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GRAL

OJORGENMAILC

Sanjaval-Vagabund

MittelgroRer Erkunder

Bewegungsrate 10; Manovrierfahigkeit Gut (Wende 1); Drift 1

RK 13; ZE 13

TP 55; SS —; KS 11

Schilde Leicht 60 (Bug 15, Backbord 15, Steuerbord 15, Achtern 15)

Angriff (Bug) Gyrolaser (1W8)

Angriff (Backbord) Leichte Laserkanone (2W4)

Angriff (Steuerbord) Leichte Laserkanone (2W4)

Angriff (Achtern) Flugabwehrkanone (3W4)

Angriff (GeschUtzturm) Leichter Partikelstrahl (3W6)

Energiekern Puls-Griin (150 PKE); Driftantrieb Einfach; Systeme Einfache Mittelstreckensensoren, Mannschaftsquartiere
(gut), Zusatzlicher Montageplatz fur eine Leichte Waffe (Achtern), Mk. 3-Panzerung, Mk. 3-Verteidigung, Mk. 1
Duoknoten-Computer (Grad 1, Verbesserung Kiinstliche Intelligenz); Erweiterungsbuchten Fluchtkapseln, Frachtraume
(2), Freizeitmodul (Holokammer/Fitnessraum)

Modifikatoren +1 auf 2 Wiirfe pro Runde, Computer +2, Steuerung +1; Besatzung 1-6

Die von Sanjaval-Raumflugsysteme hergestellte Vagabund-Klasse ist ein vielseitiger Mehrzwecktransporter/-frachter und steht im Ruf,
verlasslich und widerstandsfahig zu sein. Vagabunden werden seit ber 100 Jahren gebaut und kommen im Bereich der Paktwelten immer
noch regelmaBig als Frachter, Lastenschlepper, Schmuggler- und Entdeckerschiffe zum Einsatz. Standard ist eine Besatzung von sechs Mann,
es ist aber dank des koordinierten Kontrollinterfaces und der in doppelter Redundanz vorhandenen, wichtigen Systeme auch einem einzelnen
Piloten moglich, das Schiff ohne Probleme zu steuern.

Der Vagabund nutzt das beliebte Entdecker-Gerlst und ist mit einem Puls-Grin-Energiekern, hochwertigen Dakkar M10-E-
Schubdlsen und einem Einfachen Driftantrieb ausgestattet. Zur Standardbewaffnung gehoéren ein bugwarts ausgerichteter,
breitgefacherter Gorkal-Gyrolaser, zwei Leichte Laserkanonen aus Fertigung der Firma Reinbach an Back- und Steuerbord, sowie ein
Leichter Partikelstrahlprojektor aus den Arabani-Waffenwerken auf einem Geschutzturm. Letzterer bietet eine 360°-Angriffsmoglichkeit
auf mittlere Entfernung.

Zu den beliebtesten Merkmalen des Vagabunden gehoren die umfassend individell einrichtbaren Erweiterungsbuchten. Sanjaval-
Raumflugsysteme produziert eine Vielfalt austauschbarer, modularer Erweiterungsbuchten. Die Palette reicht von technomagischen
Laboren bis zu Luxuspassagierkabinen, welche nach Bedarf auf jedem normalen Raumhafen leicht ausgewechselt werden konnen -
und dies in einem Bruchteil der Zeit, die bei anderen Raumschiffen erforderlich ware, um eine Erweiterungsbucht umzurusten!

Die Morgenmaid ist ein klassisches Schiff vom Typ Vagabund. Man kann Kapitan Moriko Naschs individuelle Einrichtung in der
Kapitanskabine und den angepassten Erweiterungsbuchten erkennen - zu diesen gehoren zwei Frachtraume, sechs Fluchtkapseln und
ein individuieller Erholungsbereich, der eine Holokammer und einen Fitnessraum umfasst.
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, eurer Raumhelme, schnallt euch an und lasst die Trieb-

. werke warmlaufen, denn der Starfinder-Abenteuer-
pfad ist startbereit! Das Buch in euren Handen enthalt nicht
nur das allererste flr das Starfinder-Rollenspiel geschriebene
Abenteuer, sondern auch den ersten Teil des brandneuen
Starfinder-Abenteuerpfades. Zusammen mit den folgenden
Banden bildet er eine komplette, zusammenhdngende
Kampagne. Solltest du nicht mit dem Abenteuerpfadkonzept
vertraut sein, dann schau mal auf der gegenlberliegenden
Seite, wo unter ,Ein Weg zu den Sternen” mehr zum alle zwei
Monate erscheinenden Abenteuerpfad zu finden ist.

Eines unserer Hauptziele ist es, mit dem Starfinder-
Abenteurerpfad Material verfligbar zu machen, welches
von sowohl von Spielern als auch von Spielleitern genutzt
werden kann. Die Abenteuer sind natlrlich immer noch in
erster Linie fir den SL gedacht, aber es gibt genug Raum
fur neue Spielzeuge fir Spieler und ihre Charaktere. Wir
planen, in jedem Band neues Regelmaterial unterzubringen,
welches von Spielern genutzt werden kann, egal ob es sich
um neue Ausristungsgegenstande oder Waffen, Talente oder

B emannt eure Stationen, (berpruft den Verschluss

Zauber oder neue Charakteroptionen handelt. Der GroBteil
des Hintergrundmaterials, das wir hier prasentieren, kann
Spielern dabei helfen, besser in den Kampagnenhintergrund
einzutauchen, und ihnen Aufhanger und ldeen liefern fir
lebendige Charaktere mit umfassenden Verbindungen und
Beziehungen zu den Bewohnern und Orten der Paktwelten
und anderer Platze des Universums. Zudem werden viele der
neuen fremdartigen Kreaturen, die im Alien-Archiv-Abschnitt
jedes Bandes vorgestellt werden, ber Volksmerkmale ver-
flgen, so dass Spieler (mit Genehmigung des SL) Charaktere
entsprechender Volkszugehorigkeit erstellen kénnen. Denn
was ist schon eine Galaxis ohne fremde Kreaturen, die man
darstellen, treffen oder bekampfen kann.

Sollte dies dein erster Kontakt mit dem Starfinder-Rollen-
spiel sein, so sei gegrift und willkommen! Du wirst schnell
erkennen, dass dieses Abenteuer - und Starfinder im All-
gemeinen - einen Haufen Sci-Fi-Elemente enthalt, aber auch
zugleich viel Magie und andere fantastische Elemente! Star-
finder ist namlich ein Science-Fantasy-Spiel, welches uralte
Magie und fortschrittliche Technik kombiniert und so den
Spielern eine breite Vielfalt an Wahlmoglichkeiten gibt.




Solltest du dich bereits mit dem Pathfinder-Rollenspiel
auskennen, fallen dir wahrscheinlich einige Ahnlichkeiten
zwischen Starfinder und Pathfinder auf, allerdings gibt es
auch einige Unterschiede. Starfinder ist ein durchaus eigen-
standiges Spiel mit eigenen Regeln, Hintergrund und Themen-
schwerpunkten - du kannst nicht einfach auf einem Path-
finder-Charakterbogen die Armbrust durch eine Laserpistole
ersetzen, um einen Starfinder-Charakter daraus zu machen.
Das Spiel ist ebenso flr neue wie erfahrene Spieler gedacht
und somit bestens flr dich geeignet, egal ob es deine erste
Bekanntschaft mit Starfinder oder einem Rollenspiel Uber-
haupt ist. Pathfinder-Kenntnisse sind nicht erforderlich, nur
der Wunsch SpaB zu haben!

EIN WEG ZU DEN 5TERNEN

Die Reihe Starfinder-Abenteuerpfad ist daftr vorgesehen,
ganze Kampagnen flr das Starfinder-Rollenspiel zu prasen-
tieren. Die Béande erscheinen jeden zweiten Monat und
jeweils sechs bilden eine Kampagne, wobei jeder der sechs
Bande ein Kapitel der Kampagne darstellt. Jedes Abenteuer-
kapitel wird durch Begleitartikel unterstiitzt, welche weitere
Hintergrunddetails liefern, sowie neuen Regelinhalten fur
das Starfinderfinder-Rollenspiel, die von Spielern und Spiel-
leitern verwendet werden konnen. Jeder Band enthalt zu-
dem neue Eintrage fur das Alien-Archiv in Form neuer fremd-
artiger Kreaturen und Monster, die zum Teil bereits im
jeweiligen Abenteuer auftreten. Hinzu kommt ein Eintrag flr
den Kodex der Welten, welcher jeweils einen neuen Planeten
vorstellt und so den Hintergrund erweitert und Aufhanger
fur Abenteuer auf diesen Welten liefert. Und letztendlich
enthalt jeder Band der Abenteuerpfadreihe ein neues Raum-
schiff samt Planen, welches von den SC oder ihren Feinden
genutzt werden konnte.

TOTE 50NNEN

Unser erster Starfinder-Abenteuerpfad, Tote Sonnen, beginnt
mit ,Zwischenfall auf der Absalom-Station®, einem Abenteuer
flr vier Charaktere der 1. Stufe. Es soll Spielleiter und Spieler
mit Starfinder bekannt machen und beginnt auf der Ab-
salom-Station, fihrt die Helden aber letztendlich Gber die
Paktwelten und hinaus ins Unbekannte. Auf die Spieler-
charaktere warten bekannte und unbekannte Gefahren,
sowie Gelegenheiten, sich mit dem Starfinderhintergrund und
vielen Regeln vertraut zu machen, darunter auch spannende
Raumschiffgefechte! Natlrlich braucht man fiir Raumschiff-
gefechte Raumschiffe, daher erhalten die Helden auch ihr
eigenes Raumschiff, das sie wahrend der gesamten Kampagne
nutzen konnen - sofern sie es finden und die Gefahren Uber-
leben, welche das Abenteuer ihnen in den Weg wirft! (Bei dem
Schiff handelt es sich um die Morgenmaid, welche auf den
Umschlaginnenseiten abgebildet ist.)

Dem Abenteuer folgt ein groBer Reiseflhrer zur Ab-
salom-Station, dem metaphorischen Herzen der Paktwelten
und des ganzen Starfinder-Hintergrundes aus der Feder des
Starfinder Creative Directors James L. Sutter, welcher auf den
Informationen aufbaut, die im Starfinder-Grundregelwerk zu
finden sind. Detailreich werden viele Bereiche der Station,
ihre politischen Machtgruppen und wichtigen Bewohner be-
schrieben.

o N
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Im Anschluss befindet sich eine Auswahl magischer
Relikte, deren Urspriinge in der fernen Vergangenheit auf
dem verschwundenen Planeten Golarion liegen. Solltest du
mit dem Pathfinder-Rollenspiel und dem Kampagnenhinter-
grund Golarion vertraut sein, konntest du einige der von Star-
finder Design Lead Owen K.C. Stephens erdachten Gegen-
stande wiedererkennen - auch wenn sie fir den futuristischen
Starfinder-Hintergrund tberarbeitet und aktualisiert wurden!
Diese Gegenstande erweitern die Ausriistungslisten des Star-
finder-Grundregelwerkes und konnen natirlich auch von den
Gegnern der SC verwendet werden!

Kein Abenteuerpfad ware vollstaindig ohne Monster.
Entsprechend stellen Jason Keeley und ich diesen Monat
im ,Alien-Archiv” sieben neue Kreaturen vor. Viele davon
tauchen im Abenteuer auf, du kannst sie aber auch fur eigene
Szenarien nutzen.

Den Abschluss macht eine kurze Beschreibung der
Wasserwelt Heicoron IV in der ersten Ausgabe des ,Kodex
der Welten".

Wenn du wissen willst, wie der Abenteuerpfad Tote
Sonnen nach dem vorliegenden ersten Teil weitergeht, so
schau dir den auf der nachsten Seite folgenden Kampagnen-
Uberblick an. Da kommt noch eine ganze Menge auf die SC zu!

Sowie du dich mit dem Abenteuer und dem zusatzlichen
Material befasst hast, bist du vielleicht an weiterem Star-
finder-Material interessiert - neben dem Grundregelwerk gibt
es das Alien-Archiv, Aufstellersammlungen, passende Flip-
Mats, einen Spielleiterschirm, einen Deluxe-Charakterbogen
und vieles mehr.

Und lass uns beginnen - der ,Zwischenfall auf der Ab-
salom-Station” ist nur ein paar Seiten entfernt und das Gliick
wartet zwischen den Sternen! Ich habe gehort, dass ein
Geisterschiff ohne Besatzung und nur vom Autopiloten ge-
steuert mit einem seltsamen Asteroiden im Schlepp nahe der
Station aus dem Drift gefallen ist. Was da wohl los ist? - Zeit
es herauszufinden und die Wirfel rollen zu lassen!

Robert G. McCreary
Senior Developer, Starfinder Design Lead
rob.mccreary@paizo.com
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ine neue Gefahr bedroht die
E Paktwelten, als ein Geister-

schiff mit einem geheimnis-
vollen Asteroiden im Schlepp die Ab-
salom-Station erreicht. Bei diesem
Asteroiden handelt es sich in Wahr-
heit um ein Fragment einer uralten,
von einem fremden Volk geschaffenen
Superwaffe, des Stellardegenerators,
welche imstande ist, ganze Sterne
zu zerstoren. Im Abenteuerpfad Tote

KAMPAGNENUBERBLICK

OBACHT, SPOILER!
Auf diesen Seiten findest den Hintergrund
und einen Uberblick zum Abenteurerpfad
Tote Sonnen. Solltest du als Spieler an
dieser Kampagne teilnehmen wollen, so sei
gewarnt! Dieser Artikel verrat alles tber
die Handlung der kommenden Abenteurer!

groBen Firma, welche das Schiff fur
einen Auftrag angeheuert hatte. Beide
beanspruchen das Schiff und den
Asteroiden fur sich. Die Gesellschaft
der Sternenkundschafter wendet sich
an die SC und beauftragt sie, den Tod
eines Kundschafters aufzuklaren, der
im Kreuzfeuer des Bandenkrieges um-
gekommen ist. Nachdem die SC einen
Teil der Absalom-Station erkundet und
sich mit den Banden befasst haben,

Sonnen geharen die SC der Gesellschaft
der Sternenkundschafter an und ver-
folgen zwei Aufgaben: Zum einen sollen sie alles Gber diese ur-
alte Technologie und ihre Schopfer erfahren, und zum anderen
sollen sie vereiteln, dass die Waffe in die falschen Hande fallt.

In der ersten Halfte des Abenteuerpfades erlangen die SC ihr
eigenes Raumschiff, welches ihnen im Rahmen der Kampagne
als Heimat und Operationsbasis dient und das sie verbessern
und individualisieren konnen, wahrend sie Stufen aufsteigen.
Die SC reisen an verschiedene Orte im Bereich der Pakt-
welten (dem Haupthintergrund des Starfinder-Rollenspiels),
um Informationen (iber den Stellardegenerator zu sammeln. Im
Laufe der Kampagne erfahren sie zudem, dass mit dem Kult
des Verschlingers und der Leichenflotte noch zwei weitere
Gruppierungen von der Superwaffe erfahren haben und diese
ihrem Arsenal zufigen wollen.

In der zweiten Halfte der Kampagne stoBen die SC auf der
Suche nach dem Stellargenerator in die Weiten der Galaxis
vor. Sie besuchen ferne Welten und entdecken weitere fremd-
artige Technologie und Wissen, wahrend sie sich zugleich im
Grunde mit dem Kult des Verschlingers und der Leichenflotte
einen Wettlauf liefern. Der Abenteuerpfad fihrt die SC auf die
Reise von Neuzugdngen bei der Gesellschaft der Sternenkund-
schafter zu Rettern der Paktwelten - sofern sie Erfolg haben!

Mehr zu den Ereignissen, welche vor Beginn der Hand-
lung stattgefunden haben, findest du im Hintergrund des
Abenteuers auf Seite 7.

a

ZWISCHENFALL AUF DER
ABSALOM-5TATION

Starfinder-Abenteuerpfad #1, Stufen 1-2

Ein verlassenes Schiff namens Acreon erscheint nahe der Ab-
salom-Station aus dem Hyperraum. Es hat einen ratselhaften
Asteroiden im Schlepp, welcher rasch als Driftfelsen bezeichnet
wird. Die SC kommen zeitgleich zur Absalom-Station, um sich
der Gesellschaft der Sternenkundschafter anzuschlieBen,
finden sich aber rasch inmitten eines Bandenkrieges wieder,
der wiederum von zwei Gruppierungen verursacht wurde
- dem Schwerstarbeiter-Kollektiv, einer rauflustigen Berg-
arbeitersippe, der die Acreon gehort, und Astralbergbau, einer

e R - . TP T
>

werden sie zudem von Gevalarsk Nor
angeheuert, Eox' Botschafter auf Ab-
salom, welcher zwischen den Gruppierungen vermittelt. Die
SC sollen die Acreon und den Driftfelsen erkunden und in Er-
fahrung bringen, was mit der Mannschaft geschehen ist.

Per Fahre gelangen die SC zur unter Quarantane stehenden
Acreon, werden allerdings im Auftrag einer der zerstrittenen
Firmen von einem Raumschiff angegriffen, so dass sie ihren
ersten Weltraumkampf erleben. Die SC finden an Bord des
verlassenen Bergbauschiffes keine Spur der verschwundenen
Besatzung, stoBen daflir aber auf fremdartige Monster und
opportunistische Plinderer. Bei der Erkundung des Drift-
felsens stellen die SC fest, dass er von Tunneln und Raumen
durchzogen ist und erfahren, was der Besatzung der Acreon zu-
gestoBen ist. Dabei mussen sie sich mit einem im Asteroiden
hausenden Monster befassen. Der Asteroid erweist sich als un-
glaublich alt und zudem als Fragment eines groBeren, fremd-
artigen Gebaudes oder Artefaktes - vielleicht sogar einer
Waffe. Seine genaue Natur bleibt jedoch ein Ratsel. AuBerdem
stoRen sie auf die Morgenmaid, ein Raumschiff, welches vor 75
Jahren im Hyperraum verlorengegangen ist und das sie nun flr
sich beanspruchen konnen. Doch kaum haben die SC den Drift-
felsen mit ihrem neuen Schiff verlassen, werden sie von einem
ratselhaften Raumschiff attackiert!

DER TEMPEL DER ZWOLF
Starfinder-Abenteuerpfad #2, Stufen 3-4

Die SC verfligen nun mit der Morgenmaid Uber ein Raumschiff,
mussen sich aber den Weg vom Driftfelsen weg freikampfen.
Dabei erkennen sie, dass die von Eox verbannte Leichen-
flotte hinter dem Angriff steckt. Auf der Suche nach weiteren
Informationen Uber den Driftfelsen reist die Gruppe nach
Castrovel, wo es einige der besten Universitaten der Paktwelten
gibt. In Qabarat, einem der machtigsten Laschunta-Stadtstaaten
und zugleich Hauptraumhafen des Planeten, missen sie ihren
Weg durch die Intrigen und Winkelztge an der beriihmten Uni-
versitat fur Xenoarchaologie und Xenoanthropologie finden, bis
sie auf eine obskure, aus der Zeit vor dem Intervall stammende
Referenz auf eine uralte, vergessene, elfische Tempelstadt
namens Tempel der Zwolf stoBen. Dort hatte man angeblich Be-




weise fir eine fortschrittliche Zivilisation auBerhalb der Pakt-
welten gefunden, die es vor langer Zeit gegeben haben soll.

Die Suche nach dem Tempel der Zwdlf bedeutet eine Uber-
landreise durch den Dschungel von Castrovels Westkontinent
samt Begegnungen mit der heimischen, gefahrlichen Flora und
Fauna und Angehorigen des Kultes des Verschlingers - diese
sind auch an den Geheimnissen des Driftfelsens interessiert
und den SC nach Castrovel gefolgt. Bei Erreichen der ver-
lassenen und (berwucherten elfischen Tempelstadt miissen
die Charaktere sich mit castrovelischen Anhangern des Ver-
schlingerkultes auseinandersetzen, welche die zerfallenen
Ruinen weitestgehend Ubernommen haben. Nach der Er-
kundung der Ruinen erfahren die SC, dass die Elfen auf eine
fast unvorstellbar groRe Megastruktur gestoBen sind, welche
sie das Tor der Zwolf Sonnen nannten. Dieses Werk steht in
einer gewissen Verbindung zum Driftfelsen und maoglicher-
weise auch zu der uralten fremden Superwaffe. Leider sucht
nun auch der Kult des Verschlingers nach dem Tor der Zwolf
Sonnen - selbst wenn die SC die Kultanhanger auf Castrovel
besiegen konnten, haben diese ihre Anweisungen von einer
geheimen Asteroidenbasis in der Diaspora erhalten.

SPLITTERWELTEN
Starfinder-Abenteuerpfad #3, Stufen 5-6

Auf der Fahrte des Kultes des Verschlingers reisen die SC
von Castrovel zu den Planetentrimmern der Diaspora, um
die geheime Asteroidenbasis des Kultes zu untersuchen, die
sich jedoch als verlassen herausstellt. Die SC finden keine
Informationen, warum die Kultanhanger die Basis aufgegeben
haben, oder wohin sie abgereist sind, stoBen aber auf Indizien,
dass die Leichenflotte vor ihnen dagewesen ist und wahrschein-
lich Daten aus den Computersystemen der Basis gestohlen und
geloscht hat.

