarier zu gleichen Tei-
len auf den Photonen- und den Gravitonenaspekt des Zyklus
konzentrieren, spezialisieren sich die Gravitischen Hallen auf
den Aspekt der Gravitonen, wobei sie die ungewohnliche Gra-
vitation als Unterrichtsmaterial verwenden. Die Lehrmeister
betonen, dass ihre Lehren nur die eine Halfte eines groBeren
Zyklus ausmachen. Einige Absolventen spezialisieren sich je-
doch ausschlieBlich auf den Gravitonenaspekt, da sie ihn als
Reinheit und nicht als Ungleichgewicht ansehen.

MIDIDS

Der groBte Megadoplex, Midios (benannt nach der Kreatur, auf
der er erbaut ist), zieht weite, flache Ebenen vor - eine Vorliebe,
welche die Bewohner genutzt haben, um hier den einzigen Raum-
hafen des Planeten zu erbauen. Die Landeplatze befinden sich auf
verstarkten Plattformen, um die Kreatur darunter vor der Hitze
der Raumschiffantriebe zu schitzen. Aber der Megadolorid Mi-
dios liebt die immense Energie, die er von einem Start absorbieren
kann, seine gekrauselten Rander wellen sich vor Genuss, jedes Mal
wenn ein Raumschiff abhebt. Die Moglichkeiten, mit anderen Wel-
ten zu handeln, haben dazu gefuhrt, dass Midios die dichteste Be-
volkerung aller Siedlungen auf ganz Silselrik tragt.

NG Megadoplex

Bevolkerung 21.389 (98% Selamiden, 2% Andere)
Regierung Ratsherrschaft

Eigenschaften Mobil, Technisch unterentwickelt
Maximale Stufe von Gegenstanden 11

EIGENSCHAFTEN

Mobil Die Siedlung befindet sich nicht an einem festen geo-
graphischen Ort; es ist schwierig, sie auf einer Karte einzu-
zeichnen und Teleportation ist ochne Sichtlinie unmaéglich.
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ORBITALDOCK

Diese Raumstation bietet einen Ort, wo Raumschiffpiloten in
relativer Sicherheit vor der sich verdndernden Schwerkraft
des Planeten andocken konnen. Auf der Station halt sich ein
Pilotenteam auf, das speziell daflr trainiert ist, unter den ge-
fahrlichen Bedingungen des Planeten zu navigieren, und des-
sen Mitglieder zu sehr fairen Preisen dazu angeheuert werden
konnen, ein Schiff zum Raumhafen von Midios zu steuern. Nur
wenige unabhangige Piloten riskieren eine Reise ohne fremde
Hilfe auf die Planetenoberflache, obwohl einige trotzdem auf
einem Versuch bestehen, was zu todlichen ZusammenstoBen
mit der felsigen Planetenkruste fihrt.

PLANETENKERN-FORSCHUNGS5TATION
Die unterschiedlichen Phdanomene, welche die anomale Gra-
vitation von Silselrik erzeugen, ziehen Wissenschaftler vieler
Fachrichtungen an: Astrophysiker, Geologen, selbst Ebenen-
theoretiker. Diese letzte Gruppe vertritt die Behauptung, dass
die Gaseinschllsse im Planetenkern nur aufgrund von Durch-
brichen zur Ebene der Luft moglich seien. Die Forscher sind
sich vollauf dariiber im Klaren, dass es fir die Bewohner der
Welt desastros ware, die ohnehin schon komplexen Mechanis-
men des Planeten zu storen, aber einige wenige verschieben
die Sicherheitsgrenzen in ihren Experimenten und Be-
obachtungen immer weiter.

SELAMIDISCHE KULTUR

Fast die gesamte selamidische Spezies lebt in den Megadoplexen,
welche die gravitativ stabileren Regionen Silselriks durchstreifen,
und nur einige nonkonformistische Gruppen er-

kampfen sich ihr Leben als wandernde Stamme.
Der Rest der Spezies hat sich von diesen no-
madischen Wurzeln fortentwickelt, indem
sie Stadte bauten und immer stabilere Ge-
sellschaften errichteten.

Diese fortgeschrittenen selamidischen
Siedlungen behalten ein zentrales, auf
die Gemeinschaft ausgerichtetes Ele-
ment, das sich aus der fundamentalen
Notwendigkeit herleitet, mit ihrem Me-
gadolorid-Symbionten in Harmonie zu
leben. Jeder Megadoplex bildet eine eng-
maschige Gemeinschaft mit einer star-
ken Beziehung zu ihrem Wirt, weshalb
Selamiden selten in andere Megadoplexe
umziehen. Das Wohlbefinden dieser Gi-
ganten ist die Hauptsorge der Selamiden,
sodass sich jede Facette der Gesellschaft
um die Bedlrfnisse des Megadoloriden
dreht. Um ihrem Wirt eine konstante
Menge an kinetischer Energie zukommen
zu lassen, ist die selamidische Gesellschaft
rund um die Uhr tatig, was im Ergebnis zu
einer hochgradig produktiven, aber oftmals
wenig technisierten Wirtschaft fihrt.

Konstruktion und Reparatur stadtischer
Gebaude ist eine allgemeine Gruppenaktivi-
tat; die meisten Selamiden sondern einen
sich verfestigenden Schleim ab, der zu einem
irisierenden,  durchscheinenden  Material
aushartet, mit dem an Nautilusmuscheln er-
innernde Gebaude errichtet werden. Das Material
ist allerdings recht zerbrechlich, sodass sich in jedem

Megadoplex ein standiger Kreislauf des Bauens und des Wieder-
aufbaus beobachten lasst, sehr zur Freude des Megadoloriden.
Mit dem gewachsenen Interesse von auRerhalb an den reichen
Diamantenvorkommen Silselriks ist in den meisten Siedlungen
auch eine blihende Industrie zur Verarbeitung der Diamanten
entstanden. Zerkleinern, schleifen und andere durch diese Indust-
rie auftretende physische Krafte fittern den Megadoloriden noch
mehr und bieten gleichzeitig eine wertvolle Handelsware.

Die Notwendigkeit, den Megadoloriden mit standiger Be-
wegung zu versorgen, animierte die Selamiden dazu, Wert
auf sportliche Betétigung zu legen, welche die meisten AuBen-
seiter Uberrascht. In den Sporthallen finden zu jeder Zeit Aktivi-
titen statt, und die meisten Selamiden haben aktive Freizeit-
beschaftigungen. Die Anatomie dieser Schlicke ermoglicht
Sportarten, welche Mitglieder anderer Spezies als bizarr empfin-
den und an denen sie wohl niemals werden teilnehmen konnen,
zum Beispiel Kompressionslabyrinthe, Wettkampfe, in denen ein
Team der Schlicke gemeinsam versucht, die Mitglieder eines an-
deren Teams vollstandig zu umhillen, und ein besonderes Wurf-
spiel mit dem Namen Boschisch, bei dem die Selamiden Gegen-
stande so weit wie moglich werfen, indem sie sie mit roher Kraft
aus ihrem Protoplasma herausschleudern.

Fir den groReren Teil der intergalaktischen Gemeinschaft sind
die Selamiden noch Neulinge, da sie von einem Team Sternen-
kundschafter ,entdeckt” wurden. Obwohl AuBenweltler auf ihrem
Planeten noch selten sind, haben die Schlicke die Moglichkeit im
GroRen und Ganzen begrift, mit anderen Spezies zu handeln und
von ihnen zu lernen. Einige Siedlungen stehen Besuchern offe-
ner gegeniiber als andere, aber nur Midios, als erster Raumhafen,
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ALS WIR AUS DER FAHRE STIEGEN, WAR DIE FEUCHTIGKEIT DAS ERSTE, WAS
UNS AUFFIEL. 51E UMGAB UNS WIE EINE UNSICHTBARE BETTDECKE, UND ICH
KONNTE SOFORT SPUREN, WIE MIR EIN 5CHWEISSTROPFEN DEN RUCKEN
HERUNTERLIEF. ABER ALL DAS WAR BEIM ANBLICK DES GIGANTISCHEN, ME-
TALLENEN BERGES, DER UBER DER STADT AUFRAGTE, SOFORT VERGESSEN.
EINE WELTENSCHERBE, WIE ES UNSERE SICH SCHLANGELNDE BOTSCHAFTERIN
NANNTE. IHRE VIELEN SCHLANGENARTIGEN KOPFE SPRACHEN ALLE GLEICH-
ZEITIG UND ZOGEN JEDE SILBE IN DIE LANGE, WAHREND SIE UNS ERKLARTE,
‘DASS IM ORBIT IHRES HEIMATPLANETEN EINST EINE IMMENSE RAUMSTATION
EXISTIERTE, DIESE ABER WEGEN EINES UNBEKANNTEN UNGLUCKS VOM HIM-
MEL GESTURZT WAR. UNGLUCKLICHERWEISE SIND ALLE AUFZEICHNUNGEN
-DARUBER IN DEN NEBELN DER ZEIT VERSCHWUNDEN, ABER DESHALB SIND
WIR JA HIER.

A —AUS DEM ERFAHRUNGSBERICHT
'DER STERNENKUNDSCHAFTERIN MANULA PEMM

MR N A W S St M SN S - S—
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NB MittelgroRer Untoter (korperlos) SPIELWERTE
INI +5; Sinne Blindsicht (Leben) 18 m, Dunkelsicht 18 m; ST—; GE +6; KO —; IN +4; WE +2; CH +2
Wahrnehmung +21 Fertigkeiten Akrobatik +21, Einschuchtern +21, Heimlichkeit +21

Sprachen Gemeinsprache
Sonstige Fahigkeiten Nicht lebend, Leerensprung

ERK 20; KRK 21

. LEBENSWEISE
REF +7; WIL +13; ZAH +7
Immunitaten wie Untote; Verteidigungsfahigkeiten korperlos Umgebung jede
ANGRIFF Orggnisation Einzelganger oder Kabale (1-2 mit 4-20 Entro-
pieschattenbruten)

Bewegungsrate Fliegen 12 m (UF, perfekt) BESONDERE FAHIGKEITEN
Nahkampf Kérperlose Berthrung +17 (1W12+8 Sre; Krit

Korrodierend 1W6) Brut erzeugen (UF) Wird eine lebende humanoide Kreatur durch
Angriffsfihigkeiten Brut erzeugen (SG 18) die Korperlose BerUhrung eines Entropieschattens getotet,

muss sie in dem Moment, bevor sie getotet wird, einen
Willenswurf gegen SG 18 ablegen. Misslingt dieser, wird sie
innerhalb von 1W4 Runden zu einer Entropieschattenbrut
unter der Kontrolle des ursprunglichen Entropieschattens.
Der HG einer Entropieschattenbrut ist Gblicherweise um 3
niedriger als der des urspringlichen Entropieschattens.

Leerensprung (UF) Ein Entropieschatten kann sich korperlos
durch die Mitte eines festen Objekts bewegen, das groRer
ist als er selbst. Er kann sich aber nicht durch ein Objekt
bewegen, das mehr Raum einnimmt, als die Distanz, die sich
der Entropieschatten mit einer Bewegungsaktion bewegen
kann (bei den meisten Entropieschatten 12 m).

Ein Entropieschatten, der zu den korperlosen Untoten gehort,
entsteht, wenn ein boses Wesen in der Agonie auRersten Nihilis-
mus stirbt. Mit dieser Negativitat, die in seinem Inneren brennt,
erhebt sich diese arme Seele erneut als Entropieschatten.

Entropieschatten sind beseelte Auswichse der Entropie selbst,
dazu fahig, Materie mit einer Berthrung aufzulésen. Obwohl ihre
Korper sich quasi in Nichts auflésen, erleben die Opfer, die von
einem Entropieschatten getotet werden, dass ihre Seelen perver-
tiert und zu Entropieschattenbruten unter der Herrschaft des ur-
springlichen Untoten werden.