Die Gruppe reist nun nach Eox, um der Beteiligung der
Leichenflotte nachzugehen, wurde diese doch einst von Eox ver-
bannt. Zudem ist Eox die einzige Paktwelt, auf welcher bereits
eine Waffe von weltenzerstorerischer Macht entwickelt wurde.
Die eoxische Regierung leugnet zwar jedwede Verbindung zur
Leichenflotte, allerdings ist die Realitat etwas komplizierter.
Wahrend die SC verschiedene Beamte befragen und ihre Unter-
suchungen anstellen, versuchen Beauftragte der Leichenflotte,
ihnen stetig Stocke zwischen die Beine zu werfen. Letztend-
lich gelangen die SC aber an die aus der Basis des Verschlinger-
kultes entfernten Daten und erfahren, dass der Kult auf-
gebrochen ist, um die Suche nach dem Stellardegenerator in
einem fernen Sonnensystem namens Nejeor fortzusetzen.

WOLKENRUINEN

Starfinder-Abenteuerpfad #4, Stufen 7-8

Wieder auf der Spur des Kultes des Verschlingers ver-
lassen die SC das System der Paktwelten und stoBen in die
Weite des Alls vor. Das Ziel ist das bisher unerforschte, auf
keiner Sternenkarte eingezeichnete Nejeorsystem, wo sie auf
dem Gasriesen Nejeor VI die Ruinen einer uralten, fremden
Zivilisation vorfinden.

Die Ruinenstadt Istamak gehorte einst den Kischalis, welche
die Sivvs besiegt und den Stellardegenerator erbeutet hatten.
Vor Jahrmillionen ging allerdings ihre Zivilisation unter und
sie degenerierten zu einer primitiven Spezies - ihre heute
als die Kisch bekannten Nachfahren hausen nun in den einst
grandiosen Ruinen von Istamak.
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Die Kisch verfiigen ber keine Kenntnisse mehr hinsicht-
lich der groBen zivilisatorischen oder wissenschaftlichen
Fortschritte ihrer Vorfahren, die nur noch die Grundlagen
ihrer Legenden und ihres Aberglaubens bilden. Wahrend
die SC Istamak erkunden, kénnen sie verschiedene Hinweise
in den Ruinen finden und sich zusammenreimen, dass der
Stellardegenerator tatsachlich existiert, dass er aber in einer
eigenen Halbebene verborgen ist, die man nur tber eine Mega-
struktur der Kischalis betreten kann, das Tor der Zwolf Sonnen.
Leider erfahren die SC auch, dass der Kult des Verschlingers
ihnen voraus und bereits auf dem Weg zum Tor der Zwolf
Sonnen ist!

DAS DREIZEHNTE TOR
Starfinder-Abenteuerpfad #5, Stufen 9-10

Die SC reisen zum Tor der Zwolf Sonnen, eine gewaltige, kinst-
liche Konstruktion, welche der modernen Ingenieurskunst der
Paktwelten weit (berlegen ist. Das von der alten Kischali-
Zivilisation erbaute Tor der Zwolf Sonnen besteht aus 12 in
einem Kreis angeordneten Sternen, die jeweils von einem einzel-
nen Kontrollmond umkreist wird. Die SC mussen erkennen, dass
der Kult des Verschlingers bereits den Stellardegenerator fur
sich beansprucht hat und nun versucht, die Halbebene mit der
Superwaffe zu betreten. Die SC mussen sich durch die Wach-
schiffe des Kultes kampfen und einige der Monde erkunden,
um zu erfahren, wie man das Tor 6ffnen kann - und die Kult-
anhanger davon abhalten, genau diese zu tun. Sobald die SC
den Kult des Verschlingers und seinen Anflhrer besiegt haben,
kénnen sie das Dreizehnte Tor 6ffnen. Kaum dass die Halbebene
des Stellardegenerators zuganglich ist, erscheint unvermittelt
die Leichenflotte im Orbit des Tores der Zwolf Sonnen. Sie ist
den SC insgeheim von Eox aus gefolgt und will nun im letzten
Moment die Kontrolle Gber das Tor und den Stellardegenerator
Ubernehmen.

REICH DER KNOCHEN
Starfinder-Abenteuerpfad #6, Stufen 11-12

Die SC sind der Leichenflotte im Orbit des Tores der Zwalf Sonnen
zahlen- und kraftemaRig massiv unterlegen und benétigen nun
eine Strategie, um den Stellardegenerator aus den Handen der
Leichenflotte fernzuhalten. Es ist ihnen unmoglich, es mit ihrem
einen Schiff mit der Flotte aufzunehmen - und selbst wenn sie
unbemerkt entschlipfen konnten, besaBe nun die Leichen-
flotte den Stellardegenerator. Den SC steht nur ein Weg offen
- ein waghalsiges Spiel, um das Flaggschiff der Leichenflotte
zu infiltrieren, die Reich der Knochen. Dieses miissen sie Uber-
nehmen und einsetzen, um den Stellardegenerator und die
Leichenflotte selbst zu zerstoren.

Nachdem die SC sich an Bord der Reich der Knochen ge-
schlichen haben, mussen sie sich durch Sicherheitsprotokolle
und untote Besatzungsmitglieder kampfen, um die Briicke
des Schiffes zu erreichen. Dort gilt es, den Knochen-
gelehrten-Admiral und seine Fihrungsoffiziere zu besiegen,
um das Kommando Gbernehmen zu kénnen. Nur so kénnen
die SC die Selbstzerstérung des Flaggschiffes aktivieren und
es auf einen Kollisionskurs mit dem Stellardegenerator in
die Halbebene steuern. Bei Erfolg konnen die SC die uralte
Sivv-Superwaffe zerstoren und der Leichenflotte einen ver-
heerenden Schlag zufligen - allerdings missen sie auch noch
von Bord entkommen, ehe die Zerstérung der Waffe den Aus-
gang der Halbebene verschliet!
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DER ABSALOM-STATION

TEIL 7: DER BANDENKRIEG 7

Als ein verlassenes Schiff mit einem Asteroiden im Schlepp nahe der Absalom-Station AUF lEGJUBERJ|CHT

auftaucht, finden sich die Helden mitten im Kreuzfeuer zwischen zwei zerstrittenen

Machtgruppen und den mit diesen verbtindeten StraBenbanden wieder. +Zwischenfall auf der Absalom-Station” ist
fur vier Charaktere ausgelegt.

@ Die SC beginnen dieses Abenteuer
TEIL 2: DAS GEISTERSCHIFF 18 auf der 1.tufe

Die Helden werden beauftragt, das Geisterschiff und seine Fracht zu untersuchen. Doch Die SCSolltertteN2. Stureliit end
ehe sie sich mit den aktuellen Bewohnern des unter Quarantane stehenden Schiffes be- der Erkundung der Acreon e
fassen konnen, mussen sie sich zuerst ein Raumgefecht gegen einen Soldner liefern. reichen. ol ey SaNiE (oo e

selbst erforschen.

|n | Die SC sollten zum Ende des

5

TEIL 3: PHANTOME DES DRIFTS 28 Abenteuers die 3. Stufe erlangt

Die Helden erkunden den ratselhaften , Driftfelsen’. Dort erfahren sie, welches Schicksal
die Mannschaft des Geisterschiffes ereilt hat, und stellen fest, dass der Asteroid weit-
aus fremdartiger ist als gedacht. Zudem erlangen die Helden ihr eigenes Raumschiff, als
sie ein verlassenes Schiff auf dem Asteroiden finden!

haben.




Vor Millionen von Jahren fuhrten mit den Sivvs und den
Kischalis zwei hochentwickelte, die Sterne bereisende
Zivilisationen Krieg gegeneinander. Der gnadenlose Konflikt
erstreckte sich (iber mehrere ferne Sternensysteme, wahrte
Jahrhunderte, forderte Millionen Leben und verschlang auf
beiden Seiten unglaubliche Mengen an Ressourcen. Beide
Volker standen vor dem wirtschaftlichen und gesellschaft-
lichen Zusammenbruch, jedoch konnte keine Seite die Ober-
hand erlangen. Um diesen Kreislauf der Vernichtung end-
glltig und zu ihren Gunsten zu beenden, entwickelten die
Sivvs eine Superwaffe von fast unvorstellbarer Macht: den
Stellardegenerator. Allerdings erfuhren die Kischalis von der
Vernichtungswaffe und besiegten die Sivvs, ehe diese sie
zum Einsatz bringen konnten. Im Anschluss konstruierten
die Kischalis in aller Eile eine Halbebene als Versteck fir den
Stellardegenerator und errichteten mit dem Tor der Zwolf
Sonnen eine gewaltige Struktur, die benotigt wurde, um die
Halbebene zu betreten und die darin befindliche Superwaffe
zu kontrollieren. Am Ende erging es aber auch den Kischalis
wie es allen Zivilisationen ergeht - sie gingen unter, und der
Stellardegenerator, das Tor der Zwolf Sonnen und damit ver-
bundenen geheimen Verfahren gerieten in Vergessenheit...

Nach Millionen von Jahren ist der Stellardegenerator
nun wieder aufgetaucht. Vor mehr als 200 Jahren wurde
ein Stlick der verborgenen Halbebene, die als Versteck des
Stellardegenerators dient, samt einem Fragment der ur-
alten Superwaffe in den Drift gezogen. Dieses Fragment, das
wie ein ganz gewohnlicher Asteroid aussieht, trieb dann die
ganze Zeit ungestort durch den Drift - bis jetzt!

Vor ein paar Wochen stieR das Prospektorenschiff
Acreon auf dem Weg zur Absalom-Station im Drift auf den
Asteroiden. Die zu einer Sippe hartarbeitender Bergarbeiter
namens Schwerstarbeiterkollektiv gehorende Besatzung
fing den Asteroiden ein und nahm ihn in Schlepp. Doch als
die Acreon bei der Absalom-Station aus dem Drift fiel, war
die Besatzung verschwunden und das Schiff verlassen. Die
Stationssicherheit verhangte sofort die Quarantane Gber das
Schiff und den Asteroiden - beide warten nun in sicherer Ent-
fernung auf weitere Untersuchungen.

Zwei Gruppierungen beanspruchen die Acreon und den
Asteroiden fur sich. Da ware zum einen das Schwerstarbeiter-
kollektiv, dem das Schiff gehort, und das Schirfrechte am
Asteroiden in Anspruch nimmt, sowie zum anderen Astral-
bergbau, eine groBe Bergbaufirma, welche das Schwerst-
arbeiterkollektiv und die Acreon angeheuert hat, um
potentielle Statten fur kiinftigen Bergbau zu erkunden. Beide
Gruppen sind der Ansicht, allein berechtigt zu sein, dem Ver-
schwinden der Besatzung der Acreon nachzugehen und das
Schicksal des Schiffes und des Asteroiden zu bestimmen.

Auf der Absalom-Station kursieren derweil wilde Gerlchte
und Vermutungen zu dem Geisterschiff und dem ratsel-
haften Asteroiden, der rasch ,Driftfelsen” getauft wurde.
Astralbergungen und das Schwerstarbeiterkollektiv konnten
sich hinsichtlich der Acreon und ihrer Fracht nicht einigen.
Offiziell wollen sie einen Vermittler heranziehen, doch hinter
den Kulissen sammeln sie Unterstutzer unter den diversen
Banden der Station. Der bisher nur kachelnde Konflikt

steht kurz davor, in den Gangen und Korridoren der Ab-
salom-Station zu explodieren und auch die Gesellschaft der
Sternenkundschafter in die Angelegenheit hineinzuziehen.

Zwei weitere Fraktionen sind ebenfalls an der Acreon
und dem Driftfelsen interessiert, halten dieses Interesse
aber von der Offentlichkeit fern: einerseits die verbannte
Leichenflotte von Eox, die an einem geheimen Frachtstiick
an Bord der Acreon interessiert ist, und andererseits der
Kult des Verschlingers, der nun, als sich die Kunde vom
Schicksal der Besatzung des Schiffs verbreitet, die Blihne be-
tritt. Zu Beginn der Kampagne weill noch niemand Gber den
Stellardegenerator, doch sobald die Leichenflotte und der
Kult des Verschlingers von der Existenz der Superwaffe er-
fahren, machen sie vor nichts Halt, um sie an sich zu bringen
- und das konnte finstere Folgen fir die Sicherheit der Pakt-
welten haben!

TEIL ¥o 7
DER BANDENKRIEG

Der Abenteuerpfad Tote Sonnen beginnt auf der Ab-
salom-Station, jener gigantischen Raumstation, welche sich
an der Stelle des verschwundenen dritten Planeten des
Sonnensystems, Golarion, befindet. Die Absalom-Station ist
das Verwaltungszentrum und das kulturelle Herz der Pakt-
welten und dient nun als Hauptheimat der Menschheit im
System. Die Spielercharaktere sollten eine Verbindung zur
Gesellschaft der Sternenkundschafter haben - am besten
sollten sie neue Mitglieder oder aussichtsreiche Bewerber
sein oder zumindest Uber gute Grinde verfugen, sich mit der
Gesellschaft zu verbinden. Zudem sollten sie auf der Suche
nach Arbeit zur Station gekommen sein.

Die SC mussen sich im Vorfeld nicht kennen; dennoch sind
alle mit einem zwergischen Sternenkundschafter namens
Duravor Kriel an der Startrampe 94 verabredet. Kriel hat ver-
sprochen, ihnen die Station zu zeigen, ihnen zu helfen sich
einzuleben und ihnen die Mitgliedschaft bei den Sternenkund-
schaftern zu organisieren. Das Abenteuer geht davon aus,
dass die Charaktere alle mit der Fahre Okimoro zur Station
kommen, welche gerade an der Startrampe 94 angelegt hat.
Sollte ein Charakter auf der Absalom-Station heimisch sein,
konnte er nach kurzer Abwesenheit zur Station zurtckkehren
oder sich bei der Ankunft der Fahre an der Startrampe 94
befinden. Passe die erste Begegnung wie erforderlich an,
sollten SC sich nicht an Bord der Fahre befinden. Die Spieler
sollten einander ihre Charaktere beschreiben und vorstellen,
ehe es zur ersten Begegnung - Im Kreuzfeuer - kommt.

IM KREUZFEUER (HG 2 ODER 4)

Die Okimoro ist gerade an der Startrampe 94 gelandet, einer
von Dutzenden Andock- und Startrampen, welche die sternen-
artigen Ausleger rund um den Aquator der Absalom-Station
ausfullen. Die letzten Andockprozeduren erfordern ein paar
Minuten, dann heiBt der Bordsteward die Passagiere auf der
Absalom-Station willkommen, und die SC kdnnen die Okimoro
verlassen und den Bereich der Startrampe 94 betreten.
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Lies das Folgende vor oder verwende eigene Worte, um
das Abenteuer in Gang zu bringen:

In den hellerleuchteten Andockbereichen der Absalom-
Station herrscht rege Aktivitdat, da Reisende vorbeieilen,
um an Bord von Raumschiffen zu gelangen, welche die
unterschiedlichsten Welten ansteuern, oder um frisch
eingetroffen von Bord zu gehen. Ungehobelte Raum-
schiffpiloten, umherhuschende Ysoki-Mechaniker und er-
wartungsvolle Kolonisten vermengen sich mit ratselhaften
kasathischen Aspiranten, hartblickenden Asteroidenberg-
leuten, beeindruckenden veskischen Séldnern und vielem
mehr, um einen Mikrokosmos der Fille und Lebensvielfalt
der Paktwelten zu erschaffen. Neuankémmlinge treffen
auf Freunde, Verwandte, Geliebte oder Geschaftskontakte
und werden in den geschaftigen Alltag der gewaltigen
Raumstation fortgezogen. Zurlick hleiben die Bodenmann-
schaften und Dockarbeiter, welche sich um die angedockten
Schiffe kimmern und Fracht und Gepack entladen. In der
Luft hangt ein scharfer Ozongeruch, ein Nebenprodukt
der elektrischen Entladungen, die von den angedockten
Schiffen ausgehen. Darunter hat die Atmosphéare der
Station einen leicht abgenutzten Duft. Die Metallplatten des
Decks vibrieren unter euren FuBen, ihr kénnte aber nicht
sagen, ob dies der Wiederhall der zahllosen Schritte der
Reisenden ist oder den Energieleitungen und Luftrecycling-
systemen entspringt.

Kreaturen: Duravor Kriel (RN Zwerg), der Kontaktmann
der SC bei den Sternenkundschaftern, warten an der Start-
rampe auf sie, allerdings bedecken sich heimlich zur selben

Zeit Angehorige zweier rivalisierender StraBenbanden der
Absalom-Station in den Andockbereich - die Schattenflrsten
und die Einundzwanziger. Die beiden Banden sind seit Jahren
verfeindet, allerdings hat ihre Rivalitat in den letzten Tagen
ungeahnte AusmaBe angenommen, da sie von jeweils einer
der Fraktion angeheuert wurden, welche sich gegenwartig
um das Schicksal der Acreon und des Driftfelsens streiten:
Astralbergbau und das Schwerstarbeiterkollektiv. Astralberg-
bau hat die Schattenflirsten angewiesen, die Angehdrigen
des Kollektivs einzuschiichtern und andere Gruppierungen
wie z.B. die Sternenkundschafter daran zu hindern, sich in
den Disput einzumischen. Die Einundzwanziger, welche vom
Schwerstarbeiterkollektiv zum Schutz angeheuert wurde,
haben von den Aktivitaten der Schattenfiirsten erfahren und
sich zur Startrampe 94 begeben, um sich ihren Rivalen zu
stellen.

Wenn alle SC den Andockbereich betreten haben, lass sie
Fertigkeitswurfe fur Wahrnehmung ablegen. Wem ein Wurf
gegen SG 5 gelingt, der sieht den in der Mitte des Bereiches
den auf sie wartenden Kriel. Wem ein Wurf gegen SG 15 ge-
lingt, der bemerkt zudem die beiden Gruppen an den Rand-
bereichen, die sich zwischen Frachtkisten und Maschinen in
Stellung bringen.

Fir einen Zwerg ist Kriel schlank und schlaksig. Unter
buschigen Augenbrauen liegen die Augen tief in den Hohlen
und das Gesicht von einem stachligen, eisengrauen Bart
dominiert. Sein Overall ist fleckig und vielfach geflickt, so
dass er wie ein gewohnlicher Dockarbeiter wirkt, allerdings
tragt er das Abzeichen der Gesellschaft der Sternenkund-
schafter auf der Brust. Kriel Uberprift den Computer,
welchen er mit sich fihrt, und blickt auf, um die Menge ab-
zusuchen. Als er die SC sieht, hebt er zum GruB die Hand und
lachelt freundlich. Ehe die SC den GruB erwidern kdnnen, ist
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die Luft plotzlich von Laserschussen erflllt, da die Schatten-
fursten und die Einundzwanziger das Feuer aufeinander er-
offnen. Anwesende schreien furchterflllt auf und ergreifen
die Flucht, hechten in Deckung oder schlagen hektisch um
sich. Kriel erstarrt gelahmt vor Furcht.

Insgesamt sind sechs Bandenmitglieder vor Ort, jeweils
drei von jeder Bande - verwende die folgenden Spielwerte fiir
ein Bandenmitglied. Die Schattenflrsten kommen aus Nord-
osten und postieren sich am rechten Kartenrand auf den mit
G markierten Positionen. Die Einundzwanziger kommen von
Nordwesten und positionieren sich am linken Rand auf den
mit G markierten Positionen. Duravor Kriel befindet sich in
der Mitte des Kartenbereiches auf Position K.

Die SC beginnen innerhalb des mit gestrichelten Linien
markierten Bereiches mittig am unteren Rand des Karten-
bereiches. Die erste Kampfrunde ist eine Uberraschungs-
runde. Nur die Bandenmitglieder und jene SC, denen der
schwierigere Fertigkeitswurf fur Wahrnehmung gelungen
ist, um die nahenden Bandenmitglieder zu bemerken, kdnnen
wahrend dieser Runde handeln. Lass jeden SC 1W6 wirfeln;
bei einer 1 gerat der fragliche SC unter Beschuss durch ein
Bandenmitglied. Zugleich sehen die SC, wie Kriel von einem
Laserstrahl getroffen wird. Der Zwerg stlirzt ochne einen Ton
zu Boden und bewegt sich nicht mehr.

Nach der Uberraschungsrunde geht der Kampf wie ge-
wohnlich weiter. Die Bandenmitglieder haben keine Ahnung,
wer die SC sind; die Szene versinkt in reinem Chaos. Be-
stimme jede Runde fiir jedes Bandenmitglied, ob es auf einen
SC oder einen Vertreter der anderen Bande schieBt. Sollte ein
Bandenmitglied kein freies Schussfeld auf einen SC haben,
feuert es auf ein Mitglied der verfeindeten Bande. Fur die SC
sollte auf der Hand liegen, dass sie sich im Kreuzfeuer zweier
Gruppen befinden, auch wenn auf sie geschossen wird.

Auf der Startrampe gibt es hinreichend Deckung fir Ver-
treter aller Seiten in Form von Kisten und Versandcontainern,
Gepackwagen, Maschinen und sogar eines Informations-
standes nahe des Zentrums des Bereiches. Die genaue Art
der Deckung (Teilweise, Normal, Verbessert oder Total)
kannst du festlegen; die SC und ggf. auch ihre Gegner kdnnen
sich ducken oder sogar zu Boden werfen (und den Zustand
Liegend annehmen), um hinter kleineren Gegenstanden ihre
Deckung zu verbessern. Die SC waren gut beraten, ebenso
wie die Bandenmitglieder die vorhandenen Deckungen zu
ihrem Vorteil einzusetzen.