Die meisten Entropieschatten geben sich der Verehrung des
Verschlingers hin. Einige fungieren als Soldaten fir die Kulte
des Sternenfressers, wahrend andere als verehrte Aspiranten
und Weise der getreuesten Chore dienen. Einige schaffen ihre
eigenen Sekten, indem sie Unschuldige abschlachten, um
ihre Brut zu erzeugen. Diese ,unsichtbaren Chére” werden
selbst von den Kultanhangern des Verschlingers mit
Ehrfurcht und auch Angst betrachtet.

5CHABLONE FUR
L ENTROPIESCHAT-
J TEN (HG 3+)

Entropieschatten sind korperlose
Untote, die als Flackern am Rand des Lichts
erscheinen. Diese Schablone kann auch benutzt werden,
um Entropieschattenbruten zu erstellen, indem du einfach die
Fahigkeit Brut erzeugen weglasst.
Erforderliche Kreaturenart: Untot
Erforderliche Unterart: Korperlos
Eigenschaften: Blindsicht (Leben) 18 m; Brut erzeugen (siehe
oben); ST-Modifikator wird zu —; Leerensprung (siehe oben)
Empfohlene Attributsmodifikatoren: GE, IN
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. GHIBRANI

Membran-Ghibrani-Aspirant
N MittelgroBer Humanoider (Ghibrani)
INI +2; Sinne Dammersicht; Wahrnehmung +13

VERTEIDIGUNG === TP32

ERK 13; KRK 14
REF +2; WIL +6; ZAH +2

ANGRIFF = 0@

Bewegungsrate 9 m, Fliegen 6 m (AF, durchschnittlich)
Nahkampf Kampfstab +5 (1W4+3 W; Krit Niederwerfend)
Fernkampf Statische lonenpistole +7 (1W6+3 Elk; Krit Uber-
springend 2)
Angriffsfahigkeiten Ablenkendes Summen (SG 15)
Bekannte Aspirantenzauber (ZS 3)
1. Grad (3/Tag) — Gedanken wahrnehmen (SG 16), Gedanken-
stoB (SG 16)
0 (beliebig oft) — Benommenbheit (SG 15), Telepa-
thische Botschaft
Ausrichtung Empath

SPIELWERTE

ST+0; +2; KO +0;
IN +0; WE +4;
CH +
Fertigkeiten
Diplomatie +13,
Kultur +8, Motiv
erkennen +13, Mystik +13
Sprachen Ghibranisch
Sonstige Fahigkeiten Empathie, Mach-
tige Gedankenverbindung
Ausristung Freizeitkleidung, Kampfstab,
Statische lonenpistole mit 2 Batterien
(je 20 Ladungen)

LEBENSWEISE

Umgebung jede (Elytrio)

Organisation Einzelganger, Paar oder
Clique (3-6)

BESONDERE FAHIGKEITEN

Ablenkendes Summen (AF) Ein Ghibrani
kann als Standard-Aktion schnell
genug mit den Fligeln schlagen,
um ein kaum wahrzunehmendes
Summen zu erzeugen. Jede Krea-
tur im Umkreis von 4,50 m um den
Ghibrani, die das Summen héren kann,
muss einen Willenswurf ablegen (SG = 10
+ halbe Charakterstufe des Ghibrani oder
HG + WE-Modifikator) oder sie erhalt fiir 1
Runde den Zustand Abgelenkt. Dies ist eine
geistesheeinflussende sinnesabhédngige
Fahigkeit. Es ist einem Membran-Ghibrani
nicht moglich, in derselben Runde mittels
seiner Fllgel zu fliegen und diese Fahigkeit
einzusetzen.

VOLKSMERKMALE
Attributsanpassungen: Siehe ,Subspezies” unten.
Trefferpunkte: 4

GroBe und Art: Ghibrani sind MittelgroBe Humanoide
mit der Unterart Ghibrani.
Freundlich: Ghibrani erhalten einen Volksbonus von +2
auf alle Fertigkeitswdrfe fir Diplomatie.
Ghibrani-Bewegung: Alle Ghibrani haben am Boden
eine Bewegungsrate von 9 m. Panzer-Ghibrani
verflgen Uber eine Bewegungsrate von 12 m fir
Klettern, wahrend Membranen die auBergewachnliche
Bewegungsrate von 6 m fiir Fliegen mit normaler
Manavrierfahigkeit haben.
Ablenkendes Summen: Siehe Spielwerte.
Dammersicht: Ghibrani konnen in Dammerlicht doppelt
so weit sehen wie Menschen.
Standhaft: Panzer-Ghibrani erhalten einen Volksbonus
von +2 auf ihre KRK gegen Ansturm bzw.
Versetzen.
Subspezies: Ghibrani gehoren
einer von zwei Unterarten an,
Panzer oder Membranen. Alle
Ghibrani erhalten bei der
Charaktererschaffung +2 auf
Weisheit. Panzer-Ghibrani
sind widerstandsfahiger (+2
Konstitution), haben aber
eine geringere Vorstel-
lungskraft (-2 Intelligenz).
Membran-Ghibrani sind zwar
geschickter (+2 Geschicklichkeit),
dafiir aber schwacher (-2 Starke).

Ghibrani sind kaferartige Humanoide, die

vom Planeten Elytrio stammen (siehe

S. 46). Nachdem die Ghibrani ihre

Welt in einem Atomkrieg ver-

wistet hatten, bestritten die

einen ihren Lebensunterhalt

in den Odlanden, wéhrend

der Rest bequem in einer Stadt

lebte, die von einem kuppel-

formigen Kraftfeld geschiitzt wurde.