Rede den SC moglichst aus, gegen beide Banden zu-
gleich vorzugehen - dies ware eine flr die SC epische Be-
gegnung mit HG 4! Teile ihnen besser mit, dass sie sich auf
eine Gruppe konzentrieren und zuerst eine Gegnergruppe
ausschalten sollten. Keine gegnerische Partei ist zum Reden
oder gar Verhandeln bereit - jede will die andere Seite ein-
fach nur toten. Sowie alle drei Angehdrigen einer Bande ge-
totet wurden, stellen die Uberlebenden der anderen Seite die
Kampfhandlungen ein, fliehen von der Startrampe und ver-
schwinden in den Tiefen der Station.

Sollten die SC nach Kriel schauen oder ihn medizinisch ver-
sorgen wollen, missen sie feststellen, dass der Zwerg tot ist
- ein Laserstrahl hat ihm ein Loch quer durch den Hals ge-
brannt. Die SC konnen ihn nicht retten - es ist wichtig, dass
Kriel stirbt, ehe die SC irgendetwas tun konnen, da die Nach-
forschungen zu seinem Ableben im Auftrag der Gesellschaft
der Sternenkundschafter das eigentliche Startsignal flr den
folgenden Teil des Abenteuers sind.

i e, 3

RICHTUNGSANWEISUNGEN
IM WELTALL

Zu den Problemen mit Karten von Ortlichkeiten auf
Raumstationen, Raumschiffen, Asteroiden oder anderen
im Weltall befindlichen Objekten gehort es, dass es
im Weltall keine Himmelsrichtungen gibt. Wo soll z.B.
Osten sein auf einer Raumstation ohne Magnetpole?
Zur Vereinfachungen werden auf Karten von Raum-
stationen, Asteroiden und dergleichen aber weiterhin
Kompassrosen verwendet. Die Richtungsweisung ist
allerdings vollig willkirlich - ,Norden* hat auf einer
Raumstation keinen Bezug zum magnetischen Nord-
pol oder ,Norden auf einer anderen Raumstation. Dies
ist zwar nicht die genaueste Methode, um im Weltraum
Richtungen anzugeben, ermoglicht aber leichtere Orts-
beschreibungen und Bestimmung der Position mit Hilfe
vertrauter Begriffe. Auf groReren Monden und Planeten
gelten aber weiterhin die Definitionen der Himmels-
richtungen. Im Falle von Raumschiffen werden Karten
immer in Flugrichtung prasentiert und gelten dieselben
Bereiche wie beim Raumkampf. In Flugrichtung ist stets
der Bugbereich, Achtern ist der hintere Bereich, Back-
bord ist die linke Seite des Schiffes, Steuerbord die
rechte Seite.

BANDENMITGLIEDER (6 HG 1/2

EP je 200
RB oder CB MittelgroBer Humanoider (Mensch)
INI +4; Wahrnehmung +10

VERTEIDIGUNG

TPJE13

ERK 10; KRK 12
REF +4; WIL +0; ZAH +2

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf Kniippel +3 (1W6+2 W)

Fernkampf Azimut-Laserpistole +6 (1W4+1 Feu; Kritisch
Entzindend 1W4)

SPIELWERTE

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

Fertigkeiten Athletik +4, Bluffen +5, Einschlichtern +9,
Heimlichkeit +5

Sprachen Gemeinsprache

Ausristung Fliegeranzug, Azimut-Laserpistole mit Batterie
(20 Ladungen), Kniippel, Credstick (150 Crediteinheiten)

Entwicklung: Als der Kampf verebbt, erscheinen endlich
Stationssicherheitskrafte - zu spat, um noch in den Kampf
einzugreifen. Als nachstes erscheinen ein paar Minuten spater
Sanitater und Notarzte, um den Verletzten zu helfen. Die
Sicherheitsleute befragen die Zeugen (die SC eingeschlossen)
und nehmen ihre Aussagen auf. Zum Glick stimmen alle Aus-
sagen darin Uberein, dass die SC den Kampf nicht begonnen
haben, so dass man sie ihrer Wege ziehen lasst. Auf Nach-
frage kann ein Sicherheitsheamter die beiden involvierten
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Gruppen als zwei der berlchtigtsten Stralenbanden der Ab-
salom-Station identifizieren - die Schattenflrsten und
die Einundzwanziger.

Sofern notig konnen die Sani-
tater den SC Erste Hilfe geben
oder auch mittels Medizin tod-
liche Wunden versorgen. Sie
konnen auch bestati-
gen, dass Kriel tot
ist, und sich um die
Leiche kimmern.
Sollten die SC die
Leiche des Zwerges
durchsuchen, finden
sie nur seinen Computer,
welcher die Namen und
Beschreibungen der SC
enthalt sowie den Namen
Chiskisk und eine Adresse.
Mit einem Fertigkeitswurf
fur Kultur gegen SG 15 zum Ab-
rufen von Wissen kann ein SC den
Namen als einem hochrangigen An-
gehorigen der Sternenkundschafter
auf der Absalom-Station gehorig iden-
tifizieren und die Adresse dem Wissens-
turm zuordnen, jenem Komplex, der den
Sternenkundschaftern auf der Station als
Hauptquartier dient.

Belohnung: Sollten die SC dem Kampf
irgendwie entgehen, indem sie fliehen
oder von der Startrampe fortschleichen,
ohne eine der Banden in Kampfhandlungen zu verwickeln, so
belohne sie mit 600 EP, als hatte sie eine der Banden besiegt.

DIE GESELLSCHAFT DER
STERNENKUNDSCHAFTER

Da Duravor Kriel der einzige Kontakt der SC zur Gesell-
schaft der Sternenkundschafter auf der Station gewesen
ist, steht die Kontaktierung der Gesellschaft wahrscheinlich
ganz oben auf ihrer Liste - und wenn sie diese nur vom Tod
des Zwerges in Kenntnis setzen wollen. Falls sie zuerst ein
Quartier suchen wollen, so findest du einige kurze Richtlinien
auf Seite 11im Abschnitt ,Ermittlungen auf der Station®. Falls
die SC nicht daran denken, sich an die Sternenkundschafter
zu wenden, erhalten sie von der Gesellschaft Nachricht, sich
bitte zu einem Treffen in ihrem Hauptquartier, dem Wissens-
turm, einzufinden.

Der Wissensturmkomplex sind leicht zu finden - nicht nur
befindet sich die Adresse auf Kriels Computer, sie kann auch
problemlos bei einem offentlichen Informationsterminal im
Dockbereich abgefragt werden. Ebenso kdnnen die SC einen
Einheimischen mit einem Fertigkeitswurf fir Diplomatie
zum Informationen sammeln gegen SG 10 Uberreden, ihnen
den Weg zu weisen. Der Wissensturm liegt im Ringsektor
der Station. Der Komplex besteht aus einem Campus mit
mehreren Gebauden und Raumen, wobei man am ehesten das
namensgebende Turmgebaude mit dem Hauptquartier der
Gesellschaft der Sternenkundschafter assoziiert.

Wenn die SC eintreffen, werden sie von einem
Rezeptionisten begriBt, der nach ihrem Anliegen fragt.
Sollten die SC die SchieBerei an der Startrampe, Duravor
Kriels Tod oder den auf Kriels Computer gefundenen Namen
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(Chiskisk) erwahnen, schickt der Rezeptionist sie in
einen kleinen Warteraum und bittet sie hoflich zu
warten. Nach mehreren Minuten
erscheint eine Ordonnanz und
fuhrt sie in ein Uberfulltes,
aber sauberes Biro in den
Tiefen des Komplexes.
Kreaturen: In diesem Blro
wartet Chiskisk (N Schirron),
auf die SC, ein Angehori-
ger des Forums, wie
die gewahlte Fuh-
rungsspitze der
Sternenkund-
schafter  be-
zeichnet  wird.
Chiskisk ist kein
mannlicher  Schirr
oder weibliche Schir-
re, sondern ein Neutrum
(auch als Schirron bezeich-
net). Es sitzt hinter einem
polierten und schmucklosen
Plastikschreibtisch, tragt unaufdringliche
Geschaftskleidung und lasst nervos die An-
tennen von einer Seite zur anderen schwen-
ken - ein Schirr oder jemand, der mit Schirren
vertraut ist, erkennt, dass er recht perplex ist.
Chiskisk heiRt die SC willkommen, bietet
ihnen Erfrischungen an (gefiltertes Wasser und
Proteinwaffeln) und bittet sie, sich zu setzen, ehe
es sich ihnen vorstellt. Sollten die SC Duravor
Kriels Tod noch nicht erwdhnt haben, ist Chiskisk Gberrascht,
dass er nicht bei ihnen ist, und fragt nach dem Zwerg. Sowie
es von Kriels Ableben erfahrt (oder schon davon weiR), geht
das Schirron zum Geschaftlichen (iber, wobei es telepathisch
zu den SC spricht:

Jlch bedaure, dass ich nicht unter besseren Umstanden
auf der Absalom-Station willkommen heiRen kann. Ich
versichere |hnen, dass solche Angriffe nicht zum Alltags-
geschehen gehoren, auch wenn Sie dies nur schwach be-
ruhigen durfte. Ich freue mich, dass keiner von lhnen ernst-
haft verletzt wurde, doch ich betrauere Duravors Tod. Er
war ein geschatztes Mitglied der Gesellschaft und ein guter
Freund. Moge die Herrin der Graber bei der Beurteilung
seiner Seele Nachsicht und Wohlwollen walten lassen.”
Das Schirron senkt kurz den Kopf und blickt dann mit
glitzernden Facettenaugen auf.

Jlch frage mich jedoch nach dem Grund des Angriffs.”
Chiskisk gibt einige Befehle in seinen Computer ein. ,Ge-
maR dem Bericht der Stationssicherheit waren zwei Banden
in den Vorfall involviert, die Schattenflrsten und die Ein-
undzwanziger. Bandenkriege sind auf der Station nicht un-
gewohnlich, allerdings beschranken sie ihre Konflikte in
der Regel auf die gesetzlosen Sektoren wie den Pfuhl. In
offentlichen Bereichen wie den Docks tragen die Banden
nur sehr selten ihre Kampfe aus. Es muss einen Grund ge-
geben haben, warum diese beiden Gruppierungen ihre Leute
an der Startrampe 94 hatten - zufalligerweise zum Zeit-
punkt Ihrer Ankunft. Aber war es Zufall? Waren Sie und
Duravor nur unschuldige Zuschauer und Kollateralschaden
des Kreuzfeuers? Oder waren Sie und er vielleicht Ziele?
Und wenn ja, warum?
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Soweit ich weiR, mochten Sie bei den Sternenkund-
schaftern aufgenommen werden. Da Sie Zeugen des An-
griffes waren, mochte ich Sie hitten, dem Zwischenfall im
Namen der Gesellschaft nachzugehen. Finden Sie genau
heraus, was passiert ist und warum. Maglicherweise waren
Sie einfach nur zur falschen Zeit am falschen Ort - zweifels-
ohne wiirde es die Stationssicherheit so sehen -, doch wenn
Duravor ermordet wurde, so wulnsche ich mir Gerechtig-
keit fur meinen Freund. Zugleich kdnnen Sie so lhr Kénnen
und lhre Fertigkeiten demonstrieren und der Gesellschaft
beweisen, dass Sie des Titels Sternenkundschafter wirdig
seid. Viel Gluck."

Sofern die SC zustimmen, den Angriff und den mdglichen
Mord an Duravor Kriel zu untersuchen, hat Chiskisk zu diesem
Zeitpunkt keine weiteren Informationen mehr fiir sie. Die
StraBenbanden der Absalom-Station gehoéren nicht zu seinem
Spezialgebiet und die Annahme des Schirrons, Duravor
kénnte ermordet worden sein, ist nur ein Verdacht. Es liegt
an den SC zu beweisen, ob dieser Verdacht stimmt oder nicht.
Chiskisk gibt den SC seinen personlichen Kommunikations-
code, damit sie ihm gegebenenfalls berichten kénnen. Im
Grunde sind die SC aber auf sich selbst gestellt.

Chiskisk transferiert zudem auf das Konto jedes SC 200
Crediteinheiten, bezeichnet dies als ,Handgeld mit Spesen"
und empfiehlt den SC, sich ein Quartier auf der Station zu
suchen, ehe sie mit ihren Ermittlungen beginnen. Sollten
die SC noch keine Bleibe haben, kann das Schirron ihnen ein
kleines Hotel namens Schafermond empfehlen. Dieses liegt
ganz in der Nahe der Parks und Tirme des Auges an zentraler
Stelle und verfugt Giber Schlafkapseln und Suiten. Zudem wird
Sternenkundschaftern ein Nachlass gewahrt, die ihre Raume
fir wenigstens eine Woche buchen: 16 Crediteinheiten fur
eine Woche pro Schlafkapsel oder 50 Crediteinheiten flr eine
Woche flr ein kleines Zweibettzimmer.

Entwicklung: Chiskisk spielt im restlichen Verlauf des
Abenteuers keine sonderliche Rolle mehr; du kannst den
Schirron-Sternenkundschafter aber ganz nach Bedarf zur
Unterstltzung der SC einsetzen. Chiskisk lebt schon seit
vielen Jahren auf der Absalom-Station und kann als freund-
licher NSC auftreten, um den SC zu helfen, auf der Station
FuR zu fassen, ihre Fragen zu beantworten (ohne Handlungs-
punkte zu verraten, nattrlich) oder ihnen auch die richtige
Richtung zu weisen, sollten sie sich unsicher sein, was sie
als nachstes tun sollen. Chiskisk beteiligt sich nicht an
Kampfeinsatzen und sollte den SC auch nicht das Rampen-
licht stehlen - lass sie moglichst selbst alle Entscheidungen
treffen und Probleme ldsen!

ERMITTLUNGEN AUF DER STATION

Ehe die SC mit ihren Ermittlungen beginnen, wollen sie
wahrscheinlich eine Unterkunft finden und sich auf der
Absalom-Station ein wenig umsehen und orientieren. Das
Abenteuer konzentriert sich auf die fir die Ermittlungen
wichtigen Ortlichkeiten, du kannst aber auch den Reisefiihrer
zur Absalom-Station ab Seite 38 zurutckgreifen, um der ge-
schaftigen Raumstation weitere Einzelheiten und Leben ein-
zuhauchen. Sollten die SC sich bereits mit Chiskisk getroffen
haben, konnen sie der Empfehlung des Schirrons folgen hin-
sichtlich einer Unterkunft, ansonsten gibt mehr als genug
Raumlichkeiten zu mieten (zu Preisen siehe S. 235 des Star-
finder-Grundregelwerkes). Sobald die SC eine Unterkunft
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haben, kénnen sie mehr Uber die aktuellen Ereignisse auf der
Station erfahren. Die bei weitem groBte Neuigkeit wird end-
los in Nachrichtensendungen und in der Offentlichkeit dis-
kutiert: die Ankunft des Geisterschiffes Acreon vor einigen
Tagen, Verblieb und Schicksal der vermissten Besatzung und
was es mit dem ratselhaften ,Driftfelsen” auf sich hat, den
das Schiff mitgebracht hat (siehe auch den Hintergrund des
Abenteuers auf Seite 7). Zahllose Gerlichte und Spekulationen
kursieren auf der Station: die Besatzung der Acreon hatte
etwas Bedeutsames beobachtet und wurde getdtet, um das
Geheimnis dartber zu wahren; die ganze Mannschaft sei ver-
rickt geworden und ohne Raumanzug aus der Luftschleuse
geklettert; der Driftfelsen enthalte wertvolle Reichtimer (je
nach Gerlcht seltene und wertvolle Mineralien, Himmels-
metalle, fortschrittliche Technologie oder sogar Relikte von
der verschwundenen Welt Golarion aus der Zeit vor ihrem
Verschwinden). Das andere Thema, welches die Diskussionen
beherrscht, ist der Streit zwischen Astralbergbau und dem
Schwerstarbeiterkollektiv, die beide den Driftfelsen fur sich
beanspruchen wie auch das Recht, die Acreon zu untersuchen
und das Schicksal der Besatzung zu ermitteln.

Wenn die SC mehr erfahren wollen, missen sie eigene Er-
mittlungen aufnehmen - sie konnen Nachforschungen Gber
die Infosphare der Station anstellen oder Einheimische be-
fragen. Wahrscheinlich richten sich ihre Fragen auf die
folgenden Themen: Duravor Kriel, das Schwerstarbeiter-
kollektiv, Astralbergbau, die Einundzwanziger und die
Schattenfiirsten. Zu jedem dieser Themen gibt es im
Folgenden einen eigenen Abschnitt, welche Informationen
die SC mit Kultur (oder anderen passenden Fertigkeiten)
zum Abrufen von Wissen oder Diplomatie zum Sammeln
von Informationen in Erfahrung bringen konnen. Die SC
konnen Fertigkeitswirfe flr Kultur ohne Hilfe ablegen, um
ihr eigenes Wissen zu ergriinden, doch wenn die Infosphare
der Absalom-Station nutzen wollen, ist ein Fertigkeitswurf
fir Computer gegen SG 10 nétig, um das der Offentlichkeit
zugangliche ungesicherte System zu nutzen - daftr kénnen
dann sie auf die Wurfe zum Wissen abrufen 20 nehmen. Die
Ergebnisse dieser Fertigkeitswirfe sind kumulativ, d.h. man
erfahrt auch die Informationen, welche schlechtere Wiirfe er-
geben.

Auch wenn die Befragungen und zu erlangenden Infor-
mationen durch einfache Fertigkeitswiirfe reprasentiert
werden, kannst du das Ganze um Rollenspielbegegnungen
mit diversen Bewohnern der Absalom-Station erweitern. D.h.
du kannst diesen Abschnitt des Abenteuers den Bedirfnissen
deines Spieles und deiner Spieler anpassen und so detailreich
gestalten, wie du es flir notig erachtest.

Duravor KRIEL

Die SC konnen (iber Duravor Kriel das Folgende erfahren -
weitere Informationen gibt es im Grunde nicht, da er keine
Familie auf der Station hatte, nur wenige enge Freunde und
keine bekannten Feinde besaR:

Ergebnis Information

10+ Duravor Kriel war ein Angehoriger der Gesell-
schaft der Sternenkundschafter im mittleren Rang-
bereich. Sein Lebensschwerpunkt war seine Tatig-
keit als Prospektor und die Suche nach Mineralien,
allerdings unterwies er auch gerne neue und aus-
sichtsreiche Angehdrige der Gesellschaft.
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15+ Kriel stammte aus der Diaspora, dem weiten
Asteroidengiirten zwischen Verces und Eox. Er
hatte Kontakte zu Zwergen und anderen Berg-
arbeitergruppen in der Region. Als Vertreter der
Bergarbeiterrechte war er zudem sehr aktiv darin,
die Interessen groBer Konzerne in Frage zu stellen,
welche einzelne Bergleute und andere Arbeiter
ausbeuteten, hierzu gehorte auch Astralbergbau.

20+ Kriel hatte eine Beteiligung am Schwerstarbeiter-
kollektiv. Eine seiner Cousinen hatte dieser
Gruppe angehort, ist aber bei einem Bergbauunfall
umgekommen aufgrund von Verletzungen der
Sicherheitsvorschriften durch ihren Auftraggeber,
Astralbergbau.

ASTRALBERGBAU

Neben Kultur kénnen die SC auch Beruf (Bergarbeiter oder
Konzernmitarbeiter) zum Abrufen von Wissen nutzen, um an
Informationen Gber Astralbergbau zu gelangen:

Ergebnis Information

10+ Astralbergbau ist ein machtiger Bergbaukonzern
mit Geschaftsverbindungen, die sich zu allen Pakt-
welten erstrecken. Die Kompanie ist hauptsach-
lich in der Diaspora und auf den Felsmonden der
auBeren Planeten aktiv, schickt mittlerweile aber
auch Spaher und Prospektoren auf der Suche nach
neuen Abbaugebieten in die Weite hinaus. Hierzu
hat der Konzern vor kurzem die Acreon, ein Schiff
des Schwerstarbeiterkollektivs, samt Besatzung
angeheuert.

15+ Nach auBen hin tritt Astralbergbau als ethische und
respektable Firma auf, allerdings sagen manche,
dass der Konzern Soldner, Streikbrecher und sogar
Kriminelle nutzt, um jene einzuschiichtern und zu
bedrohen, die ihnen im Weg stehen.

20+ Im Anschluss auf das Eintreffen der Acreon hat
Astralbergbau insgeheim mit den Schattenfursten
eine brutale StraRenbande angeheuert, um das
Schwerstarbeiterkollektiv davon zu ,Uberzeugen®,
auf seine Anspriche hinsichtlich der Acreon und
des Driftfelsens zu verzichten.

30+ Quellen in der Unterwelt behaupten, dass Astral-
bergbau die Schattenfiirsten beauftragt hatte,
Duravor Kriel zu eliminieren, der als Aktivist gegen
Konzerntatigkeiten dem Direktorium der Firma
bestens bekannt war. Dies soll andere Gruppen,
insbesondere die Sternenkundschafter, davon ab-
halten, sich in die Acreon-Angelegenheit einzu-
mischen.