Die verbliebene Reststrahlung

(auch in der Stadt) bewirkte

einen rapiden Wandel in ihrer

Biologie, was zu zwei Unter-

arten fuhrte: Panzer, welche

ihre Flugfahigkeit verloren haben,

und Membranen, die durch ihren Luxus trage
geworden sind.
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LN GroRer Monstraser Humanoide (llthisarier)
INI +0; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +10

ERK 16; KRK 17

REF +5; WIL +7; ZAH +5

Immunitaten Gift; Verteidigungsfahigkeiten Kann nicht in die
Zange genommen werden, Redundante Organe

ANGRIFF = @0

Bewegungsrate 9 m, Schwimmen 6 m

Nahkampf Biss +11 (1W6+7 S)

Fernkampf Statische lonenpistole +9 (1W6+4 Elk; Krit Uber-
springend 2)

Angriffsfliche 3 m; Reichweite 3 m

ST +5; GE +0; KO +1; IN +3; WE +0; CH +0
Fertigkeiten Athletik +15 (Schwimmen +23), Einschichtern +10,
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VOLKSMERKMALE 50NNEN,

Attrib :+2 ST, +2IN, -2 CH L
ttributsanpassungen: +2 ST, +2 IN, - BLANETEN
Trefferpunkte: 6

TEIL 2
COUNTDOWN
ZUR VERNICHTUNG

GroBe und Art: lIthisarier sind GroBe Monstrose
Humanoide mit der Unterart llthisarier und einer
Angriffsflache und Reichweite von je 3 Metern.

Dunkelsicht: llthisarier verfiigen ber Dunkelsicht mit
einer Reichweite von 18 m.

Giftabhartung: |lthisarier erhalten einen Volksbonus
von +2 auf alle Rettungswdrfe gegen Gifteffekte.

Natiirliche Waffen: lithisarier gelten immer als be-
waffnet. Mit Waffenlosen Schlagen verursachen sie
1W3 Stichschaden, und diese Angriffe gelten nicht
als Archaisch. Mit der 3. Stufe erhalten llthisarier
auf ihre Natlrlichen Waffen eine Waffenspezialis-
ierung, was ihnen erlaubt, 1% x ihrer Charakterstufe
zu den Schadenswiirfen ihrer Nattrlichen Waffen
hinzuzufiigen (anstatt nur die Charakterstufe).

Redundante Organe: Siehe Spielwerte. -
Schwimmen: lIthisarier haben eine Bewegungsrate

von 6 m flr Schwimmen.

TEIL3: LETZTES
AUFBAUMEN

KULTUREN

ALIEN- M=
oy
ARCHIV

Naturwissenschaften +10, Technik +15,
Uberlebenskunst +15
Sprachen llthisarisch
Ausriistung Freizeitkleidung, Statische lonenpis-
tole mit Batterie (20 Ladungen)

Umgebung jeder Sumpf (Archalin)

Organisation Einzelganger, Paar oder Nest (3-8)
BESONDERE FAHIGKEITEN
Redundante Organe (AF) llthisarier erhalten

einen Volksbonus von +4 auf Rettungswurfe
gegen Effekte, die bestimmte Organe zum Ziel
haben, wie zum Beispiel die Kritischen Effekte
Verwundend und Schwere Wunde.
Todliche Umklammerung (AF) Gelingt einem
lIthisarier ein Kampfmanaover, um einen Ring-
kampf aufrechtzuerhalten, kann er mit seinem

Biss einen Nahkampfangriff als Bewegungsaktion
durchfthren.

lIthisarier sind vielkopfige, schlangenartige Humanoi-
de mit gegabelten Schwanzen anstelle von Beinen.
Obwohl sie sich in den Stimpfen von Archalin (siehe
S. 44) am wohlsten flihlen, bleiben sie in einer groBen
Bandbreite von Klimaten noch aktiv.

el



CN Riesiges Tier
INI +3; Sinne Dammersicht; Wahrnehmung +17

VERTEIDIGUNG

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

ANGRIFF

Bewegungsrate 12 m

Nahkampf Biss +21 (2W10 S plus Verschlingen)

Angriffsfahigkeiten Doppelbiss, Trampeln (2W10+15 W, SG 16),
Verschlingen (2W10+15 Sre, ERK 22 KRK 20, 36 TP)

SPIELWERTE

ST +6; GE +3; KO +4; IN-5; WE +3; CH +0
Fertigkeiten Akrobatik +17, Athletik +22, Uberlebenskunst +17

LEBENSWEISE

Umgebung jede gemaBigte (ehemalige Kischali-Welten)
Organisation Einzelganger, Paar oder Herde (3-8)

"
Doppelbiss (AF) Verfehlt ein Jubsnuth bei einem Bissangriff,
kann es mit seinem zweiten Maul einen weiteren Bissangriff

als Bewegungsaktion durchfiihren, erhélt aber einen Malus
von -4 auf den Angriffswurf.

TP 145

Auf der Hohe ihrer Macht kolonisierten die Kischalis viele Wel-
ten und brachten dabei ein vielseitiges Nutztier mit: das zahme
Jubsnuth. Als die Kischali-Zivilisation unterging, waren diese einst
domestizierten Tiere auf einer Vielzahl Welten mit unterschied-
lichen Umweltbedingungen auf sich allein gestellt. Fir viele
Herden war dies gleichbedeutend mit einem Todes-
urteil, aber andere Uberlebten lange genug, um sich
zu einem schrecklichen Raubtier zu entwickeln.
Obwohl es auf verschiedenen Welten in der &
Weite viele weiterentwickelte Varianten /
gibt, haben sie Uberraschend ahn- 4

liche Eigenschaften. Jubsnuthe /

sind extrem brutal, karnivor,
tumb und territorial.

Ein Jubsnuth ist eine
groBe unférmige Krea-
tur mit zwei Maulern,
einer am oberen
Ende des Korpers
und einer im unte-
ren Bereich. Es
bewegt sich auf
zwei muskulosen
Beinen, und ein
kréftiger Schwanz
dient als Gegen-
gewicht. Es benutzt
eine Anzahl mit Ge-
lenken  versehener
GliedmaBen entlang
seines Bauches um Nah-
rung aufzunehmen. Die Farbe
eines Jubsnuth hangt von
der Welt ab, auf dem

.I‘;-J ar §

es sich weiterentwickelt hat. Viele sind in einem Griinton gefarbt,
um auf Planeten mit dichtem Blattwerk einer solchen Farbe eine
Tarnung zu bewirken, obwohl die GroRe der Kreaturen bereits den
Versuch einer solchen Tarnung im Normalfall nutzlos macht.