Entwicklung: Falls die SC sich direkt mit Astralbergbau
befassen wollen, finden sie die Firmenbiiros problemlos im
Blausteigturm im Ring, einer der teuersten Gegenden der
Absalom-Station. Leider werden ihre Bemuhungen von der
gleichgliltigen Burokratie des interplanetaren GroRkonzerns
ausgebremst. Zahigkeit und ein erfolgreicher Fertigkeits-
wurf fiir Diplomatie gegen SG 25 verschaffen ihnen maximal
einen Termin mit einer professionell-kihlen Laschunta-
Konzernmitarbeiterin, die sich als Frau Joss vorstellt. Sie
hort den SC aufmerksam zu und bestatigt, dass es Geschafts-
beziehungen zwischen Astralbergbau und dem Schwerst-
arbeiterkollektiv in der Vergangenheit gegeben hat. Jedoch

warte man aktuell hinsichtlich der Acreon und ihrer Fracht
auf das Tatigwerden eines Schlichters und kénne daher keine
weiteren Verlautbarungen machen. Frau Joss bedankt sich
bei den SC fur ihr Interesse an Astralbergbau und beendet
das Treffen. Den SC ist hier nicht mehr moglich - Astralberg-
bau ist ein machtiger und einflussreicher Konzern mit eigener
Sicherheitstruppe und besten SchutzmaBnahmen. Versuche
der SC, anzugreifen, einzubrechen oder sich in das Computer-
system zu hacken sind bei ihrer gegenwartigen Stufe auto-
matisch zum Fehlschlag verurteilt. Sollten die SC vermuten,
dass der Konzern in finstere Machenschaften verwickelt ist,
mussen sie anderswo ihre Beweise daflr finden.

Belohnung: Belohne die SC mit 400 EP, wenn sie erfahren,
dass Astralbergbau die Schattenflrsten angeheuert hat,
um das Schwerstarbeiterkollektiv einzuschiichtern. Sollten
die SC zudem entdecken, dass die Schattenfursten Duravor
Kriel ermorden sollten, dann belohne sie mit weiteren 200
EP. Diese Belohnungen werden nur jeweils einmal fallig, egal
wann und von wem die SC die entsprechenden Informationen
erlangen.

DAs SCHWERSTARBEITERKOLLEKTIV

Neben Kultur kénnen die SC auch Beruf (Bergarbeiter) zum
Abrufen von Wissen nutzen, um an Informationen tber das
Schwerstarbeiterkollektiv zu gelangen:

Ergebnis Information

10+ Das Schwerstarbeiterkollektiv ist eine Sippe
sturer Asteroidenbergarbeiter, die hauptsach-
lich zwischen den versprengten Planetoiden der
Diaspora aktiv sind. Das Kollektiv hat keine Biiros
und kein Hauptquartier, allerdings betrachten
seine Angehorigen die Armada als ihren Sammel-
punkt - jene in stetiger Veranderung befindliche
Raumschiffflotte, welche die Absalom-Station um-
kreist. Besatzungen des Kollektivs lassen sich mit
ihren Schiffen fir alle moglichen Geschaftstatig-
keiten anheuern. Zu den Auftraggebern zahlt auch
Astralbergbau, das die Acreon angeheuert hat,
um nach neuen Bergbaugebieten in der Weite zu
suchen.

15+ Das Schwerstarbeiterkollektiv bezeichnet sich
zwar als Sippe, ist aber mehr ein Geschaftsunter-
nehmen, bei dem sich die Besatzungen mehrerer
Dutzend Schiffe zum gegenseitigen Vorteil und
Schutz zusammengetan haben. Einige Mitglieder
sind zwar verwandt, letztendlich sind aber alle
moglichen Volker im Kollektiv reprasentiert.
Dennoch halten die Schwerstarbeiter wie eine
Familie zusammen und achten auf das Wohl-
ergehen aller Angehdrigen der Gruppe.

20+ Nach der Ankunft der Acreon hat Astralbergbau
Anspriche auf das Schiff und den Driftfelsen er-
hoben, so dass das Schwerstarbeiterkollektiv die
Einundzwanziger angeheuert hat, damit diese
StraBenbande die Mitglieder des Kollektivs und
ihre Interessen auf der Station beschUtzt, bis der
Disput beigelegt ist.

Entwicklung: Sollten die SC mit Angehorigen des Schwerst-
arbeiterkollektiv sprechen wollen, so ist dies alles andere als
einfach - die Gruppe hat keine Vertretung auf der Station
und die Vermittlungsfirma, welche fur sie tatig ist, bestatigt

—— e\ i

R e



nur, dass man gegenwartig keine Auftrage annehme. Selbst
wenn die SC ein Schiff des Kollektiv in der Armada auBerhalb
der Station kontaktieren konnen, erhalten sie nur die Aus-
kunft, dass man auf eine Schlichtung des Streits warte und
bis dahin auf Rat der Anwiélte keine Anfragen von auBen be-
antworte.

Belohnung: Wenn die SC erfahren, dass das Schwerst-
arbeiterkollektiv die Ebene 21 Truppe zum Schutz angeheuert
hat, dann belohne sie mit 400 EP. Diese Belohnung fallt nur
einmal an, egal wann oder von wem sie die Information er-
langen.

DIE SCHATTENFURSTEN

Informationen Gber die Schattenfursten sind etwas schwerer
zu finden, da sie aufgrund ihrer illegalen Aktivitaten weniger
offentlich agieren. Mit einem Fertigkeitswurf fiir Kultur
zum Abrufen von Wissen kann man nur das niedrigste Er-
gebnis (SG 10) erlangen; fur alle anderen missen die SC
auf Diplomatie zum Sammeln von Informationen oder Ein-
schlchtern zurtckgreifen.

Ergebnis Information

10+ Die Schattenfiirsten sind eine brutale Stralen-
bande, die mehrere der unteren Ebenen der Ab-
salom-Station mittels Einschichterung und Gewalt
kontrolliert. Sie gehen diversen illegalen Aktivi-
taten nach, darunter Erpressung, Betrug, Dieb-
stahl, Raub und Schmuggel, aber auch Entflihrung,
Drogen- und Waffenhandel, Handel mit Menschen
und Angehorigen anderer intelligenter Spezies und
Auftragsmorde.

15+ (nur Diplomatie oder Einschichtern) Bei der
Flhrungsspitze der Bande besteht reger Wechsel,
gegenwartige AnfUhrerin ist eine barbarische
Menschenfrau namens Ferani Nadaz.

20+ (nur Diplomatie oder Einschichtern] Astralbergbau
hat die Schattenfiirsten rekrutiert, um Druck auf
die Bergleute austben, damit sie die Acreon und
den Driftfelsen ohne weiteren Disput dem Konzern
aushandigen.

20+ (nur Diplomatie oder Einschichtern) Die Schatten-
firsten nutzen einen Nachtclub namens Fusions-
konigin (siehe Bereich B) als Tarnung fur ihre il-
legalen Aktivitaten.

30+ (nur Diplomatie oder Einschiichtern) Da Astralberg-
bau Sorge hatte, dass die Sternenkundschafter am
Driftfelsen interessiert sein konnten, haben sie
die Schattenflrsten beauftragt, Duravor Kriel zu
toten, in der Hoffnung, dass sich die Sternenkund-
schafter dann aus der Sache heraushalten.

Belohnung: Belohne die SC mit 400 EP, wenn sie ent-
decken, dass Astralbergbau die Schattenflirsten beauftragt
hat. Belohne sie mit weiteren 200 EP, wenn sie von dem
Mordauftrag an Duravor Kriel erfahren. Sollten die SC diese
Belohnungen bereits erlangt haben, werden sie nicht erneut
fallig!

Die EINUNDZWANZIGER

Wie die Schattenfursten halten sich auch die Einundzwanziger
eher bedeckt. Mit einem Fertigkeitswurf fir Kultur zum Ab-
rufen von Wissen kann man nur das niedrigste Ergebnis (SG
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10) erlangen; fur alle anderen missen die SC auf Diplomatie
zum Sammeln von Informationen oder Einschlchtern zurtck-
greifen.

Ergebnis Information

10+ Die Einundzwanziger sind eine Stralenbande,
welche - Uberraschung! - Ebene 21der schmierigen
unteren Ebenen der Absalom-Station als ihr Revier
beansprucht. Zu ihren bekannten kriminellen
Aktivitaten gehoren Diebstahl, Hehlerei, Glucks-
spiel, Prostitution, Schutzgelderpressung und
Schmuggel.

15+ (nur Diplomatie oder Einschichtern) Die Ein-
undzwanziger mogen eine Verbrecherbande sein,
stehen aber in ihrem Revier und auf den an-
grenzenden Ebenen im Ruf, die Gemeinschaft
zu schitzen und zu fordern, so dass viele sie
tolerieren oder sogar stillschweigend fordern.
Man weiB, dass die Bande sich von unterdriickten
und bedrohten Gruppen oder Fraktionen als Ver-
teidiger anheuern lasst. Gegenwartig flhrt ein
alter Ysoki namens Jabaxa die Einundzwanziger.

20+ (nur Diplomatie oder Einschidchtern] Auf Furcht vor
der Hand machtiger Konzerne hat das Schwerst-
arbeiterkollektiv kirzlich die Einundzwanziger
zum Schutz angeheuert.

30+ (nur Diplomatie oder Einschiichtern) Wer mit den
Einundzwanzigern Kontakt aufnehmen will, kann
eine Nachricht in Mama Specks Bodega (siehe Be-
reich A) hinterlassen.

Belohnung: Sollten die SC herausfinden, dass das Schwerst-
arbeiterkollektiv die Ebene 21 Truppe angeheuert hat, so be-
lohne sie mit 400 EP. Diese Belohnung wird nur einmal fallig.

A. MAMA SPECKS BODEGA (HG 3)

Mama Specks Bodega liegt in Deck 21 des Stachels, der
beengten, heruntergekommenen unteren Halfte der Ab-
salom-Station. Die umliegende Nachbarschaft ist gerade noch
kein Elendsviertel. Gelingt einem SC ein Fertigkeitswurf fir
Kultur gegen SG 15, erkennt er die Graffiti an den Wanden
als Bandensymbole, welche dieses Gebiet als Revier der Ein-
undzwanziger markieren. Die Bande nutzt Mama Specks
Bodega als Versteck und toten Briefkasten, von aufen sieht
das Geschaft aber wie ein kleines Lebensmittelgeschaft aus.
Sollten die SC auf der Suche nach den Einundzwanzigern
hierherkommen, kénnen sie bei Mama Speck (N Halbling-
frau) personlich eine Nachricht hinterlassen. Die Bande
ladt die SC dann fur den Folgetag zu einem Treffen in der
Bodega ein. Wie diese Begegnung ablauft, hangt hauptsach-
lich von den Spielern ab. Das Abenteuer geht davon aus,
dass die SC am ehesten mit dem Schwerstarbeiterkollektiv
sympathisieren und somit auch mit den Einundzwanzigern -
dies ist fur den weiteren Verlauf aber keine Voraussetzung.
Alternativ konnten die SC nach der Gunst von Astralberg-
bau streben oder vielleicht zu der Entscheidung kommen,
beide Banden aus dem Weg raumen zu wollen. Kurz, es kann
eine diplomatische Begegnung folgen oder es kann zu einem
Kampf kommen, je nachdem, welche Ziele die SC verfolgen.
Kreaturen: Wenn die SC zum Treffen mit der StraBen-
bande eintreffen, werden sie in ein Hinterzimmer der
Bodega eskortiert, wo der Anfuhrer, Jabaxa, mit zwei seiner
Leutnants auf die SC wartet. Der gerissene Ysoki fiihrt die
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Bande seit mehreren Jahren und kann den Charakter anderer
bestens einschatzen. Sollten die SC sich freundlich - oder
zumindest nicht GbermaBig feindselig - verhalten, bietet
Jabaxa ihnen Stuhle an und gieBt jedem ein Schnapsglas mit
Schwarzgebranntem als Geste der Gastfreundschaft ein, ehe
er fragt, was die SC wollen.

Jabaxas Einstellung ist zu Beginn Gleichgultig. Um die Ein-
stellung des Ysokis zu verbessern, ist ein Fertigkeitswurf
fur Diplomatie gegen SG 16 erforderlich. Sollten die SC ihn
wenigstens Freundlich stimmen konnen, teilt er mit ihnen
sein Wissen. Er verneint deutlich, dass seine Leute Duravor
Kriel getotet hatten (sie wissen nicht einmal, wer das war),
und gibt den Schattenfiirsten die Schuld an dem Mord. Er be-
hauptet auch, dass diese die SchieBerei an Startrampe 94 be-
gonnen hatten - seine Leute hatten sie lediglich aufhalten
wollen. Sollten die SC nicht alle verfligbaren Informationen

| JABAXA |

(ber die Schattenfiirsten (siehe Tabelle auf Seite 13) er-
fahren haben, flllt Jabaxa gern alle Wissensltcken (er wei
allerdings nicht, dass Astralbergbau die Fursten extra an-
gewiesen hat, Kriel zu toten). Jabaxas Hauptsorge ist die
andere Bande - solange die SC nicht den Eindruck machen,
sich mit den Einundzwanzigern oder dem Schwerstarbeiter-
kollektiv anzulegen, hat er mit ihnen keinen Streit. Egal
wie Freundlich oder Hilfsbereit die SC Jabaxa stimmen,
er ist nicht bereit, eigene Leute bei einem eventuellen An-
griff der SC auf die Schattenfiirsten zu riskieren. Sein Job
ist es, das Schwerstarbeiterkollektiv zu beschiitzen, nicht
Astralbergbau oder die Flrsten zu provozieren und weitere
Eskalationen zu riskieren.

JABAXA

EP 400

Ysoki-Gesandter

RB Kleiner Humanoider (Ysoki)

INI +4; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +5

VERTEIDIGUNG

ERK 11; KRK 12

REF +5; WIL +4; ZAH +1

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf Uberlebensmesser +4 (1W4+1 H)

Fernkampf Elektroschockpistole +6 (1W4+1 Elk, Nichttodlich)

Angriffsfihigkeiten Gesandtenimprovisationen (Schnappt ihn!)

TAKTIK

Im Kampf Jabaxa geht in Deckung und wahlt jede Runde
den am gefahrlichsten wirkenden Gegner fir seine Im-
provisation Schnappt ihn. Sollte ein Gegner ihn direkt
angreifen oder sollten seine Begleiter getotet werden,
schieBt Jabaxa mit seiner Elektroschockpistole zurtck.

Moral Jabaxa ergibt sich oder flieht, wenn er unter 6 TP
reduziert wird.

SPIELWERTE

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

Fertigkeiten Akrobatik +10, Bluffen +10, Einschlchtern +5,
Fingerfertigkeit +5, Heimlichkeit +10, Technik +10, Motiv
erkennen +10, Uberlebenskunst +5

Sprachen Gemeinsprache, Ysokisch

Sonstige Fahigkeiten Backentaschen, Beredsam, Tatkraft

Ausristung Zweite Haut, Elektroschockpistole mit Batterie
(20 Ladungen), Uberlebensmesser, Credstick (235
Crediteinheiten)

BESONDERE FAHIGKEIT

Beredsam (AF) Jabaxa wirfelt bei charismabasierenden
Fertigkeitswlrfen zwei Mal und behalt das hohere Er-
gebnis.

HG 1

TP 17




EINUNDZWANZIGER (2
EP je 200

RB Bandenmitglied (siehe Seite 9)
TP je13

TAKTIK

HG 1/2

SCHATTENFURSTEN (2
EP je 200
CB MittelgroRer Humanoider (Mensch)
INI +4; Wahrnehmung +10

VERTEIDIGUNG

HG 1/2

TP JE 13

Im Kampf Die Bandenmitglieder beschieBen jeden mit ihren
Laserpistolen, der sie oder Jabaxa bedroht.

Moral Die Bandenmitglieder fliehen, wenn sie unter 4 TP
reduziert werden oder falls Jabaxa getotet wird.

Entwicklung: Falls die SC die Einundzwanziger angreifen,
ohne bereits erfahren zu haben, wo sich die Schatten-
flrsten verstecken, finden sie im Hinterzimmer der Bodega
eine Karte, auf welcher die Fusionskénigin (Bereich B) ein-
gezeichnet ist.

B. FUSIONSKONIGIN

Die Fusionskonigin ist ein Nachtclub auf einer der unteren
Ebenen der Absalom-Station und liegt tief im Revier der
Schattenfirsten. Der Club gehdrt der Bande, wird von ihr
geleitet und als Versteck und Operationsbasis genutzt. Die
Nachbarschaft wirkt deprimierend, wird in manchen Kreisen
aber immer noch als ,in" betrachtet. Der Club ist in der Regel
tags- und nachtstber voller Kunden, von denen die meisten
keine Verbindungen zur Bande haben.

Wie diese Begegnung ablduft, hangt von deinen Spielern
ab. Das Abenteuer geht davon aus, dass die SC wahrschein-
lich auf der Seite des Schwerstarbeiterkollektiv und der Ein-
undzwanziger stehen und die Schattenflirsten angreifen.
Dies ist fur den weiteren Verlauf der Handlung aber keine
Voraussetzung. Die Schattenflrsten sind nicht an Diplomatie
interessiert. Astralbergbau bezahlt sie gut und sie sehen
keinen Grund, sich fir ihr Tun zu entschuldigen. Fur sie
zahlt nur Starke, so dass die Schattenfiirsten diplomatische
SC wabhrscheinlich eher angreifen wirden als mit Ge-
schwatz Zeit zu verschwenden. Dennoch solltest du die
folgenden Begegnungen den Zielen deiner Spieler anpassen.
Nutze die Karte auf Seite 16 fiir den Nachtclub.

B1. Voroertir (HG 1)

Schwaches Neonlicht erhellt den ansonsten schmuddeligen
Korridor der Raumstation und bewirbt den Haupteingang der
Fusionskénigin. Mit einem Fertigkeitswurf fir Kultur gegen
SG 15 konnen die SC das Clublogo - eine Krone - als Variante
des Bandensymbols der Schattenfursten erkennen.

Kreaturen: Zwei Schattenfiirsten bewachen die Vordertur
des Nachtclubs und halten jeden auf, der hinein will, um ihn
nach Waffen zu durchsuchen. Zudem verweigern sie jedem
den Zugang, der nicht zur Gblichen Kundschaft passt. Auf-
grund des aktuellen Konfliktes mit den Einundzwanzigern
halten die Bandenmitglieder besonders wachsam nach Arger
die Augen offen. Sie greifen jeden an, der ihnen gegenlber
feindselig auftritt oder bei dem sie eine Waffe finden. Die
SC konnen versuchen, mittels Verhandlungen in den Club zu
kommen; die Ausgangseinstellung der Wachen ist Unfreund-
lich und sie sind zudem misstrauisch, so dass ein Fertigkeits-
wurf fur Diplomatie gegen SG 20 oder flr Einschichtern
gegen SG 19 erforderlich ist. Im Falle eines Misserfolges
greifen die Bandenmitglieder an.

ERK 10; KRK 12

REF +4; WIL +0; ZAH +2

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf Knlppel +3 (1W6+2 W)

Fernkampf Azimut-Laserpistole +6 (1W4+1 Feu; Kritisch
Entziindend 1W4)

TAKTIK

Moral Die Bandenmitglieder prigeln auf problematische
Kundschaft mit ihren Knippeln ein, doch sollten sie beim
Abtasten auf Waffen stoRen oder sollten sie im Fern-
kampf angegriffen werden, ziehen sie ihre Laserpistolen
und eroffnen das Feuer.

Moral Ein Bandenmitglied flieht, wenn es unter 4 TP
reduziert wird.

SPIELWERTE

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

Fertigkeiten Athletik +4, Bluffen +5, Einschlichtern +9,
Heimlichkeit +5

Sprachen Gemeinsprache

Ausristung Fliegeranzug, Azimut-Laserpistole mit Batterie
(20 Ladungen), Kniippel, Credstick (150 Crediteinheiten)

Belohnung: Sollten die SC an den Tirstehern vorbei-
kommen, ohne ihr Misstrauen zu wecken, dann belohne sie
mit 400 EP, als hitten sie die Bandenmitglieder besiegt.

B2. Bar unD TANZFLACHE

Das schwach erhellte Innere des Nachtclubs ist voller
eng an eng stehender, verschwitzter Leiber, dem Dunst
narkotischen Rauchwerks und dem Hammern von mit
heulendem Gesang unterlegter Bakarang-Musik, die von
der Hauptbthne in der nordwestlichen Ecke her plarrt. In
der nordwestlichen Ecke steht halbkreisformige Theke,
wo man diverse Getranke und Drogen erwerben kann. An
der Sidwand des Clubs ziehen sich Sitznischen entlang mit
Blick auf die Blihne im Nordwesten und die tieferliegende
Tanzflache. Auf vier kleineren, Uber den Club verteilten
Blihnen drehen und winden sich Tanzer - eine Blihne be-
findet sich mitten im Club, eine hinter der Theke und die
beiden anderen links und rechts der Hauptbthne. Nach
Westen flihrt eine breite Doppeltir hinaus, auf welcher
JNur fir Personal® steht.

Gleich hinter der Eingangstlr befindet sich zur Linken eine
kleine Garderobe (Bereich B2a).

Sollten die SC Gaste des Clubs befragen, konnen sie fest-
stellen, dass keiner den Schattenflrsten angehort und kaum
jemand Gberhaupt weiR, dass der Nachtclub mit der Bande in
Verbindung steht. Der Barkeeper und die Kellner verneinen
ebenfalls, von der Bande zu wissen, allerdings kann man
mittels eines Fertigkeitswurfes flr Motiv erkennen gegen SG
16 erkennen, dass sie ligen. In jedem Fall wird niemand im
Club den SC helfen oder ihre Fragen beantworten. Sollten sie
zu hartnackig sein oder anfangen, Leute zu belastigen, begibt
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sich jemand vom Personal nach hinten ins Blro (Bereich B4),
um Bandenboss Ferani Nadaz zu informieren.

Schatze: Die Gaste der Fusionskonigin bezahlen hauptsach-
lich digital mittels Credsticks; sollten die SC aber die Kasse
hinter der Theke plindern, erbeuten sie 317 Crediteinheiten
in Bargeld.

B3. Lagerraum (HG 2)

Dieser groRe Lagerraum enthélt Vorrate fir die Theke
drauBen, darunter Flaschen mit hochprozentigen
alkoholischen Getranken, Bierfasser und Kisten mit
Nahrungsmitteln und Stimulanzien. In einer Ecke stehen
Verstarker, Musikinstrumente und Kostime fir die Unter-
haltungskunstler, welche im Club auftreten. In der Nord-

wand ist eine Tur.

Kreaturen: Drei Angehorige der Schattenfirsten sitzen an
einem Tisch und spielen Karten. Bei Bedarf fungieren sie als
weitere RausschmeiBer. Sollte jemand hereinkommen, der
nicht zur Bande oder zum Personal gehort, unterbrechen sie
ihr Spiel und stehen langsam auf. Sollten sie Waffen sehen,
greifen sie sofort an.

SCHATTENFURSTEN (3 HG 1/2

EP je 200
TP je 13 (siehe Seite 15)

Schatze: Die hier zu findende Beute ist insgesamt 1.500
Crediteinheiten wert, wenn man sie verkauft oder als
Handelsglter verhehlt. Die ganzen Dinge sind aber recht
klobig und unhandlich, so dass mehrere Touren in den Lager-
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raum erforderlich waren, um alles abzutransportieren -
naturlich wirde dies bei Giberlebenden Schattenflrsten keine
Begeisterung wecken. Die Musikausstattung im Lagerraum
ist weitere 500 Crediteinheiten wert.

B4. Biiro (HG 3)

Die Schattenfirrsten planen den Gutteil ihrer finsteren Ge-
schafte von diesem Buro aus. Es enthalt einen Schreibtisch,
mehrere Stihle und Monitore, auf denen verschiedene Unter-
haltungsprogramme flimmern. Eine Tir im Nordosten fuhrt
in einen gesicherten Lagerbereich (siehe Seite 18, Schatze).

Kreaturen: Die Bandenchefin, eine Menschenfrau namens
Ferani Nadaz, und ihr Leibwachter, Vrokilayo Lukensprenger,
halten sich hier auf. Ferani hat vor ein paar Monaten ihren
Vorganger brutal abgeschlachtet, die Fuhrung der Bande
Ubernommen und dann rasch und gewaltsam ihre Macht
konsolidiert. Die meisten Mitglieder betrachten sie mit einer
Mischung aus Furcht und Respekt. Ihr Leibwachter Vrokilayo
ist ein kraftig gebauter Vesk, der sich seinen Beinamen ver-
dient hat, indem er allein eine verriegelte Zugangsluke ein-
getreten hat, um an einen Dieb heranzukommen, der die
Schattenflrsten bestohlen hatte. Vrokilayo ist Ferani gegen-
Uber absolut loyal, zudem diese Treue regelmaBig mit einem
ordentlichen Anteil an der Beute der Bande bezahlt wird.

Wenn die SC nicht mit Gberordentlicher Heimlichkeit vor-
gegangen sind, haben die beiden wahrscheinlich die Kampf-
gerausche auBerhalb des Raumes gehort und sind auf Ein-
dringlinge vorbereitet. Ferani nutzt die Deckung ihres
Schreibtisches, wahrend Vrokilayo sich Eindringlingen ent-
gegenstellt. Sollten die SC lieber mit Ferani reden wollen,
dann siehe ,Entwicklung” auf Seite 18.




FERANI NADAZ

EP 400

Menschliche Mechanikerin

CB MittelgroBe Humanoide (Mensch)
INI +6; Wahrnehmung +5

VERTEIDIGUNG

TP 20

ERK 11; KRK 12

REF +3; WIL +4; ZAH +3

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf Knippel +4 (1W6+2 W)

Fernkampf Taktische Halbautomatikpistole +6 (1W6+1 S)

Angriffsfahigkeiten Zielverfolgung

TAKTIK

Im Kampf Ferani wahlt mittels Zielverfolgung einen
schwach wirkenden Gegner aus und konzentriert ihre An-
griffe auf diesen. Sollte ein anderer Gegner sie direkt be-
drohen, wechselt sie auf diesen.

Moral Ferani flieht, sollte sie unter 6 TP reduziert werden.
Sie ergibt sich nur, wenn ihr keine Flucht maéglich ist.

SPIELWERTE

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

Fertigkeiten Computer +10, Einschlichterung +10, Kultur

+5, Steuerung +5, Technik +10, Uberlebenskunst +5

Sprachen Gemeinsprache

Weitere Fahigkeiten Individualisiertes Handwerkszeug,
Kunstliche Intelligenz (Exokortex)

Ausristung Estex-Anzug |, Knuppel, Taktische Halb-
automatikpistole mit 30 Schuss, Datenpad (Grad 1
Computer), Schliusselkarte zu Bereich B4a, Credstick
(500 Crediteinheiten)

BESONDERE FAHIGKEIT

Zielverfolgung (AF) Als Bewegungs-
aktion kann Ferani einen Gegner
wahlen und dessen Bewegungen
nachverfolgen; dies verleiht ihr
einen Bonus von +2 auf Angriffs-
wrfe gegen dieses Ziel.

VROKILAYO LUKENSPRENGER HG 1

EP 400

Veskischer Soldat

NE MittelgroBer Humanoider (Vesk)

INI +5; Sinne Dammersicht; Wahrnehmung +5

VERTEIDIGUNG

ERK 12; KRK 14

REF +1; WIL +3; ZAH +5; +2 gegen Furcht

Verteidigungsfahigkeiten Riistungsexperte

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf Sturmhammer +8 (IW6+5 W) oder
Waffenloser Schlag +8 (1W3+5 W)

Fernkampf Azimut-Artillerielaser +6 (1W10+1 Feu;
Kritisch Entziindend 1W6) oder

Azimut-Artillerielaser +6 (1W10+1 Feu; Kritisch Ent-
zindend 1W6) oder

Splittergranate | +8 (Explosion [TW6 S, 4,50 m]) oder

StromstoBgranate | + 8 (Explosion [TW8 Elk, 4,50 m])

Angriffsfahigkeiten Kampfstil (Sturmkampfer), Natir-
liche Waffen, Schnelle Reaktionen, Wuchtiger
Schlag

TP 22

TAKTIK
Im Kampf Sollte Vrokilayo mehrere Gegner auf einem Fleck

erwischen konnen, wirft er mit einer Granate. Ansonsten
nimmt er den am widerstandsfahigsten wirkenden Gegner
mit seinem Artillerielaser unter Beschuss. Sollte ihm ein
Gegner zu nahe kommen, greift er zu seinem Hammer und
nutzt seine Fahigkeit Wuchtiger Schlag.

Moral Vrokilayo kampft bis zum Tod, um Ferani zu ver-
teidigen.

SPIELWERTE

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

Fertigkeiten Akrobatik +5, Athletik +5, Einschlchtern +10

Sprachen Gemeinsprache, Veskisch

Ausristung Zeremonielle Truppenplattenristung, Sturm-
hammer, Azimut-Artillerielaser mit 2 Batterien (20
je Ladungen), Splittergranate |, StromstoRgranate I,
Credstick (200 Crediteinheiten)

VROKILAYD
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BESONDERE FAHIGKEIT
Wuchtiger Schlag (AF) Als Standard-Aktion kann Vrokilayo

einen Nahkampfangriff mit seinem Sturmhammer gegen die
KRK +8 des Zieles ausfiihren. Bei Erfolg erleidet das Ziel
1W6+5 Wuchtschaden, wird 3 m in eine Richtung nach
Vrokilayos Wahl geschleudert und erhalt den Zustand
Liegend. Das Ziel muss dabei in gerader Linie geschleudert
werden; sollte es dabei ein Hindernis treffen, erleidet es
1W6 Punkt Nichttddlichen Schaden.

Schatze: Die Schattenflrsten verwahren ihr Diebesgut und
sonstigen illegalen Beutestiicke im gesicherten Lagerraum
im Nordosten (Bereich B4a). Die Tir dorthin ist verschlossen
(Technik SG 20 zum Offnen; Ferani hat die Schltsselkarte). Im
Lager befinden sich eine Holohaut, ein Automatikzielgewehr
mit flinf Magazinen Langwaffenmunition (je 10 Patronen),
zwei Brandgranaten |, zwei Mk. | Heilseren, eine Sprung-
scheide-Ristungsverbesserung, 500 UPB und ein halbes
Dutzend Credsticks mit jeweils 100 Crediteinheiten.

Entwicklung: Falls die SC mit Ferani zu reden versuchen, ist
dies recht schwierig. lhre Anfangseinstellung ist Feindselig,
daher muss den SC ein Fertigkeitswurf fiir Diplomatie gegen
SG 26 gelingen, rein um sie Unfreundlich zu stimmen. Auch
Einschuchterung ist schwierig und erfordert einen Fertig-
keitswurf flr Einschlchtern gegen SG 25 (Vrokilayos An-
wesenheit im Raum hebt den SG um 5). Sollten die SC Ferani
einschiichtern oder Gleichgliltig stimmen kénnen, kénnen sie
sie zum Reden bringen, wobei sie aber weiterhin aggressiv
und murrisch auftritt. Ferani prahlt mit den Kontakten der
Schattenfiirsten mit Astralbergbau. Gelingt gegen sie ein
zweiter erfolgreicher Fertigkeitswurf fir Diplomatie oder
Einschiichtern gegen SG 25 gelingen, gibt sie sogar den Mord
an Duravor Kriel zu (,um den Schwerstarbeitern und Sternen-
kundschaftern eine Botschaft zu schicken®). Sollten die SC
nach den Einundzwanzigern fragen, kann Ferani ihnen alle
Informationen auf der Tabelle auf Seite 13 liefern (inklusive
des Umstandes, dass die Bande Mama Specks Bodega als
Unterschlupf nutzt).

Die SC konnen dieselben Informationen erlangen, wenn
sie Ferani gefangen nehmen und verhéren - der SG des
Fertigkeitswurfes fir Einschichtern ist nur noch 20, wenn
Vrokilayo ihr keine Riickendeckung mehr gibt, ferner ist kein
zweiter Wurf erforderlich, damit sie gesteht, dass Astralberg-
bau die Schattenflrsten angeheuert hat, Duravor Kriel zu
toten; sie gibt diese Informationen aber nur weiter, wenn die
SC ihr versprechen, sie der Stationssicherheit zu Gbergeben.

Sollten die SC Ferani toten oder nicht zum Reden bringen
konnen, kénnen sie in ihren Aufzeichnungen immer noch den
Beweis dafiir finden, dass die Bande Kriel getdtet hat, sofern
ihnen ein Fertigkeitswurf fir Computer gegen SG 17 gelingt,
um Feranis Datenpad zu hacken. Dabei stoRen die SC dann
auch auf Beweise fur viele weitere kriminelle Aktivitaten
der Schattenfirsten und Kommunikationsaufzeichnungen
zwischen Astralbergbau und den Schattenfirsten samt dem
Mordauftrag an Duravor Kriel. Aus der entsprechenden Mit-
teilung geht hervor, dass Kriels Tod das Schwerstarbeiter-
kollektiv warnen sollte, dass es Astralbergbau ernst ist, zu-
dem sollten die Sternenkundschafter davon abgeschreckt
werden, sich zu sehr fir die Acreon und den Driftfelsen zu
interessieren.

ABSCHLUSS DER ERMITTLUNGEN

Was die SC mit dem erlangten Wissen machen, liegt ganz bei
ihnen. Wenn sie herausgefunden haben, dass die Schatten-
flrsten flr Duravor Kriels Tod verantwortlich sind, werden sie
dies wahrscheinlich Chiskisk mitteilen wollen. Das Schirron
begliickwinscht die SC zu den erfolgreichen Ermittlungen
und dankt ihnen, dass sie ihre Leben riskiert haben, um Ge-
rechtigkeit flr Duravor zu suchen.

Sollten die SC Ferani Nadaz und/oder andere Bandenmit-
glieder gefangen nehmen, kann Chiskisk dafiir sorgen, dass
sie den Stationssicherheitskraften tberstellt werden. Sollten
die SC Ferani getotet haben, bittet Chiskisk sie, dies und die
Einzelheiten fur sich zu behalten - es urteilt nicht Gber die SC,
da es der Ansicht ist, dass jeder erntet, was er sat. Chiskisk
bittet aber in jedem Fall um die Beweise fir die Beteiligung
der Schattenfiirsten an Kriels Ermordung, um sie den Be-
horden Ubergeben zu kénnen. Das Schirron empfiehlt zudem,
hinsichtlich der eventuellen kriminellen Machenschaften von
Astralbergbau dies dem Rechtssystem der Station zu Uber-
lassen; der Konzern hat Macht und Einfluss auf der Station
und Chiskisk mochte weder die SC noch die Gesellschaft der
Sternenkundschafter in einen Kampf verwickeln, bei dem die
Siegeschance sehr gering ist.

Chiskisk heiBt die SC zudem offiziell als Mitglieder der Ge-
sellschaft der Sternenkundschafter willkommen (sofern sie
beitreten wollen) und erklart, es sei sehr gespannt, welche
Entdeckung sie machen und welches Wissen sie in der Zu-
kunft mit der Gesellschaft teilen werden. Das Schirron hat
aktuell keine weiteren Auftrage fir die SC, ist aber zugleich an
der Enthillung interessiert, dass Astralbergbau die Sternen-
kundschafter von der Acreon und dem Driftfelsen fernhalten
will, und darlber besorgt. Entsprechend bietet Chiskisk die
SC, Augen, Ohren, Antennen (oder sonstige entsprechende
Sinnesorgane) offenzuhalten nach weiteren Neuigkeiten tber
das Schiff und seine ratselhafte Fracht, die fir die Gesell-
schaft von Interesse ein kénnten.

Belohnung: Sollten die SC Beweise finden, dass Astral-
bergbau den Mord an Duravor Kriel in Auftrag gegeben hat,
und die Schattenfursten der Gerechtigkeit zufthren, so be-
lohne sie mit 400 EP.

TEIL 2:

EISTERSCHIFF

Sowie die SC ihre Ermittlungen zu Duravor Kriels Tod be-
endet haben, sind sie wieder auf sich gestellt. Sollten sie die
Absalom-Station weiter erkunden wollen, kannst du auf den
Reisefthrer ab Seite 38 zurlckgreifen. Die SC werden aber
alsbald feststellen, dass das Mysterium der Acreon und des
Driftfelsens sie weiterhin verfolgt.

DER VERMITTLER

Ein paar Tage nachdem sie SC sich mit Ferani Nadaz und den
Schattenflrsten befasst haben, erscheint ein Bote in ihrer
Unterkunft, um eine Einladung zu Gbergeben. Auf schwarzem
Papier - schwarz wie die Leere des Weltalls - bittet Seine
Exzellenz Gevalarsk Nor, der Botschafter von Eox, um ein
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Treffen. Mit einem Fertigkeitswurf fir Kultur gegen SG 5
konnen die SC sich erinnern, dass der Planet Eox fast aus-
schlieBlich von untoten Kreaturen bewohnt wird. Die dort
lebenden, menschendhnlichen Elebrier waren gezwungen ge-
wesen, sich vor einer Ewigkeit angesichts einer Katastrophe
zum Uberleben in Untote zu verwandeln. Viele intelligente
Spezies betrachten die Elebrier als beunruhigend, in der
besseren Gesellschaft werden sie aber nicht als ,Monster” be-
trachtet. Eox gehort zu den Unterzeichnern des Paktes und
seine untoten Bewohner sind gleichberechtigte Bewohner der
Paktwelten. Gelingt einem SC ein Fertigkeitswurf fir Kultur
gegen SG 15, weil er, dass Gevalarsk Nor das Oberhaupt der
eoxischen diplomatischen Delegation im Paktweltenrat ist.

Das Treffen, zu welchem Nor ladt, findet in der Eoxischen
Botschaft im wohlhabenden Parkviertel des Auges der Ab-
salom-Station statt. Normalerweise kommen nur Eoxier und
Auslander mit offiziellen Anliegen zur Botschaft, doch die
Einladung befugt die SC zum Betreten des Gebdudes. Das
Botschaftsgebdude ist im traditionellen eoxischen Stil ein-
gerichtet und dekoriert - schwarzer Marmor und knochen-
weiBer Kalkstein, Gewdlbedecken, Moblierung wie in einem
Grabmal und die Architektur selbst wirkt beunruhigend
organisch. Drinnen werden die SC von zwei skelettierten
Attachés in ein freies, aber gut ausgestattetes Bliro ge-
fihrt, welches sich dennoch wie das Innere eines uralten
Mausoleums anfhlt.

Kreaturen: Dieses Biiro wird von Gevalarsk Nor (RB
Elebrischer Nekrovit) genutzt, dem Botschafter des Planeten
Eox auf der Absalom-Station. Sein gestreckter Schadel ver-
rat ihn als auf Eox heimischen Elebrier und er ist klar er-
sichtlich ein Untoter, ist sein Knochenschadel doch véllig
frei von Haut und Fleisch und gliiht ein unheimliches Licht

in jeder seiner ansonsten leeren Augenhdhlen. Ein Nekrovit
ist ein Zauberkundiger, der seine machtige Magie genutzt
hat, um im ewigen Untod Unsterblichkeit zu erlangen. Hierzu
lagert er sein Bewusstsein und seine Seele in einem techno-
magischen Relikt namens Elektroenzephalum. Nor besitzt HG
13, da dies weit jenseits des Konnens der SC lage, findest du
hier keine Spielwerte - sollte es aber nétig sein, dann ver-
wende die Werte eines Nekroviten aus Erster Kontakt. Nor
begruBt die SC und bittet sie, doch Platz zu nehmen. Sobald
sie sich niedergelassen haben, beginnt er zu sprechen:

Jlch danke |hnen daftr, dass Sie sich mit mir treffen.
Sicherlich sind Sie auf dem Laufenden hinsichtlich des
Prospektorenschiffs Acreon und des als Driftfelsen be-
zeichneten Asteroiden. Ich glaube, Sie wissen auch um den
Streit zwischen Astralbergbau und dem Schwerstarbeiter-
kollektiv hinsichtlich des Schiffs und des Asteroiden. Beide
Parteien warten zurzeit auf eine gerichtliche Entscheidung,
doch da die Miihlen der schwerbeschaftigten Justiz oftmals
nur langsam mahlen, habe ich den beiden Gruppen meine
Dienste als Vermittler angeboten, um eine Losung zu finden,
die beide zufriedenstellt.

Dazu gilt es natlrlich zuerst, die Einzelheiten der
jeweiligen Anspriche festzustellen. Mir liegen Berichte
Uber Ihre jlingsten Erlebnisse mit zweien der berlchtigtsten
Banden der Absalom-Station vor, die mich zu der Ansicht
gebracht haben, dass Sie mir moglicherweise behilflich sein
konnen. Sie sind neu auf der Station, verfligen tber Kénnen
und Fertigkeiten und wirken auf mich recht fahig. Kurzum,
Sie wirden sich perfekt als neutrale dritte Partei eignen,
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die der Angelegenheit ohne den ganzen Ballast der Rechts-
streitigkeiten auf den Grund gehen konnte.

Ich mochte Sie beauftragen, zur Acreon zu fliegen
und genau festzustellen, was mit der Besatzung
geschehen ist. Ferner maochte ich, dass Sie den
Asteroiden unter die Lupe nehmen, damit sein
Wert bestimmt werden kann. Sicherlich sind
Sie ebenso neugierig wie ich, ob dieser Drift-
felsen wirklich so mysterids ist, wie die
Medien behaupten.”

Die SC haben die Maglichkeit, Nor nach
weiteren Details zu fragen, allerdings wei3 er
nicht wirklich mehr-deshalb will er jadie SCan-
werben. Der Botschafter bietet aber jedem der
SC fir ihre Bemihungen 600 Crediteinheiten
an Bezahlung. Falls die SC ihn fragen, warum
er sich als Vermittler zwischen Astralberg-
bau und dem Schwerstarbeiterkollektiv
angeboten hat, erklart Nor, dass er
zu keiner Gruppierung Verbindungen
hatte und wirklich nur helfen wolle. Er
glaube an die Macht der Diplomatie
und hoffe, weitere Gewalt in der An-
gelegenheit verhindern zu kénnen.
Sollten die SC den Botschafter fragen,
ob er ein personliches Interesse an
der Sache hat, oder falls sie geneigt
wirken, seinen Vorschlag anzunehmen,
liefert Nor ihnen eine letzte Information:

,Es gibt da noch eine weitere Kleinigkeit, bei der ich Sie
um Hilfe bitten mochte®, erklart Nor, wahrend er seine
Knochenfinger faltet. ,Neben anderer Fracht hatte die
Acreon ein fur die Botschaft gedachtes Paket an Bord. Da
das Schiff ja unter Quarantane steht, konnte das Paket nun
nicht zugestellt werden. Ich warte aber schon einige Zeit
eher ungeduldig auf seine Ankunft und wurde es daher als
personlichen Gefallen betrachten, wenn Sie dieses Fracht-
stick finden und mir nach lhrer Rickkehr zur Station dann
bringen konntet. Es sollte klar erkennbar ausgezeichnet
und daher nicht allzu schwer zu finden sein.”

Nor verrat nichts zum Inhalt des Paketes, versichert auf
nachhaltige Nachtfragen hin aber, dass es kein Schmuggel-
gut und nichts lllegales ist. Er bittet die SC einfach, sein
Eigentum sicherzustellen, und bietet jedem SC weitere
500 Crediteinheiten bei Ablieferung der Fracht. Nor ist ein
auBerst fahiger Politiker, so dass man kaum erkennen kann,
ob er etwas verbirgt (um eine Tauschung zu erkennen, ware
ein Fertigkeitswurf fur Motiv erkennen gegen SG 38 er-
forderlich).