JUBSNUTH-VARIANTEN

Dank der Vielfalt an Welten auf denen die Kischalis siedelten und
den Launen der Evolution, gibt es viele Jubsnuth-Varianten, die
noch von Forschern der Paktwelten entdeckt werden missen.
Abgesehen von den hier aufgelisteten Veranderungen, benutzen
diese Varianten, die oben genannten Spielwerte, sie kénnen
aber auch benutzt werden um ein Jubsnuth jeglichen HGs zu er-
schaffen. Auf unerforschten Planeten konnen auch weitere Va-
rianten existieren.

Aquatischer Jubsnuth: Die Beine dieser Kreaturen sind langer
und enden in groBen Flossen. Sie haben die besonderen Fahig-
keiten Amphibie und Wasser atmen, ihre Bewegungsrate am
Boden fallt auf 3 m, daftr erhalten sie eine Bewegungsrate fir
Schwimmen von 12 m.

Fliegender Jubsnuth: Diese GroBen Jubsnuthe haben ledrige
Schwingen anstelle von Beinen, die ihnen eine auBergewohn-
liche Bewegungsrate fur Fliegen von 9 m mit durchschnittlicher
Mandvrierfahigkeit verleihen, ihre Bewegungsrate am Boden
aber auf 3 m reduziert.

Lauernder Jubsnuth: Diese GroRen Jubsnuthe verfigen nicht
Uber die Fahigkeiten Trampeln und Verschlingen, erhalten dafir
aber die Besonderen Fahigkeiten Im Dunkeln sehen und Spuren-
lesen und haben Heimlichkeit als gemeisterte Fertigkeit.
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Scyphozoen-Mechaniker
N MittelgroBe Aberration

INI +2; Sinne Blindgespur (Vibrationen) 9 m; Wahrnehmung +8

VOLKSMERKMALE

VERTEIDIGUNG TP 42

ERK 14; KRK 15 Attributsanpassungen: +2 KO, +2 IN, -2 CH

REF +5; WIL +5; ZAH +5 Trefferpunkte: 4

ANGRIFF GroBe und Art: Scyphozoen sind MittelgroBe Aberra-

Bewegungsrate 9 m, Schwimmen 9 m tionen.

Nahkampf Tentakel +7 (1W4+3 Sre & W) Sauretentakel: Siehe Spielwerte.

Fernkampf Taktischer lonenemitter +9 (1W4+3 E) Amphibie: Scyphozoen sind dazu in der Lage, sowohl im

Angriffsfahigkeiten Uberlasten, Zielverfolgung Wasser als auch an der Luft normal zu atmen.Durch-
scheinend: Scyphozoen erhalten einen Volksbonus von

SPIELWERTE +2 auf alle Fertigkeitswurfe auf Heimlichkeit.

ST +0; GE +2; KO +1; IN +4; WE +0; CH +0 Durchscheinend: Scyphozoen erhalten einen Volksbonus

Fertigkeiten Biowissenschaften +8, Computer +13, Medizin +13, von +2 auf alle Fertigkeitswurfe auf Heimlichkeit.

Naturwissenschaften +8, Technik +13 Kind der Meere: Ein Scyphozoe verfligt Gber eine
Sprachen Gemeinsprache, Scyphozoisch Bewegungsrate am Boden von 9 m und ebenfalls eine
Sonstige Fahigkeiten Amphibie, Individualisiertes Hand- Bewegungsrate von 9 m fiir Schwimmen.

werkszeug, Kiinstliche Intelligenz (Exokortex), e Scyphozoische Sinne: Scyphozoen verfligen tber Blind-

Mechanikertricks (Energieschild [7 TP,
3 Minuten])

Ausriistung Scyphozoisches Biogewebe
(funktioniert wie Grafit-Karbon-
haut), Taktischer lonenemitter
mit 1 Batterie (20 Ladungen)

gespur (Vibrationen) mit einer Reichweite

Ein Scyphozoe kann den Effekt mit
einer schnellen Aktion deaktiv-
ieren.

Scyphozoen entwickelten sich aus

einer Spezies groBer, amphibischer
Meeresquallen, welche zu Land und zu
Wasser entlang der Kistenlinien in den
gemaRigten Zonen Primorias jagten (siehe
- S. 48). Scyphozoen haben einen wei-
\' chen, durchscheinenden

Umgebung gemaRigte aquatische oder
urbane (Primoria)

Organisation Einzelganger, Paar oder Flor
(3-18)

.

Sauretentakel (AF) Mittels einer schnellen
Aktion kann ein Scyphozoe aus einem
seiner Greiftentakel Saure austreten
lassen; Waffenlose Schlage werden
behandelt, als hatte er die Waffenfusion
Atzend, nur dass die Fahigkeit nicht
magisch ist. Solange der Effekt aktiviert
ist, gilt der Scyphozoe als bewaffnet
und der Angriff gilt nicht als Archaisch,
aber der Scyphozoe kann mit diesem
Tentakel keinen Gegenstand halten. Mit
der 3. Stufe addiert ein Scyphozoe
1% x seine Charakterstufe zu
seinem Schaden, solange der
Effekt aktiviert ist.

c Korper mit  mehre-
ren Bewegungs-
tentakeln und zwei
Greiftentakeln. Im
Wasser bewegen
sich Scyphozoen, in-
dem sie ihren Schirm
ausdehnen und wieder
zusammenziehen, was sie durch RickstoR voran-
treibt. Schirm und Tentakeln sind Vibrationen in
Luft oder Wasser gegeniiber empfindlich, so-
dass sie Kreaturen auch dann spiren, wenn sie
sie nicht sehen konnen. Ein Scyphozoe ist ca.
2,10 m groB und wiegt bis zu 200 Pfund. An-
dere Spezies haben Schwierigkeiten, mannliche
und weibliche Scyphozoen zu unterscheiden, da
beide Geschlechter nur wenige unterscheidende
Merkmale aufweisen.
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. SELAMIDE

NG MittelgroBer Schlick (Selamide)
INI +3; Sinne Blindsicht (Vibrationen) 18 m; Wahrnehmung +18

VERTEIDIGUNG TP 80

% N 7. f
e s VOLKSMERKMALE
REF +3; WIL +7; ZAH +7; +2 gegen Gravitations-Effekte Attributsanpassungen: +2 GE, +2 KO, -2 CH
Verteidigungsfahigkeiten Formlos, Gravitationsanpassung Trefferpunkte: 6

ANGRIFF GroBe und Art: Selamiden sind MittelgroBe Schlicke mit
Bewegungsrate 9 m, Klettern 6 m, Schwimmen 3 m der Unterart Selamide, aber sie erhalten nicht die
Nahkampf ScheingliedmaBe +12 (1W6+8 W plus Ergreifen) Ublichen Immunitaten der Schlicke.

Fernkampf Verbesserte Halbautomatische Pistole +14 Augenlos: Ein Selamide kann nicht sehen und ist
(2W6+6S) niemals Effekten unterworfen, die erfordern, ein Ziel
Angriffsfliche 1,50 m; Reichweite 1,50 m (3 m mit oder einen Effekt zu sehen.
ScheingliedmaRe) Blindsicht: Selamiden verfiigen Gber Blindsicht (Vibra-

tionen) mit einer Reichweite von 18 m.
SPIELWERTE Flexibel: Siehe Spielwerte.
ST +2; GE +3; KO +5; IN +0; WE +1; CH +0 Gravitationsanpassung: Siehe Spielwerte.
Fertigkeiten Athletik +18, Kultur +18, Motiv erkennen +13, Verbesserte Schlickbiologie: Siehe Spielwerte.
Uberlebenskunst +13 -
Sprachen Gemeinsprache, Selamidisch
Sonstige Fahigkeiten Verbesserte Schlickbiologie,
Verdichten, Verformbar
Ausriistung Verbesserte Halbautomatische Pistole mit 12
Patronen

Umgebung jede (Silselrik)
Organisation Einzelganger, Paar, Arbeitsgruppe (3-12) oder
Gemeinschaft (50+ plus 50% Nichtkampfer)

BESONDEREFAHIGKEITEN

Flexibel (AF) Ein Selamide kann wie eine Kreatur mit zwei
Armen Ausristung handhaben und tragen, auRerdem
mussen weder Ausristung noch Ristung der richtigen
GroBe jemals angepasst werden, damit der Selamide sie
benutzen kann. Er bekommt einen Volksbonus von +8
auf Fertigkeitswurfe fir Akrobatik um zu entkommen.
Gravitationsanpassung (AF) Selamiden kénnen
= ) in Schwerelosigkeit auf Fertigkeitswirfe auf
Athletik immer 10 nehmen.
Verbesserte Schlickbiologie (AF) Selamiden sind
nicht immun gegen Kritische Treffer, nicht Geistlos
und konnen Fertigkeiten auf normale Weise erlan-
gen und benutzen. Bei Effekten, die auf die Kreaturen-
art abzielen, zahlen Selamiden sowohl als Humanoide
als auch als Schlicke (sie sind von Fahigkeiten
betroffen, die eine der beiden Arten betreffen, und im
Zweifel greift der fUr sie schlechtere Effekt, der beide
Arten betrifft).

Selamiden sind Kreaturen aus komplexem, flexiblem
Protoplasma, angepasst um in fluktuierender Gra-
vitation zu Uberleben. Obwoh| Selamiden jedwede
organische Materie essen konnen, besteht ihre Er-
nahrung normalerweise aus Materialien, die sie aus
anderen Schlicken ihrer Heimatwelt l6sen (siehe S.

52). Am Ende ihrer vierzigjahrigen Lebensspanne
teilt sich ein Selamide, um neue Selamiden zu ,ge-
béren".
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RN MittelgroRer Monstréser Humanoider (Seprevide)
INI +4; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +13

VERTEIDIGUNG TP 35
ERK 14; KRK 15

VOLKSMERKMALE

REF +4; WIL +6; ZAH +4; +2 gegen Strahlung, -2 gegen Attributsanpassungen: +2 GE, +2 CH, -2 IN
Krankheit Trefferpunkte: 6
Verteidigungsfahigkeiten Mehrbeinig, Orbitalanpassung
Schwachen Empfindlichkeit gegenlber Krankheit GroBe und Art: Sepreviden sind MittelgroRe Monstrose
Humanoiden mit der Unterart Seprevide.
ANGRIFF Analoge Einstimmung: Siehe Spielwerte.
Bewegungsrate 12 m Schnell: Sepreviden haben am Boden eine Bewegungs-
Nahkampf Taktisches Duellschwert +9 (1W6+4 H) rate von 12 m. TEIL3: LETZTES
Fernkampf Automatikgewehr +11 (1W6+3 S) Mehrbeinig: Siehe Spielwerte. AUFEAUMEN
Angriffsfahigkeiten Analoge Einstimmung Orbitalanpassung: Siehe Spielwerte.

SPIELWERTE - o = = —— RELIKTE DER

KISCHALIS

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

Fertigkeiten Akrobatik +13, Diplomatie +8, Kultur +8, Motiv
erkennen +13

Sprachen Seprevidisch

.

Analoge Einstimmung (AF) Durch die Jahrhunderte der ) = ALIEN- =
Rationierung, die den Zugang und dadurch p ARCHIV
auch die Gewdhnung an en-
ergiebetriebene oder andere
fortgeschrittene Technolo-
gie beschrankte, erhalt ein
Seprevide, der eine Waffe mit der
Eigenschaft Analog oder Archaisch benutzt,
einen Volksbonus von +1 auf Angriffswurfe.