Akzeptieren die SC den Auftrag, teilt Nor ihnen mit, dass
er bereits die Genehmigung der Stationssicherheit eingeholt
hatte, eine Gruppe Ermittler zur Acreon zu schicken, und
dass auf die SC eine der Fahren der Station warte, sowie
sie bereit seien. Er stellt den SC zudem einen kleinen Be-
obachterroboter zur Verfiigung, der sie begleiten und alles
aufzeichnen soll. Der Botschaft benotigt eine objektive Auf-
zeichnung, die er beiden Seiten als Grundlage seiner Ver-
mittlerbemlhungen zur Verflgung stellen kann. Die SC

| GEVALARSK NOR |

mussen sich mit dem Roboter nicht abgeben -
_er folgt ihnen einfach und beobachtet. Nor
o empfiehlt, dass die SC sich zuerst die
. Acreon ansehen und nach Spuren der
Besatzung suchen, ehe sie mit der Er-
kundung des Driftfelsens beginnen.
Sollten die SC sich weitern, bittet
Nor sie hoflich, ihre Entscheidung zu
Uberdenken und sich daflir ruhig Zeit
zu nehmen. Sie koénnten viel Gutes
tun und sich einen Ruf als Friedens-
stifter und verlassliche Problemldser
aufbauen. Wenn notig, kannst du Chiskisk
einsetzen, um die SC zum Annehmen des
Auftrages zu bewegen. Angesichts der
jingsten Geschehnisse ist die Gesell-
schaft der Sternenkundschafter daran
interessiert, mehr Gber die Acreon und
den Driftfelsen zu erfahren - zudem
konnten alle Entdeckungen, welche
die SC machen, ihr Ansehen bei
der Gesellschaft verbessern
und ihnen fir die Zu-
kunft groBere Chancen
eroffnen. Sollten die
SC nicht mit einem
Untoten  zusammen-
arbeiten wollen, kann

Chiskisk sie daran er-
innern, dass die Eoxier
nicht als Feinde betrachtet werden und
ebenso vertrauenswurdig sind wie Ver-
treter anderer intelligenter Volker der Paktwelten.

Sobald die SC den Auftrag angenommen haben, teilt Nor
ihnen mir, dass das Schiff, welches er fiir sie arrangiert hat,
am nachsten Morgen verfligbar sei. Die SC haben also den
restlichen Tag, um sich auf die Mission vorzubereiten und
sich um alle noch offenen Angelegenheiten auf der Station
zu kiimmern. Die beiden streitenden Gruppen nutzen die Zeit
allerdings fiir den Versuch die SC zu beeinflussen.

DIE BEIDEN INTERESSENGRUPPEN

Als Vermittler zwischen Astralbergbau und dem Schwerst-
arbeiterkollektiv hat Botschafter Nor beide Fraktionen Uber
seine Absicht informiert, unabhangige Ermittler zur Acreon
und dem Driftfelsen zu schicken. Obwohl beide Parteien
dem Vorhaben zugestimmt haben, nehmen Vertreter von
Astralbergbau und dem Schwerstarbeiterkollektiv zu den SC
Kontakt auf, ehe diese aufbrechen. Natiirlich wollen sie die
SC dazu bringen, in ihrem Sinne aktiv zu werden. Es folgt eine
Reihe von Rollenspielbegegnungen, welche den SC weitere
Einsichten in die Ziele der Fraktionen verschaffen sollen;
diese konnen so umfassend oder so kurz ausfallen, wie du
wunschst.

Astralbergbau wendet sich zuerst an die SC und bittet
um ein privates Treffen im Konzernhauptquartier im
Blaustiegturm. Eine Laschunta-Konzernangestellte namens
Frau Joss (welche die SC moglicherweise sogar schon kennen;
siehe Seite 12) begriiRt die SC mit warmherziger Freundlich-
keit und dankt ihnen, dass sie gekommen sind. Das Treffen
diene dem Zweck, die SC mit der Firmenphilosophie von
Astralbergbau besser vertraut zu machen und wie sie sich auf
die Geschafte des Konzerns auswirke. Sie beginnt mit einer



cleveren Marketingprasentation, welche die Bemuhungen
von Astralbergbau hervorhebt, vielbendtigte Ressourcen in
der Galaxis zu finden, abzubauen und zu managen, welche
sodann im System der Paktwelten verkauft werden. Es sollte
klar sein, dass die Prasentation nicht ganze Wahrheit dar-
stellt, schlieBlich handelt es sich um Werbematerial fur In-
vestoren und die Offentlichkeit, aber sie enthalt auch keine
unmittelbaren Unwahrheiten.

Nachdem Frau Joss klargestellt hat, welch edlen Dienste
Astralbergbau den Firmen und Birgern der Paktwelten
leistet, zahlt sie Einzelheiten des Vertrages zwischen dem
Konzern und dem Schwerstarbeiterkollektiv auf - ins-
besondere, dass die Acreon mit ihrer Mannschaft angeheuert
wurde, um fir Astralbergbau nach unbeanspruchten, noch
unberihrten Mineralvorkommen zu suchen, welche sodann
von Astralbergbau beansprucht werden sollten. Der Ver-
trag besagt explizit, dass die Acreon-Besatzung keiner-
lei Rechtsanspriiche an solchen Entdeckungen hatten. Ent-
sprechend will Frau Joss nur durchsetzen, was Astralbergbau
laut Vertrag zusteht. Mit dem Driftfelsen fand die Acreon
eine unbeanspruchte und unberiihrte Quelle von Mineralvor-
kommen, wahrend sie fiir Astralbergbau tatig war, somit ge-
hort der Asteroid gemaB Vertrag der Firma. Dies ist sicher-
lich eine plausible Interpretation der Vertragsbedingungen,
allerdings spricht der Vertrag nur davon, dass die Mann-
schaft der Acreon neue Mineralvorkommen finden sollten
- bezlglich beweglicher und ggf. mitgenommener Quellen
ist der Vertrag alles andere als klar, womit ein kleiner, vom
Schiff ins Schlepptau genommener Asteroid in eine ziemliche
Grauzone fallt.

Nachdem Frau Joss ihre Sicht der Lage prasentiert hat,
bitte sie die SC lediglich, sorgfaltig zu Uberdenken, was fur
die Ansprlche von Astralbergbau spricht, und bei der Unter-
suchung des Schiffes und des Asteroiden aufgeschlossen
zu bleiben. Naturlich werde man die Ergebnisse der Ver-
mittlungsarbeit von Botschafter Nor akzeptieren, jedoch sei
Astralbergbau stets an kompetenten freiberuflichen Fach-
kraften interessiert, die man mit den verschiedensten Auf-
gaben betrauen wurde. Frau Joss deutet auch an, dass sich
den SC lukrative Jobmdglichkeiten ermoglichen kdnnten,
wenn ihre Entdeckungen die Anspriche von Astralbergbau
untermauern - auf direkte Nachfrage streitet sie naturlich be-
stiirzt jeden Versuch einer Einflussnahme ab...

Das Schwerstarbeiterkollektiv wendet sich auf durch-
aus personlichere Weise an die SC. Eines ihrer Mitglieder
namens Otal Serissi ladt sie zu einem Besuch seines Schiffes,
der Staubldufer, drauBen in der Armada ein. Kapitan Serissi
ist ein rothautiger Mensch von Akiton und fungiert als in-
offizieller Sprecher des Schwerstarbeiterkollektivs. Er
mochte den SC verstandlich machen, was das Kollektiv
reprasentiert. Die Staubldufer ist ein zwischen den Welten
reisender Frachter; das Schiff ist hochgradig praktisch und
bietet keinen Luxus und kaum Bequemlichkeit. Dennoch ist
Kapitan Serissi auBerst stolz auf sein Schiff, ist es doch sein
Zuhause und Mittel zum Verdienen seines Lebensunterhaltes,
wie die SC erkennen koénnen, wahrend er ihnen eine kurze
Flhrung gibt und dabei voller Zuneigung von seinem Schiff
spricht.

Im Anschluss setzt er sich mit ihnen in die als Mischung
aus Kombilise und Speiseraum dienende Schiffssektion,
bietet ihnen heiBen, schwarzen Kaffee an und erklart den SC;
warum das Schicksal der Acreon und insbesondere ihrer Be-
satzung fur das Schwerstarbeiterkollektiv so von Bedeutung
ist. Die Mitglieder des Kollektivs seien nicht reich; die
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meisten wirden sich ihren mageren Lebensunterhalt buch-
stablich auf den Felsen der Diaspora zusammenkratzen, so
dass kaum jemand einen lukrativen Konzernauftrag ablehnen
konne - wie im Falle des Vertrages der Acreon-Mannschaft
mit Astralbergbau. Zugleich lege das Kollektiv groBen Wert
auf Unabhangigkeit und Freiheit und kampfe standig gegen
die Ausbeutung durch Konzerne oder gar Ubernahmever-
suche. Es lage auf der Hand, dass die Besatzung der Acreon
einen eigenen Anspruch auf den Driftfelsen erhoben hat im
Glauben, dass die Bedingungen des Vertrages mit Astral-
bergbau dies erlauben wirden. Daher durfte es nicht Gber-
raschen, dass das Schwerstarbeiterkollektiv wenig von den
Ansprichen halt, welche Astralbergbau nur auf Schiff und
Asteroiden erhebt, und auch angesichts der ratselhaften Um-
stande recht misstrauisch sei.

Die Mitglieder des Schwerstarbeiterkollektivs bezeichnen
sich selbst als Sippe und meinen dies auch so - wer ihnen bei-
tritt, gehort damit zur Familie. Man achtet aufeinander, ver-
teidigt einander und sorgt fir einander. Das Kollektiv wei
nicht, welchen Wert der Driftfelsen moglicherweise hat -
sofern er Uberhaupt einen besitzt. Den Schwerstarbeitern
geht es um ihre Brider und Schwestern auf der Acreon;
sie missen wissen, was ihnen zugestoBen. Und wenn das
Schlimmste eingetreten ist, so mag der Driftfelsen vielleicht
Reichtimer enthalten, mit denen die Verbliebenen Gber den
Verlust hinwegkommen kénnen. Allein darum geht es ihnen.

Kapitan Serissi berichtet den SC, dass das Schwerst-
arbeiterkollektiv gar nicht den Vertrag zwischen der Acreon-
Besatzung und Astralbergbau in Frage stelle - man wirde
gern die Daten und Entdeckungen, welche das Schiff bei
seiner Prospektorenmission gewonnen hat, dem Konzern
Ubergeben, doch das Schiff und der Anspruch, den die Mann-
schaft auf den Driftfelsen erhoben hat, wiirden dem Kollektiv
zustehen. Ehe Serissi die SC zur Absalom-Station zurlick-
bringt, winscht er ihnen viel Glick bei den weiteren Er-
mittlungen und bittet sie, ihr Moglichstes zu tun, um das
Schicksal der Besatzung der Acreon aufzudecken.

Entwicklung: Die SC konnen sich entscheiden, die An-
spriiche einer der beiden Seiten zu unterstitzen oder neutral
zu bleiben. Letztendlich ist dies vollig egal, denn die Gruppe,
mit der die SC am meisten Gber Kreuz liegen, wird noch ein
letztes Mal versuchen, auf den Verlauf der Dinge Einfluss zu
nehmen (siehe nachster Abschnitt). Die Kampagne dagegen
wird alsbald den Fokus auf andere Gefilde legen - die SC
werden erkennen, dass der Driftfelsen nur ein Stlick eines
weitaus groReren (und wertvolleren) Puzzles ist, welches
weitere Gruppen anlockt, deren Einfluss weit (ber die Ab-
salom-Station hinausreicht, und sie werden einsehen mussen,
dass die Folgen die Paktwelten absolut verandern konnten.

Sobald die SC beide Seiten angehdrt haben und sich auf
den Weg zum Driftfelsen machen wollen, kannst du die Hand-
lung mit dem nachsten Abschnitt weiterfihren.

ANGRIFF DES ABFANGJAGERS! (HG 2)

Wie versprochen, hat Gevalarsk Nor den SC ein Raum-
schiff besorgt - die Fahre Seepferd wartet auf einer privaten
Startrampe. Dabei handelt es sich um eine von zahlreichen
Fahren, die zwischen der Absalom-Station und Raumschiffen
pendeln, welche entweder zu groB zum Andocken sind oder
lieber unter den Schiffen der Armada bleiben, und Passagiere
und Fracht transportieren. Dieses Schiff vom Typ Ring-
werke-Wanderer wurde von der Stationssicherheit stark
umgebaut. Nor hat ihm weitere Modifikationen hinzufiigen
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lassen in Form verstarkter Panzerung, verbesserten Ver-
teidigungen, Schilden, Energiekern und Sensoren plus einem
Geschitzturm mit einem GauBgeschultz. Da Nor nicht weiB,
was die SC vielleicht erwartet, hat er die Fahre fir den Fall
der Falle sogar mit Rettungskapseln ausgestattet. Ein Pilot
gehort jedoch nicht zur Fahre, da Nor erstens davon ausgeht,
dass die SC gern selbst fliegen wollen, und zweitens die Be-
satzung der Station nicht in die Angelegenheit involvieren
wollte. Vergiss aber nicht: Die Seepferd ist nur geborgt. Nor
hat sie selbst von der Stationsverwaltung erhalten und die SC
konnen nicht mit ihr machen, was sie wollen; vielmehr wird
von ihnen erwartet, dass sie das Schiff zurtckbringen - mog-
lichst in einem Stlick.

Wenn die SC an Bord der Fahre gehen, sollte jeder eine
Rolle (Kapitan, Ingenieur, Pilot, Bordschitze oder Wissen-
schaftsoffizier) wahlen - siehe auch Seite 316 des Star-
finder-Grundregelwerkes. Die Spielwerte der Seepferd
folgen; die Rustungsklasse und der Zielerfassungswert der
Fahre mussen aber noch an die Anzahl der Fertigkeitsrange
in Steuerung des ausgewahlten Piloten angepasst werden.
Stelle den Spielern eine Kopie der Spielwerte des Schiffes zur
Verfligung - trage sie am besten auf den Raumschiffbogen
ein, den du von Seite 524 des Starfinder-Grundregelwerkes
kopieren kannst. Sie werden die Daten alsbald brauchen,
wenn sie ihr erstes Weltraumgefecht erleben!

SEEPFERD GRAD 1

Verbesserter Ringwerke-Wanderer (GRW, S. 310)

Kleine Raumfahre

Bewegungsrate 6; Manévrierfihigkeit Perfekt (Wende 0)

RK 14; ZE 14

TP 35;SS—; KS7

Schilde Einfach 20 (Bug 5, Backbord 5, Steuerbord 5,
Achtern 5)

Angriff (Bug) Leichte Laserkanone (2W4)

Angriff (Geschiitzturm) GauRgeschitz (4W4)

Energiekern Mikron Ultra (80 EKE); Driftantrieb Keiner;
Systeme Einfache Mittelstreckensensoren, Zusatzlicher
Montageplatz fur Leichte Waffe (Turm), Mk. 3 Panzerung,
Mk. 3 Verteidigungen, Mk. 1 Triknoten-Computer; Er-
weiterungsbuchten Frachtraum, Passagierquartiere (Ein-
fach), Rettungsfahre

Modifikatoren auf drei Wirfe pro Runde +1, Computer +2,
Steuerung +3; Besatzung 1-4

Die Triebwerke der Seepferd brauchen nur wenige
Minuten, um warmzulaufen. Die Absalom-Flugkontrolle gibt
Starterlaubnis und die SC starten ins Weltall. Ein Fertigkeits-
wurf fir Steuerung ist nicht erforderlich; das Ziel ist nicht
weit entfernt und der Kurs wurde bereits in den Computer
der Fahre programmiert. Die SC erreichen nach 2 Stunden
die Quarantanezone um die Acreon und den Driftfelsen.
Unterwegs haben sie einen wunderbaren Blick auf die Ab-
salom-Station und die sogenannte Armada, jene ewig in Be-
wegung befindliche Flotte unabhangiger Schiffe, welche die
gewaltige Raumstation umgibt.

Sowie die Seepferd die Armada passiert hat, liegt nur noch
freier Raum zwischen ihr und der Acreon. Doch so leicht wird
es nicht: Die Sensoren der Seepferd bemerken ein kleines
Schiff, das sich aus der Armada lost und sich rasch auf Ab-
fangkurs der Fahre nahert. Seltsamerweise scheint der Trans-
ponder dieses Schiffs nicht zu funktionieren, da es keinen
Identifikationscode sendet. Zudem reagiert das andere Schiff
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nicht auf Funkanrufe. Plotzlich schallt ein Alarm durch das
Cockpit der Seepferd - das ratselhafte Schiff ist bewaffnet
und richtet seine Zielvorrichtungen auf die Fahre der SC aus!

Raumkampf: Astralbergbau hat entschieden, keine
weiteren Einmischungen der SC zu dulden, und tber Mittel-
manner und Tarnfirmen einen Abfangjager namens Stilett er-
worben. Als Pilot wurde eine androidische Soldnerin namens
Clara-247 angeworben, welche das Raumschiff der SC an-
greifen soll, ehe es die Acreon erreicht. Das Abenteuer geht
davon aus, dass die SC eher geneigt sind, sich auf die Seite der
Schwerstarbeiter zu stellen, so dass Astralbergbau sich zum
Handeln veranlasst sieht - sollten die SC sich dagegen mit
dem Konzern gutgestellt haben, steckt das Kollektiv hinter
dem Angriff. Dies hat aber keine Auswirkungen auf die Be-
gegnung selbst. Die Stilett gehort einem auf Eox gefertigten
Schiffstyp an, so dass die SC moglicherweise annehmen, dass
Botschafter Nor sie verraten hatte. Solche Schiffe sind aber
auf dem Markt frei verfigbar und Nor hat rein gar nichts mit
dem Angriff zu tun.

Du findest im Folgenden die Spielwerte der Stilett und die
von Clara-247 auf Seite 31, sofern benétigt. Der Kampf erfolgt
jenseits der Reichweite der Automatikverteidigung der Ab-
salom-Station und auch die Schiffe der Wachter sind zu weit
entfernt, um rechtzeitig eingreifen zu konnen. Die SC sind auf
sich gestellt. Zum Gluck ist ihre Fahre bewaffnet, so dass sie
sich gegen den Abfangjager wehren und ihr Kénnen als Pilot
und Schitzen beweisen kénnen.

Diese Begegnung nutzt die Raumkampfregeln im Star-
finder-Grundregelwerk. Du bendtigst ferner eine Karte mit
2,5 cm-Hexfeldern und einige Miniaturen oder Spielsteine,
um die beiden Raumschiffe zu reprasentieren. Platziere die
Seepferd am unteren Rand der Karte mit Ausrichtung nach
oben (dies ist die Richtung, in welcher die Acreon und der
Driftfelsen liegen). Wiirfle mit 3W6+5 die Entfernung an
Hexfeldern zwischen der Seepferd und der Stilett aus und
platziere den Abfangjager entsprechend an einem der Rander
der Karte mit Ausrichtung auf die Seepferd. Und nun - Feuer
frei!

STILETT GRAD 1/2

Totenkopf-Nekrogleiter (Starfinder-Grundregelwerk, Seite
306)

Sehr kleiner Abfangjager

Bewegungsrate 12; Mandvrierfihigkeit Perfekt (Wende 0)

RK17; ZE17

TP 30; SS —; KS 6

Schilde Einfach 10 (Bug 3, Backbord 2, Steuerbord 2,
Achtern 3)

Angriff (Bug) Gyrolaser (1W8),
(speziell)

Energiekern Mikron (Schwer; 70 EKE); Driftantrieb Keiner;
Systeme Einfacher Computer, Glnstige Kurzstrecken-
sensoren, Mk. 3 Panzerung, Mk. 3 Verteidigungen; Er-
weiterungsbuchten Keine

Modifikatoren Steuerung +1; Besatzung 1

BESATZUNG

Pilotin Clara-247 (CN Androidische Agentin; siehe Seite 31);
Computer +8 (2 Range), Steuerung +14 (2 Range), Technik
+8 (2 Range); Bordschiitze +6

Leichte EMP-Kanone

Entwicklung: Wenn die SC das Raumgefecht gewinnen,
konnen sie den Weg zur Acreon (Bereich C) fortsetzen. Wahr-
scheinlich konnen sie die Stilett nur auBer Gefecht setzen, so
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dass die Pilotin eine Bruchlandung auf dem Driftfelsen (Be-
reich D) hinlegt.

Sollte allerdings die Seepferd auf O oder weniger Treffer-
punkte reduziert werden, verlieren die SC den Kampf. Die
Fahre ist dann aber nur gefechtsunfahig und kann immer
noch den restlichen Weg zur Acreon mehr schlecht als recht
zurlicklegen. Selbst wenn die Fahre mehr als 70 Punkte
Rumpfschaden erleidet und zerstort wird, konnen die SC
immer noch die Rettungskapseln nutzen, um aus dem Wrack
zur Acreon zu entkommen.

Unabhéngig vom Ausgang des Kampfes treffen die SC
Clara-247 spater personlich (siehe Bereich D1).

Belohnung: Wenn die SC die Stiletto besiegen kdnnen,
dann belohne sie mit 600 EP fur diese Begegnung.