Mehrbeinig (AF) Sepreviden haben vier Beine, was
sie in Gebieten normaler oder hoher Schwerkraft
besonders standfest macht. Ein Seprevide erhalt einen
Bonus von +2 auf die KRK gegen Kampfmanaver, die ihn
zu Fall bringen oder von seiner Position bewegen sollen.

Orbitalanpassung (AF) Die meisten Sepreviden verbringen
ihr ganzes Leben in der Schwerelosigkeit der Raum-
fahrzeuge im Orbit ihrer Heimatwelt. Wahrend ein
Seprevide alle erforderlichen Fertigkeitswrfe ablegen
muss, um sich in Schwerelosigkeit zu bewegen, erhilt er
bei einem Fehlschlag aber niemals den Zustand Haltlos.
Zusatzlich haben Sepreviden eine natlrliche Resistenz
gegen Strahlung. Ein Seprevide erhélt einen Bonus von
+2 auf Rettungswdrfe um Strahlung und Strahlenkrank-
heit zu widerstehen (Starfinder Grundregelwerk S. 403).
SchlieBlich haben Sepreviden geschwachte Immunsys-
teme, weshalb sie einen Malus von -2 auf Rettungswirfe
gegen Krankheiten erhalten (mit Ausnahme der Strahlen-
krankheit).

KULTUREN

Sepreviden entwickelten sich aus den affenartigen Kreatu-
ren ihrer Heimatwelt (siehe S. 50). Sie sind mit feinem, kur-
zen Haar bedeckt, dessen Farbe von einem dunklen Braun
zu einem hellen Blond reicht, bis auf die schwarze Haut ihrer
Gesichter und Hande. An jeder Hand haben Sepreviden ver-
langerte Finger, von denen jeder, verglichen mit einer mensch-
lichen Hand, tber ein weiteres Gelenk verfligt. Jeder der
vier FURe verfugt Uber je drei Zehen ochne Gelenke.
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KODEX DER WELTEN

URRAKAR

Kalte Welt der Schatten und Schwarzen Smaragde
Durchmesser: x2/3; Masse: x1/2

Schwerkraft: x1

Standort: Die Weite

Atmosphare: Dicht

Tag: 12 Stunden; Jahr: 412 Tage

Urrakar ist der einzige Planet des Urran-Systems, welches
hauptsdchlich aus Asteroidenglrteln und dichten Wolken-
ringen besteht. Die Position des Urran-Systems erschien nahezu
gleichzeitig in zahlreichen planetaren Infospharen der Pakt-
welten und des Veskariums, kurz nachdem Anhanger Triunes
es besucht hatten, wahrend sie Driftsignalgeber Uberall in der
Galaxis verteilten. Niemand hat sich bislang gemeldet, um die
Verantwortung flr die Verbreitung dieser Information zu be-
anspruchen, und auch die Priester, die das Gebiet zuerst ent-
deckten, behaupten, nicht an diesen merkwurdigen Vorkomm-
nissen beteiligt gewesen zu sein. Trotz des Geheimnisses um
Urrakar haben viele Gruppierungen der Paktwelten damit be-
gonnen, die Oberflache des Planeten zu erkunden und seine
naturlichen Ressourcen auszubeuten.

Urrakar ist noch weiter von seinem Zentralgestirn entfernt
als Aucturn von der Sonne der Paktwelten, sodass er sich deut-
lich auBerhalb dessen befindet, was im Normalfall als habitable
Zone gilt (wo Wasser in fliissiger Form auf der Oberflache eines
Planeten existieren kann). Allerdings tragt die extrem dichte
Zusammensetzung des Planeten dazu bei, dass Urrakars Kern
im geschmolzenen Zustand bleibt. In Kombination mit einer
durch Gezeitenkrafte hervorgerufenen Erwarmung und dem
radioaktiven Zerfall der schwersten Elemen-
te bewirkt dies, dass Urrakars Oberflichen-
temperatur gerade so Uber dem Gefrierpunkt
von Wasser liegt. Der Planet verfugt dartber
hinaus (ber ein starkes Magnetfeld, welches
ihn der groBen Entfernung zu den Sonnen-
winden des Zentralsterns zum Trotz vor kos-
mischer Strahlung beschutzt.

Dadurch, dass die geschmolzenen Metal-
le im Kern Urrakars ununterbrochen auf-
gewUhlt werden, ist der Planet vulkanisch
sehr aktiv, wobei fortwahrend Gase von hei-
Ben Quellen, Schlackenkegeln und Schloten
ausgespien werden. Aus diesem Grund ist
die Atmosphare des Planeten sehr dicht mit
einem stark metallischen Aroma. Manchmal
ist die Luft dicht mit Asche durchsetzt, und
obwohl die Konzentrationen der Mikroschad-
stoffe, die in der Atmosphare nachgewiesen
werden, nicht hoch genug sind, um als
toxisch eingestuft zu werden, ist es wahr-
scheinlich, dass die Lungen zugewanderter
Luft atmender Kreaturen durch langfristige
Exposition geschadigt werden.

Urrakar ist eine dunkle, kalte Welt. Selbst
mittags ist die Sonne nicht mehr als ein Punkt

am Himmel, dunkler als ein Vollmond, und es ist ungefahrlich,
sie mit bloBem Auge zu betrachten. Er ist vom Glihen der Lava
am FuB der durch starke tektonische Aktivitat aufgeworfenen
Berge erhellt, ansonsten ist er in riesige dunkle Schatten ein-
gehillt. Die dunkelsten dieser Bereiche haben schwache Ver-
bindungen zur Schattenebene, die manchmal von Kreaturen
dieser Ebene durchschritten werden kénnen. Urrakar hat keine
einheimische Fauna, aber schattenhafte Versionen vieler Krea-
turen aus der ganzen Galaxis finden sich Gberall auf dem Pla-
neten, die oftmals kleinere Schattenkreaturen jagen, wie auch
alles andere, was sie verfolgen und eventuell verzehren kdnnen.

Die Kombination aus Energie der Schattenebene und
Schwermetallen sorgt daflir, dass Urrakar die einzige be-
kannte Quelle fir schwarze Smaragde ist - Edelsteine, die von
einem naturlichen magischen Potenzial erflllt sind. Schwarze
Smaragde sind wertvolle Ressourcen, um Zauberkristalle her-
zustellen, die nekromantische Magie enthalten, oder einige
Formen der Solarier-Waffenkristalle. Verschiedene Firmen,
vor allem die Arabani-Rustungswerke GmbH und Ulrikka-Clan-
besitzungen, haben kleine Bergbaubetriebe auf dem Plane-
ten, die sich darauf konzentrieren, schwarze Smaragde zu
schurfen. Diese Abbauanlagen sind fiir gewdhnlich Hunderte
Kilometer voneinander entfernt, mit nichts als leerem Flach-
land dazwischen, und bestehen normalerweise nur aus einem
einzelnen vorfabrizierten, geheizten und mit normaler Atmo-
sphare versehenen Gebaude. Da die Ausbeutung der Edelstein-
vorkommen gerade erst begonnen hat, ist eine direkte Kon-
kurrenz zwischen den Unternehmen zurzeit selten. Allerdings
haben einige Konglomerate (z. B. Astralbergbau) angefangen,
sich auf hinterhaltige Taktiken und Firmensabotage einzu-
lassen, um die Oberhand zu gewinnen.
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REICH DER KNOCHEN

Von Owen K. C. Stephens

Die untote Leichenflotte hat das seltsame Sternensystem, wel-
ches als das Tor der Zwalf Sonnen bekannt ist, erreicht, und
plant, die uralte, fremde Superwaffe, die man den Stellarde-
generator nennt, an sich zu reiBen. Die Helden sind waffen-
technisch hoffnungslos unterlegen, und ihre einzige Chance
liegt darin, das Flaggschiff der Flotte zu infiltrieren und die
Kontrolle Gber die Bricke zu ergreifen. Nur dann kdnnen sie
den Selbstzerstérungsmechanismus des Schiffes aktivieren
und es auf Kollisionskurs mit der Superwaffe schicken. Wenn
ihnen dies gelingt, konnen sie den Stellardegenerator ver-
nichten und der Galaxis wieder Sicherheit bringen, aber sie
mussen dieser Zerstorung erst entkommen, um davon erzah-
len zu konnen!

FORT5ETZUNG DER KAMPAGNE

Von John Compton

Die Helden haben den Stellardegenerator zerstort, aber ihre
Abenteuer muUssen dort nicht enden! Von einer Begegnung
mit einer machtigen extraplanaren Wesenheit, die durch das

Offnen der Halbebene der Superwaffe herbeigerufen wurde,
bis zu weiteren Kampfen gegen die Diener der Verschlingers -
dieser Artikel ist randvoll mit Spielideen um die Kampagne der
Toten Sonnen fortzusetzen.

5CHIFFE VON .
AUSSERGEWOHNLICHER GROSSE

Von Owen K. C. Stephens

Manchmal sind auch Kriegsschiffe und Schlachtschiffe nicht
groB genug! Dieser Artikel prasentiert neue Regeln fir Raum-
schiffe in superkolossaler GroRe, die als mobile Basis fir eine
gesamte Flotte dienen kénnen.

S5CHIFFE DER LEICHENFLOTTE

Von Jason Keeley

Die ausgestoBene untote Flotte, die als die Leichenflotte be-
kannt ist, zeigt keine Absicht, ihre Aktivitaten einzustellen. Ent-
decke neue Moglichkeiten fir Erweiterungsbuchten und Waffen
fur Raumschiffe, und werde Zeuge der Macht verschiedener
neuer Schiffe der Leichenflotte unterschiedlicher Grade!
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Erlebe.dle Wunder der Paktwelten in diesem 216 Selten starken Hardcoverband Uber die Kampagnen-
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EIN PLATZ AN DEN 50NNEN

Die Helden reisen tiefer in die Weite hinein, um das Tor der Zwolf Sonnen
zu finden: eine fremdartige Megastruktur aus zwalf Sternen, angeordnet
in einem perfekten Kreis. Doch der Kult des Verschlingers ist ihnen vor-
aus und die Helden missen mit den Kultanhangern um die Kontrolle der
~ auBergolarischen Technologie kampfen, die sie auf den einzelnen Planeten
~ im Orbit um die Sonnen finden. Nur indem sie diese ver- derbten
Verbrecher besiegen, konnen die Helden verhindern,
dass die hier versteckte Superwaffe in die falschen
Hande gerat. Doch die zerstorerischen Fanatiker sind
bei weitem nicht die einzige Bedrohung in diesem System.
‘ Dieser Band setzt den Starfinder-Abenteuerpfad Tote Sonnen
fort und enthalt:

,Das Dreizehnte Tor", ein Starfinder-Abenteuer fiir Charaktere der 9.
Stufe von Stephen Radney-MacFarland.

Eine Sammlung technologischer Relikte der Kischalis, einer alten, fort-
schrittlichen fremden Zivilisation, welche diese Uber die Galaxis ver-
teilt zuricklieRen, von Stephen Radney-MacFarland.

Detaillierte Beschreibungen der Welten und Kulturen finf fremder,
vollkommen neuer Spezies von Mikko Kallio, Jason Keeley, Lyz Liddell,
Ron Lundeen und Mark Moreland.

Ein Archiv neuer Kreaturen, von den wichtigsten Bewohnern der flinf
neuen auBergolarischen Welten bis zu einer untoten Manifestation
der Entropie von Mikko Kallio, Jason Keeley, Lyz Liddell, Ron Lundeen,
Mark Moreland und Stephen Radney-MacFarland.

Spielwerte und Deckplane fur ein stark modifiziertes Raumschiff mit
einer Besatzung aus Anhangern des Verschlingerkultes von Stephen
Radney-MacFarland, sowie ein Ausblick auf einen unwirtlichen, in
Schatten gehllten Planeten im Kodex der Welten von Owen K. C. Ste-
phens.
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