C. DIE ACREON

Als die Mannschaft der Acreon im Drift auf den Driftfelsen
stieR, landete man auf dem Asteroiden, um ihn zu erkunden
und festzustellen, ob es wertvolle Mineralvorkommen gibt.
Auf der Oberflache des Asteroiden stieB die Besatzung auf
mehrere seltsam glatte Felsen oder Geoden, die anscheinend
aus dem wertvollen Sternenmetall Noqual bestanden. Man
brachte die seltsamen Steine mit zurlick aufs Schiff und ahnte
nicht, dass sie in Wahrheit die Kokons von im Winterschlaf
befindlichen Akatas waren, einer Art im Weltraum lebender
Raubtiere. Zudem wurde ein weiterer Bewohner des Drift-
felsens auf sie aufmerksam, ein sogenannter Garaggakal.
Dieser folgte ihnen zur Acreon. Die Akatas splrten die Nahe
einer potentiellen Nahrungsquelle, schlipften aus und ver-
teilten sich uber das Schiff. Nachdem die Besatzung durch
den zeitgleich erfolgenden Uberfall der Akatas und des
Garaggakals zwei Leute verloren hatte, 6ffnete man eine
Luftschleuse und lieR die Atmosphare entweichen in der
Hoffnung, so die Angreifer téten oder ausschalten zu kénnen.
Als dies nicht gelang, verlieR die unterlegene Besatzung das
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Schiff und zog sich auf den Driftfelsen zurlck, um die Gegner
aus dem Schiff zu locken. Auch diese Taktik hatte letztend-
lich keinen Erfolg und der Felsen sollte ihr Grab werden...

Nach dem Kampf gegen die Stilett konnen die SC ohne
Zwischenfalle die Reise zur Acreon fortsetzen. Die Acreon
ist ein altes Prospektoren- und Bergbauschiff, dass seit
Jahren umfassend in den Asteroidenfeldern und im Vakuum
zwischen den Paktwelten und jenseits des Systems zum Ein-
satz kommt. Das Schiff ist kantig, schachtelformig und un-
ansehnlich. Die vielfach geflickte und reparierte AuRenhlle
tragt die Narben der Einschlage zahlloser Mikrometeoriten
und ihre Farbe ist durch die im All herrschende Strahlung ver-
blasst. Das Schiff treibt allein im All fern der Absalom-Station.
Seine einzige Gesellschaft ist der unférmige Driftfelsen
(siehe Bereich D), mit dem es (iber lange Schleppkabel ver-
bunden ist. Der Transponder der Acreon Ubertragt auf End-
losschleife die Mitteilung, dass das Schiff auf Anweisung der
Absalom-Stationssicherheit unter Quarantéane stehe, um Neu-
gierige und Mochtegern-Entdecker abzuschrecken.

Mit einem Fertigkeitswurf fir Computer gegen SG 15
kénnen die SC die Sensoren ihrer Fahre nutzen, um die
Acreon zu scannen. Bei Erfolg identifizieren sie das andere
Schiff als MittelgroBen Transporter, der fir eine maximal
sechskopfige Besatzung ausgelegt ist. Die Sensoren haben
allerdings Probleme, Lebenszeichen an Bord zu erfassen. Die
hintere Luftschleuse ist gedffnet, so dass im Schiffsinneren
keine atembare Atmosphare vorhanden ist. Die Acreon ver-
flgt Gber Waffen, von denen keine gegenwartig aktiv sind.
Ihr Energiekern liefert zurzeit den MinimalausstoB - aus-
reichend flir Lebenserhaltung, kinstliche Schwerkraft und
die grundlegenden Schiffsfunktionen, aber nicht mehr.
Sollten die SC den Driftfelsen scannen, findest du unter Be-
reich D weitere Informationen.

Falls die SC zuerst den Driftfelsen erkunden wollen, solltest
du sie an Botschafter Nors Empfehlung erinnern, sich zuerst
die Acreon anzusehen. Naturlich kénnen sie sich auch zuerst
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mit dem Asteroiden befassen, allerdings kdnnten die dortigen
Begegnungen schwieriger ausfallen, da das Abenteuer davon
ausgeht, dass die SC zuerst die Acreon besuchen und dort Er-
fahrung, Informationen und Ausriistung sammeln.

Die SC kénnen mit der Seepferd direkt an der Acreon an-
docken oder die Fahre in einem parallelen Orbit parken
und einen Weltraumspaziergang zum unter Quarantane
stehenden anderen Schiff machen. Zugang erhalten sie Gber
eine der drei Luftschleusen der Acreon (Bereich C1).

Im Inneren der Acreon herrscht Standardschwerkraft
und werden die Korridore und Raume des Schiffes von der
Notbeleuchtung erhellt, so dass Dammerlicht herrscht. Die
Deckenhohe betragt tberall an Bord 2,40 m. Sofern nicht
anders vermerkt, sind alle Tdren im Schiffsinneren - die Zu-
gange zu den Luftschleusen eingeschlossen - offen und in
dieser Position eingerastet. Individuelle Turen kénnen von
Hand geschlossen werden, ferner konnen alle Turen per Fern-
steuerung von der Briicke (Bereich €9) geoffnet und ge-
schlossen werden. Bis der Innendruck wiederhergestellt ist,
gibt es keine Atmosphare an Bord (siehe Bereich €9). Ver-
wende die Karte auf Seite 23 fir diese Ortlichkeit.

C1. LuFTSCHLEUSEN

Die Acreon verfugt backbord, steuerbord und achtern (ber
jeweils eine Luftschleuse. Die Luftschleusen sind weitest-
gehend identisch, allerdings liegt die Nebenschleuse achtern
(Bereich C1a) zwischen den Hauptschubdiisen des Schiffes
und ist daher kleiner als die beiden Hauptschleusen. Innen-
wie AuBenschott der Nebenschleuse stehen offen. Lies das
Folgende vor, wenn die SC erstmals das Schiff betreten, oder
verwende eigene Formulierungen:

Die flackernde Notbeleuchtung reicht bei weitem nicht, um
die Dunkelheit im Inneren des Geisterschiffes zu verbannen.
Das Geflihl von Verlassenheit wird durch das augenschein-
liche Fehlen aller Bewegung oder Leben in den luftleeren
Korridoren nur noch verstarkt. Die klnstliche Schwer-
kraft ist aber immer noch aktiv, folglich gibt es noch eine
Energieversorgung fiir die wichtigsten Systeme und konnte
es moglich sein, die Lebenserhaltung zu reaktivieren und
die Atmosphare wiederherzustellen. Leider sind keine Hin-
weise ersichtlich, was mit der verschwundenen Besatzung
der Acreon geschehen sein kénnte.

Sofern die SC dies wollen, kdnnen sie die Nebenschleuse
problemlos mittels der Kontrollen vor Ort oder von der
Briicke aus schlieRen (Bereich €9), eine Wiederherstellung
von Luftdruck und atembarer Atmosphare an Bord ist aber
nur von der Brlcke aus moglich und erfordert dann 1W4
Minuten. Ferner sind in der Nahe der Nebenschleuse am
Rumpf des Schiffes jene Zugkabel befestigt, die die Acreon
mit dem Driftfelsen (Bereich D) verbinden.

C2. Hauptkorrinor (HG 1)

Dieser lange Korridor scheint praktisch vom Heck bis zum
Bug des Schiffes zu flihren. Die Wande und der Boden
tragen klar erkennbare Kampfspuren in Form von Ein-
schusslochern, Brandflecken und Blutspritzern. Mitten auf

einer Kreuzung liegt ein kleiner Kérper in einem Raumanzug
ausgestreckt auf dem Boden.

Dieser Korridor verbindet die Briicke (Bereich €9) der
Acreon und den Maschinenraum (Bereich €4) mit den anderen
Bereichen des Schiffes. Vor dem Maschinenraum verzweigt
sich der Gang um den Energiekern des Schiffes herum.

Auf dem Boden der Hauptkreuzung liegt die Leiche eines
Weltraumgoblins (zu identifizieren mit einem Fertigkeitswurf
fur Biowissenschaften gegen SG 5). Er ist mit den Ubrigen,
nun in Bereich C7a hockenden Goblins an Bord gekommen
und wurde von den Akatas getotet, welche die Acreon be-
fallen haben.

Kreaturen: Ein SC, der sich den toten Goblin ansehen will
oder aus anderen Grinden die Kreuzung betritt, weckt die
Aufmerksamkeit eines im Korridor lauernden Akatas. Ein SC
kann den Akata mit einem Fertigkeitswurf flir Biowissen-
schaften gegen SG 11 identifizieren; gelingt der Wurf gegen
SG 16 oder mehr, erinnert er sich zudem an die Schwéache der
Akatas - sie reagieren empfindlich auf Salzwasser. Der Akata
kampft bis zum Tod.

AKATA HG 1
EP 400
TP 18 (siehe Seite 55)

C3. SteuerBorDFRACHTRAUM (HG 3)
Dieser groRe Raum ist einer der beiden Hauptfrachtraume
des Schiffes; hier befinden sich ein kleines Wissenschafts-
labor, kompakte Berghauausristung und gesammelte Fels-
proben von der Prospektorenmission der Acreon.

Kreaturen: Im Frachtraum lauern zwei Akatas, die zum An-
griff Gbergehen, sowie sie lebende Beute wahrnehmen.

AKATAS (2 HG 1
EP je 400
TP je 18 (siehe Seite 55)

Schatze: Zahlreiche harzige Scherben bedecken den Boden
des Frachtraumes. Die SC konnen mit einem Fertigkeitswurf
fiir Biowissenschaften gegen SG 16 diese Scherben als Uber-
reste der Kokons der Akatas identifizieren. Die Kokonreste
bestehen aus dem wertvollen Sternenmetall Noqual (siehe
Kasten auf Seite 26). Insgesamt haben die Splitter Last 2
und einen Wert von 1.000 Crediteinheiten. Mit einem Fertig-
keitswurf gegen SG 10 bemerkt ein SC eine auf dem Boden
liegende, fallengelassene Flammenpistole, deren Benzintank
noch fur 8 Schuss reicht.

C4. MascHinenraum (HG 3)

Diese lange Kammer erstreckt sich Gber die gesamte Breite
des Schiffes. An den Wanden ziehen sich Maschinen entlang.
Von hier aus konnen alle maschinellen Hauptfunktionen des
Schiffes gesteuert werden, hinzu kommt eine Erweiterungs-
bucht mit einer Techwerkstatt. Durch Wartungsoffnungen in
der Frontwand kann man den Energiekern erreichen.

Kreaturen: Gegenwartig hausen zwei Akatas im Maschinen-
raum. Sie greifen jedes Lebewesen an, das sie stort.
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AKATAS (2
EP je 400
TP je 18 (siehe Seite 55)

HG 1

Schatze: Die  Noqualfragmente  zweier  weiterer
Akatakokons (siehe Bereich €3) sind (iber den Maschinen-
raum verstreut. Sie haben Last 2 und einen Wert von 1.000
Crediteinheiten. Ferner konnen aus dem Techlabor bis zu 300
UPB gewonnen werden. Ein SC, dem ein Fertigkeitswurf fir
Wahrnehmung gegen SG 5 gelingt, kann unter einer Konsole
einen Taktischen lonenemitter finden, den ein Besatzungs-
mitglied bei der Flucht verloren hat. Die Batterie halt noch
12 Ladungen.

C5. BacksororracHTRAUM (HG 3)

Der Backbordfrachtraum der Acreon enthilt
den Gutteil der Versorgungs- und
Ausristungsgegenstande
des Schiffes in Form von
Wasser- und Nahrungs-
vorraten, Ersatzluftfil-
tern, Ersatzteilen usw.
Hier befindet sich auch
ein Frachtcontainer von
etwa 2,40 m Lange und
1 m Breite, der an die Bot-
schaft von Eox auf der Ab-
salom-Station adressiert ist.
Dies ist das ,Paket", welches
Gevalarsk Nor die SC zu ber-
gen gebeten hat.

Der Behalter ist versiegelt, zu
seinem Inhalt sind an der AuRen-
seite keine Hinweise zu finden
(es sind auch keine Frachtpapiere
zu finden). Neugierige SC kénnen
ihn mit einem Fertigkeitswurf fir
Technik zum Mechanismus aus-
schalten gegen SG 20 6ffnen (falls sie
keine Spuren hinterlassen wollen, be-
tragt der SG 25). Alternativ kénnen sie
versuchen, den Plastikcontainer aufzu-
brechen (Harte 8, 15 TP, Gegenstand zer-
schmettern SG 24).

Kreaturen: Sollten die SC den Fracht-
behalter offnen, finden sie darin einen
kleineren, transparenten Behdlter aus
Polykarbon, welcher stark an einen Sarg
erinnert. Dieser Eindruck wird vom In-
sassen des Behdlters noch untermalt, einem
skelettierten Humanoiden mit gestrecktem
Schadel. Das Skelett tragt eine Militaruniform -
und offnet plotzlich die Kapsel und erhebt sich!

Das ,Skelett” ist eine untote Knochensoldatin
namens Kommandantin Hebiza Eskolar. Sie ist
eine Offizierin der Leichenflotte, jenen in die
Verbannung geschickten Resten der offiziell auf-
gelosten Raumstreitkrafte von Eox, welche eine
Mitgliedschaft im Pakt abgelehnt hatten. Im Be-
reich der Paktwelten betrachtet man sie als
terroristische Bedrohung. Da Kommandantin
Eskolar das System der Paktwelten nicht offen |
betreten wollte (oder konnte), hat sie sich als

Frachtgut zur Absalom-Station verschiffen lassen - fur sie als
Untote ein recht einfacher Plan, braucht sie doch weder eine
Lebenserhaltung noch Nahrung wahrend der Reise.

Wird Eskolar durch Offnen des ,Sarges” geweckt, ist
sie kurzfristig beunruhigt, doch dann stellt sie fest, dass
sie immer noch an Bord der Acreon und nicht auf der Ab-
salom-Station ist. Sie fangt sich aber rasch und fragt die
SC, was los ist. Auf Nachfrage stellt Eskolar sich vor, er-
wahnt aber nicht ihren Rang oder ihre Zugehorigkeit zur
Leichenflotte. Ein SC kann mit einem Fertigkeitswurf far
Kultur zum Wissen abrufen gegen SG 20 ihre Uniform als
die eines Kommandanten der Leichenflotte erkennen, doch
selbst wenn Eskolar mit dieser Tatsache konfrontiert wird,
bestatigt sie es weder, noch verneint sie es. Sollten die SC
freundlich wirken oder ihr mitteilen, dass sie fur Gevalarsk
Nor arbeiten, verlangt, Eskolar, so bald wie moglich zum
Botschafter gebracht zu werden, Auf hartnackige Nachfrage
hin behauptet sie, der Botschaft von Eox als Militarattaché
zugeteilt zu sein, weigert sich aber, sich Gber den Umstand
zu duBern, dass sie aus ,Fracht” mit der Acreon verschickt
wurde. Ebenso bewahrt sie Stillschweigen Gber ihre Be-
ziehung zu Botschafter Nor oder was sie auf der Station

will. Sie wurde im Nahen Weltall auf einer eoxischen

Kolonie (sie verrat nicht welche) in ihrem Behilter

versiegelt und hat dort die gesamte Reise verbracht,

daher weiB sie nicht, was an Bord passiert ist oder
wo die Besatzung ist - und vom Driftfelsen weif sie
auch nichts.
Die SC konnten nun vor der Frage stehen, was
sie mit Kommandantin Eskolar machen sollen. Die
Leichenflotte hat im System der Paktwelten den
Status von Gesetzlosen, allerdings ist weniger
klar, wie mit einzelnen Mitgliedern zu verfahren
ware - und obendrein beansprucht Eskolar
auch noch diplomatische Immunitat. Ein SC
kann mit einem Fertigkeitswurf fir Kultur
gegen SG 15 feststellen, dass es gegen keine
Gesetze verstoRt, willige intelligente Wesen
als Fracht zu verschiffen. Soweit die SC
bestimmen konnen, ware es nicht illegal,
die Knochensoldatin wie gewdlnscht bei
Botschafter Nor abzuliefern. Anderer-
seits handelt es sich um eine bése un-
tote Kreatur, was maoglicherweise
manchem SC bitter genug aufstoBen
konnte, um anders vorzugehen.

Was Eskolar selbst angeht, so
wlrde sie gern in ihren Container
zurtckkehren. Sie wiinscht, dass die
SC ihre Vereinbarung mit Botschaf-

ter Nor einhalten und den Con-
tainer zur eoxischen Botschaft
bringen. Sie verweigert ihre Be-
teiligung bei anderweitigen Pla-
nen, sie auf die Station oder zu
Nor zu bringen, insbesondere

wenn die Sicherheitskrafte
der Station ins Spiel kommen
sollten. Ebenso weigert sie
sich, die SC bei ihrer Er-
! kundung der Acreon oder
| des Driftfelsen zu unter-
| stlitzen - nichts davon ist
ihr Problem und sie muss
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NOQUAL

Noqual ist ein Sternenmetall, eines von mehreren Edel-
metallen, die auf Asteroiden und Gber das Universum ver-
teilten Welten abgebaut werden. Noqual ahnelt optisch
fahlgrinem Kristall, kann aber wie Eisen oder Stahl be-
arbeitet werden. Seine kristalline Struktur verleiht ihm
trotz seines Uberraschend geringen Gewichtes eine hohe
Starke. Noch wichtiger aber ist der Umstand, dass Nogual
seltsam magieresistent ist. Gegenstande aus Noqual er-
halten einen Bonus von +4 auf Rettungswiirfe gegen
magische Effekte.

Nahkampfwaffen und Munition aus Noqual erhalten
einen Verbesserungsbonus von +1 auf Schadenswiirfe
gegen magische Konstrukte und gegen mittels Zaubern er-
schaffene Untote.

Eine Lasteinheit Nogualerz ist 500 Crediteinheiten
wert. Noqual erhoht die Kosten einer Patrone um 40
Crediteinheiten und die einer Nahkampfwaffe um 2.000
Crediteinheiten.

sich um ihre eigenen Angelegenheiten kiimmern. Sollten die
SC UbermaRig feindselig auftreten, sie gefangen nehmen oder
anderswo als in ihrem Container festsetzen wollen oder dro-
hen, sie den Wachtern oder den Sicherheitskraften der Ab-
salom-Station zu Ubergeben, reagiert Eskolar gnadenlos mit
Gewalt.

HEBIZA ESKOLAR HG 3

EP 800

Elebrische Knochensoldat-Technomantin (siehe Seite 58)

TP 34

TAKTIK

Im Kampf Sollte Eskolar angegriffen werden, wirkt sie
Waffe tiberladen auf ihre Pistole, ehe sie das Feuer er-
offnet. Im Kampf wirkt sie abwechselnd Zauber und
nutzt ihre Waffe.

Moral Kommandantin Eskolar kampft bis zur Vernichtung.
Sie ist bereit zu sterben, um ihre Befehle auszufthren,
wie immer diese auch aussehen moégen.

Entwicklung: Kommandantin Eskolars Schicksal liegt in
den Handen der SC. Sie konnen diese Begegnung auf die
einfache Weise beenden und Eskolar wie versprochen zu
Gevalarsk Nor bringen - allerdings gibt keine Moglichkeit,
vor dem Botschafter zu verbergen, dass seine ,Fracht” ge-
offnet wurde, auBer die SC lassen den Container ganzlich in
Ruhe. Dies aber nicht die einzige Option.

Eskolar lasst sich nicht ohne einen Kampf von den SC ver-
haften oder gefangen nehmen. Sie konnten sie aber davon
Uberzeugen, dass sie vorhatten, gemaR der Vereinbarung sie
zum Botschafter zu bringen - nur um sie in Wahrheit bei der
Rackkehr zur Station den Wachtern zu Gbergeben. Ist Eskolar

o BT s N

erst wieder in ihrem Frachtbehalter eingeschlossen, hat sie
keine Kontrolle mehr darliber, was mit ihr geschieht. Letztend-
lich konnten die SC die Knochensoldatin naturlich auch téten.
Egal wie die SC sich entscheiden, macht dir einen Vermerk,
wie sie mit der Offizierin der Leichenflotte verfahren, da dies
spater im Verlauf des Abenteuerpfades Folgen haben wird.
Belohnung: Liefern die SC Kommandantin Eskolar wie ver-
einbart bei Gevalarsk Nor ab, dann belohne sie mit 400 EP.
Sollten sie sie irgendwie gefangen nehmen und der Stations-
sicherheit Ubergeben, so belohne die SC mit 800 EP, als
hatten sie sie im Kampf besiegt. Sollten die SC den Container
nicht 6ffnen und daher Eskolar auch gar nicht begegnen, er-
halten sie natlrliche keine zusatzlichen Erfahrungspunkte.

C6. Messe

In diesem kombinierten Koch- und Essbereich hat die Mann-
schaft ihre Mabhlzeiten zubereitet und zu sich genommen,
auch wenn die Qualitat der Konserven etwas zu winschen
Ubriglasst.

Entwicklung: Sollten die SC um die Empfindlichkeit der
Akatas gegenuber Salzwasser wissen, kdnnen sie die hier zu
findenden Vorrate nutzen, um Salzwasser herzustellen, das
sie sodann als Waffe gegen die Kreaturen einsetzen kénnen.

C7. ManNscHAFTSUNTERKUNFTE (HG 1)

Diese vier identischen Kabinen dienten der Mannschaft der
Acreon als Quartiere. Jede enthalt zwei einfache Kojen, zwei
SchlieBkisten, ein kleines Waschbecken und die persoénlichen
Sachen der Bergleute und Prospektoren.

Die Tir zu einer Backbordkabine (Bereich C7a) ist von
innen verrammelt. Um hineinzukommen, muss die Tur
aufgebrochen werden (Harte 8, 30 TP, Gegenstand zer-
schmettern SG 22). Maximal zwei Charaktere konnen dabei
zusammenarbeiten nach den Regeln fir Jemand anderem
helfen. Der Raum ist gegenwartig nicht leer:

Kreaturen: Als sich die Nachricht von der Ankunft
der Acreon und der folgenden Quarantane auf der Ab-
salom-Station verbreitete, konnten drei Weltraumgoblins
der Versuchung nicht widerstehen. Um das Geisterschiff zu
plindern, versteckten sie sich an Bord eines Schiffes, welches
der Quarantanezone moglichst nahekam, und schossen sich
dann selbst mit zusammengebastelten, tragharen Schub-
dusen aus der Luftschleuse. Das Schicksal war ihnen wohl
hold, denn sie schafften es, die Acreon zu erreichen, kurz
bevor ihnen die Luft ausging. So konnten sie ihre Lufttanks
an den Schiffsvorraten auffiillen und mit der Erkundung des
Schiffes beginnen, die ganz groBe Beute praktisch vor Augen.
Doch das Gliick wendete sich, als sie auf die Akatas im Schiff
stieBen und einer von ihnen den Monstern sogleich zum Opfer
fiel (die Leiche liegt in Bereich €2). Die anderen mussten fest-
stellen, dass ihre Schrottlaser gegen die Akatas wirkungs-
los waren. Also verbarrikadierten sie sich in einem der
Mannschaftsquartiere und hocken nun zitternd hinter ihrer
Barrikade. Nach Goblinart reagieren sie dennoch gewalttatig
auf jeden, der die Tur aufbricht - sie feuern wild mit ihren
Schrottlasern 2 Runden lang um sich, ehe sie erkennen, dass
die SC gar keine Akatas sind. Dann ergeben sie sich, flehen
um ihre Leben und betteln, dass man sie in Sicherheit bringt.
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WELTRAUMGOBLINS (2 HG 1/2

EP je 200

Starfinder: Erster Kontakt

NB Kleiner Humanoider (Goblinoider)

INI +3; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +3

VERTEIDIGUNG

ERK 11; KRK 12

REF +2; WIL +2; ZAH +0

ANGRIFF

Bewegungsrate 10,50 m

Nahkampf Hundsschnitter +0 (1W4 H)

Fernkampf Schrottlaser +3 (1W4 Feu; Kritisch Entziindend
1W4)

Angriffsfahigkeiten Bastler, Instabiler Schrottlaser

SPIELWERTE

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

Fertigkeiten Computer +7, Heimlichkeit +7, Technik +7, Uber-
lebenskunst +3

Sprachen Gemeinsprache, Goblinisch

Ausristung Zerlumpter Fliegeranzug, Hundsschnitter,
Schrottlaser, improvisierte Technikerwerkzeuge

BESONDERE FAHIGKEIT

Bastler (AF) Als Bewegungsaktion kann ein Weltraumgoblin
bis zum Beginn seines nachsten Zuges einem Aus-
ristungsgegenstand den Zustand Beschadigt nehmen.
Im Anschluss wird der Gegenstand fur 10 Minuten
unbrauchbar und erhalt wieder
den Zustand Beschadigt bis zur
Reparatur.

Instabiler Schrottlaser (AF) Die
Laserpistole eines Weltraumgoblin besteht aus
einem beschadigten, zusammengeschustertem
Gehduse, lecken Energiezellen und sonstigem, zu-
fallig hinzugefiigtem Material. Ein Schrottlaser ent-
spricht einer normalen Laserpistole, hat aber nur 9 m
Reichweite. Sollte der Anwender beim Angriff eine Nat(r-
liche 1 wiirfeln, muss er augenblicklich einen Fertigkeits-
wurf fur Technik gegen SG 18 ablegen; bei Erfolg erhalt
der Schrottlaser den Zustand Beschadigt, andernfalls
explodiert er in TW3-1 Runden wie eine Splittergranate
(Explosion [1W6 S, 4,50 m]; REF; SG 13; halbiert). Bei
einem Ergebnis von O Runden erfolgt die Ex-
plosion sofort, wahle zufallig eine Ecke der
Angriffsfliche des Benutzers als Zentrum
der Explosion aus. Sollte der Benutzer den
Schrottlaser werfen, hat dieser eine Grund-
reichweite wie eine Granate.

TP JE 6

Schatze: Die Goblins hatten nicht viel Zeit, sich im Schiff
umzusehen, ehe sie von den Akatas attackiert wurden. Sie
konnten aber ein paar Dinge finden: eine Brandgranate I,
zwei Schockgranaten |, eine Klebgranate |, zwei Detonatoren,
ein Satz Werkzeuge (Technik), ein Feuerléscher und 500 UPB.
Sollten die SC die Mannschaftsquartiere durchsuchen, finden
sie mit einem Fertigkeitswurf flir Wahrnehmung gegen SG
15 eine Computerschltsselkarte (mit dieser kénnen sie auf
den Schiffscomputer zugreifen; siehe Bereich €9) und einen
Credstick mit 500 Crediteinheiten unter einem Kopfkissen.

Entwicklung: Sofern die SC die Goblins am Leben lassen,
betteln die Kreaturen, dass man sie mitnimmt. Sie helfen den
SC gern im Kampf, stehen dabei aber leider mehr im Weg.
Ansonsten basteln sie gern an der Ausrlstung der SC herum
und bieten ,hilfreiche” Ratschlage an, wie man den Schadens-
ausstoB einer Waffe erhohen oder die Lebenserhaltung einer

Ristung verbessern konnte. Spiele die beiden Goblins als
freche, unerzogene, nervtotende, zerstorerische Sprengstoff-
liebhaber und Plinderer, die ab und an tatsachlich nutzlich
sein konnten - aber sei nicht traurig, wenn sie nicht lange
Uberleben sollten.

Belohnung: Sollten die SC die Goblins retten und sicher
vom Schiff bringen, dann belohne sie mit 400 EP, als hatten
die SC sie im Kampf besiegt.

C8. Lagerraum (HG 1)

Die Tur zu diesem Raum ist verschlossen und mit einer Falle
gesichert (siehe unten). Drinnen lagern die Bergbauaus-
ristung, Prospektorenwerkzeuge und sonstige Gegenstande
der Besatzung.

Falle: Ein Besatzungsmitglied der Acreon hat hier eine im-
provisierte Selbstschussanlage installiert, die einen einzel-
nen Schuss auf den Charakter abgibt, der die Tur 6ffnet:
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IMPROVISIERTE LASERFALLE  HG1

EP 400

Art Technisch; Wahrnehmung SG 21; Ausschalten Technik
SG 15 (Bewegungsmelder ausschalten)

Ausloser Beriihrung; Riicksetzer Keiner

Effekt Laser +11 (Fernkampfangriff; 3W6+1 Feu)

Schatze: Nachdem der erste Akata aus seinem Kokon
hervorgebrochen war, fand und sammelte ein Besatzungs-
mitglied die Fragmente und brachte sie hierher. Die
Nogualscherben haben Last 1, 500 Crediteinheiten Wert und
konnen mit einem Fertigkeitswurf fir Biowissenschaften
gegen SG 16 als Reste eines Akatakokons identifiziert
werden. Ferner kénnen die SC hier ein Fusionssiegel (Untote
schwidchend; 5.), zwei Mk. 1 Heilseren und drei Medipflaster
finden.

C9. Bricke (HG 4)

Ein breites, transparentes Aluminiumfenster erstreckt sich
Uber die Frontwand dieses Kontrollraumes. Von der Ab-
salom-Station und den sie umgebenden Schiffen der Armada
sind nur funkelnde Lichter in der Ferne zu erkennen.

Die Brucke der Acreon verflgt Gber vier Stationen mit
Konsolen und Kontrollen flr die Steuerung der meisten
Schiffssysteme und -funktionen, darunter auch das Grad
2-Computersystem. Die meisten Kontrollen sind abgeschaltet
oder im Ruhemodus. Die SC kénnen mit einem Fertigkeitswurf
fur Computer gegen SG 10 (sie kénnen auf diesen Wurf 20
nehmen) auf die grundlegenden, ungesicherten Funktionen
des Schiffscomputers zurlickgreifen. Bei Erfolg kénnen sie
von der Brucke aus alle Tiren und Schotten des Schiffes
offnen und schlieBen, die Luftschleusen eingeschlossen, und
im Schiff wieder Druckverhaltnisse verstellen (dies erfordert
1W4 Minuten). Ebenso kénnen sie auf die Steuerung der Be-
leuchtung innerhalb des Schiffes zugreifen und normale
Lichtverhaltnisse schaffen.

Far Zugriff auf die hoheren Computerfunktionen, das
Logbuch eingeschlossen, mussen die SC die gesicherten
Computerfiles hacken. Der Schiffscomputer ist ein Computer
des 2. Grades mit einem gesicherten Datenmodul, einer Fire-
wall und der Aussperren-Gegenmalnahme. Zum Hacken des
Systems ist ein Fertigkeitswurf fir Computer gegen SG 21 er-
forderlich, der zwei Volle Aktionen benatigt. Sollten die SC die
Schlusselkarte in Bereich C7 gefunden haben, verleiht ihnen
dies einen Bonus von +5 auf den Fertigkeitswurf. Das Log-
buch befindet sich in einem gesicherten Datenmodul hinter
einer Firewall und erfordert einen weiteren Fertigkeitswurf
fur Computer gegen SG 23 und zwei weitere Volle Aktionen
(die Schltsselkarte verleiht auch hier einen Bonus von +5 auf
den Wurf). Sofern die SC die Firewall hacken kénnen, kénnen
sie auf das gesicherte Datenmodul zurlckgreifen und das
Logbuch lesen; sie besitzen aber keinen Administrator-Zu-
griff und konnen die Daten weder verandern, noch kopieren
oder léschen - siehe im Weiteren unter ,Entwicklung”.

Die SC konnen auf die Fertigkeitswirfe fir Computer
zum Hacken 20 nehmen, dies aktiviert aber automatisch
die Aussperren-Gegenmalnahme und sperrt das System
fur 1W6 Stunden gegen Fremdzugriffe. Die SC koénnen
misslungene  Fertigkeitswiirfe ~ wiederholen, allerdings

. o ek EEL S SRS s

[6scht der insgesamt dritte Fehlschlag ebenfalls die Aus-
sperren-Gegenmalnahme aus. Die GegenmaBnahme kann
nicht ausgeschaltet, wohl aber umgangen werden mit einem
Fertigkeitswurf fir Technik gegen SG 21. Sollte den SC ein
Fertigkeitswurf fiir Computer um 5 oder mehr misslingen, bei
denen sie die Schlisselkarte aus Bereich C7 genutzt haben,
sperrt das System automatisch die Karte, so dass sie keinen
Bonus mehr liefert.

Kreaturen: Auf der Brucke halten sich gegenwartig drei
Akatas auf. Sie greifen alle lebenden Kreaturen an, die sie in
ihrer Nahe wahrnehmen.

AKATAS (3 HG 1
EP je 400
TP je 18 (siehe Seite 55)

Schatze: Uber den Raum sind die Nogual-Fragmente von
drei weiteren Akatakokons verteilt (zu identifizieren mittels
Biowissenschaften SG 26; Last 3, Wert 1.500 Crediteinheiten).

Entwicklung: So die SC Zugriff auf das Loghuch erhalten,
erfahren sie zum Teil, was der Acreon zugestoRen ist. Das
Logbuch berichtet von der Entdeckung des Driftfelsens,
der Erkundung der Oberflache und den seltsamen ,Geoden®,
welche die Besatzung dort gefunden hat. Als nachstes be-
richtet der Kapitan, dass aus den an Bord gebrachten Geoden
Monster geschliipft seien, welche die Mannschaft angreifen
wiirden (die Beschreibung passt auf die Akatas, denen
die SC ja schon begegnet sind). Der nachste Eintrag ist in
Eile erfolgt und man hért Kampflarm im Hintergrund: ,Das
ist noch etwas Anderes - es kam vom Felsen!” Die Stimme
des Kapitans klingt panikerfillt. ,Sie Gberrennen uns! Ich
offne die Schleusen, vielleicht verlangsamt das Vakuum die
Monster!” Der letzte Eintrag wurde im Maschinenraum auf-
genommen (Bereich €4) und zeigt den Kapitdn im Rauman-
zug. ,Es hat nicht funktioniert, das Vakuum schadet ihnen
nicht. Der Autopilot bringt das Schiff zur Absalom-Station.
Wir verlassen das Schiff, ziehen uns auf den Asteroiden
zurlick und sammeln uns dort neu. Acreon Ende. Es gibt
keine weiteren Aufzeichnungen.

Belohnung: Belohne die SC mit 600 EP, wenn sie Zugriff
auf das Logbuch erhalten sollten.

DRIFTS

Nachdem die SC an Bord der Acreon keine Spuren der Be-
satzung gefunden haben, sollten sie sich nun aufmachen,
um den ratselhaften Asteroiden zu untersuchen, den das
Geisterschiff im Schlepp hat - insbesondere falls sie Zugriff
auf das Logbuch erlangen konnten und nun wissen, dass die
Mannschaft zum Driftfelsen geflohen ist. Die SC kénnen ent-
weder zur Seepferd zurlckkehren und mit der Fahre auf dem
Asteroiden landen oder die Acreon durch die hintere Luft-
schleuse verlassen und sich in der Schwerelosigkeit an den
Schleppkabeln zur Oberflache des Felsen herab hangeln.
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AUSGESETZT!

Sofern die Seepferd nicht zerstért oder flugunfihig ge-
macht wurde, startet der Autopilot sie, kurz nachdem die
SC den Driftfelsen betreten haben, um zur Absalom-Station
zurlickzukehren - leider hat Gevalarsk Nor vergessen zu er-
wahnen, dass man ihm das Schiff nur geliehen hat, um die SC
zur Acreon zu bringen, nicht aber zuriick. Da die Behdrden
beflrchten, dass die SC auf dem Geisterschiff oder dem
Asteroiden etwas Gefahrliches finden (schlieBlich hat man
die Acreon nicht ohne vorher zu tberlegen unter Quarantane
gestellt), haben sie entschieden, abzuwarten und dank der
Begleitdrohne zu beobachten, was die SC vielleicht finden.
Sollte es keine Probleme geben, kann man schlieBlich die
Fahre immer noch zurlckschicken, um sie abzuholen. Es ist
egal, ob und wann die SC entdecken, dass die Fahre fort ist,
da sie chnehin dann nichts mehr dagegen tun konnen. Die SC
sitzen somit vorerst auf dem Driftfelsen fest. - Die Acreon
steht unter Quarantane und lasst sich zudem ohne Kennt-
nisse der Zugangscodes mit dem Konnen der SC im Grunde
nicht flugklar machen. Zum Glick befindet sich ein weiteres
Schiff auf dem Asteroiden, das praktisch nur auf neue Eigner
wartet! Siehe auch Bereich D9.

D. DER DRIFTFELSEN

Der Driftfelsen wirkt wie ein kleiner Asteroid ochne Besonder-
heiten, ist in Wahrheit aber ein Fragment einer uralten Super-
waffe, die einst als der Stellardegenerator bezeichnet wurde.
Bis auf einen einsamen Sicherheitsroboter, der irgendwie
mehr schlecht als recht dem Zahn der Zeit widerstanden hat,
hielt sich in diesem Abschnitt jahrtausendelang nichts und
niemand auf. Seitdem das Fragment aus der Halbebene der
Kischalis in den Drift gerissen wurde, haben sich allerdings
ein paar neue Bewohner auf ihm breitgemacht - und im
Grunde waren die Leute der Acreon nicht einmal die ersten
Menschen, welche den Driftfelsen entdeckt haben.

ZWISCHENFALL
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Vor gut siebzig Jahren stieB eine menschliche Entdeckerin
namens Moriko Nasch wahrend ihrer eigenen Reise durch
den Drift auf den Driftfelsen. Sie landete mit ihrem Schiff,
der Morgenmaid, auf dem Asteroiden und machte sich auf,
ihn erkunden. Dabei wusste sie nicht, dass sie sich unter-
wegs einen blinden Passagier eingefangen hatte: eine im
Drift heimische, fremdartige Kreatur, welche als Garaggakal
bezeichnet wird. Der Garaggakal griff Kapitanin Nasch auf
dem Driftfelsen an, so dass sie an ihren Verletzungen starb.
Wahrend Nasch sich als untote Driftleiche wieder erhob, lie
sich der Garaggakal in den verlassenen Kammern im Inneren
des Fragments nieder.

Einige Jahrzehnte spater schlugen die Kokons eines kleinen
Rudels Winterschlaf haltender Akatas auf dem Driftfelsen
ein, wo sie verblieben, bis sie durch die Ankunft der Mann-
schaft der Acreon geweckt wurden. Sowie die Akatas sich an
Bord des Prospektorenschiffes breitgemacht hatten, floh die
Besatzung auf den Driftfelsen, wo sie auf einen ins Innere
hineinfihrenden Tunnel stieB. Dort suchte sie Zuflucht, nicht
ahnend, dass sie mit dem von den Akatas Ubertragenen Tod
der Leere befallen waren. Mittlerweile sind alle verstorben
und haben sich als Leerenzombies wieder erhoben, welche
als Wirte der Larven der Akatas dienen, bis diese das Er-
wachsenenstadium erreichen.

Letztendlich ist der Garaggakal aber der unangefochtene
Herr des Driftfelsens. Die Untoten sind ihm egal, doch da die
Acreon den Asteroiden aus dem Drift geschleppt hat, ist er
von den dortigen Energien abgeschnitten, die ihn bisher ge-
nahrt haben, so dass er ziemlichen Appetit auf lebendige
Beute hat - z.B. die SC.

Der Driftfelsen ist ein felsiger Asteroid mit unregel-
maBiger, aber unauffalliger Oberflache. Er hat einen Durch-
messer von knapp anderthalb Kilometern. Sofern die SC den
Driftfelsen mit den Sensoren der Seepferd gescannt und
einen Fertigkeitswurf fir Computer gegen SG 15 geschafft
haben, wissen sie, dass der Asteroid keine Atmosphare hat
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und hauptsachlich aus Fels und Metall besteht. Seltsamer-
weise liefern die Sensoren keine weiteren Informationen, als
wirden vom Driftfelsen aus gestort werden.

Um mehr zu erfahren, kénnen die SC mit den Sensoren der
Fahre den Driftfelsen visuell untersuchen oder die Asteroiden-
oberflache selbst erkunden. Mit einem Fertigkeitswurf fir
Naturwissenschaften zum Abrufen von Wissen gegen SG 10
kann ein inspizierender SC etwas Ungewohnliches erkennen:
An einer Seite scheint der Asteroid sauber abgetrennt, als ware
er einst Teil eines groBeren Planetoiden oder Himmelskorpers
gewesen. Gelingt der Wurf gegen SG 15 oder héher, bemerkt
der SC noch etwas: Im Gegensatz den meisten Asteroiden
weist die Oberflache des Driftfelsens keine Einschlagskrater
auf, als ware er Gber Millionen von Jahren hinweg vor den Ver-
heerungen des Weltalls geschltzt gewesen.

Gelingt den SC beim Studieren oder Erkunden des Drift-
felsens ein Fertigkeitswurf fir Wahrnehmung gegen SG
15, stoBen sie auf einen felsigen Uberhang, der einen an-
scheinend ins Innere des Asteroiden fiihrenden Hohlenein-
gang verbirgt. Es handelt sich tatsdchlich um einen Tunnel-
eingang, welcher zu den Bereichen D1 und D2 fiihrt. (Die
anderen Eingdnge ins Innere des Driftfelsens in den Be-
reichen D3 und D9 sind deutlich schwerer zu finden, zudem
werden sie durch die Sensoren stérenden Eigenschaften des
Asteroiden verborgen.)

Der Driftfelsen hat die folgenden Eigenschaften: Es gibt
keine Atmosphare und die Tunnel und Raume vollig finster,
sofern nicht anders angegeben. In den Bereichen D1 bis D5
und den dazwischenliegenden Tunneln gibt es keine Schwer-
kraft, die unbearbeiteten Felswande sind in diesen Bereichen
aber rau genug, um genugend Handgriffe zu liefern. Mehr

zu Abenteuern in der Schwerelosigkeit findest du im Star-
finder-Grundregelwerk auf Seite 402. Die Bereiche D6 bis D9
(und die sie verbindenden Tunnel) weisen dagegen normale
Schwerkraft auf dank der uralten Sivvtechnik in den Tiefen
des Driftfelsens. Sofern nicht anders vermerkt, betragt die
Deckenhdhe in Korridoren und Tunneln 4,50 m und in Hohlen
und Raumen 9 m.
Verwende die Karte auf Seite 29 fir diese Ortlichkeit.

D1. Die Asaestirzre (HG 2)

GroBe Gerollbrocken liegen (iber diese Hohle verteilt. Im
Westen ragt ein groRer Felsbrocken auf.

Mit einem Fertigkeitswurf fir Naturwissenschaften gegen
SG 5 kann ein SC erkennen, dass die Hohle (und die um-
liegenden Tunnel) nicht natlrlich entstanden sind, sondern
in das Gestein gegraben wurden. Ansonsten ist an der Hohle
soweit nichts Besonderes.

Kreaturen: Nach dem Gefecht zwischen der Seepferd
und der Stilett (siehe Seite 22) hat die Pilotin des Abfang-
jagers, Clara-247, sich zum Driftfelsen begeben - sollten die
SC den Kampf gewonnen haben, ist sie auf dem Asteroiden
abgestlrzt, andernfalls ist sie hier gelandet. Sie will dafiir
sorgen, dass der Ort fur die SC zum Grab wird.

Clara-247 verbirgt sich hinter einem groRen Felsbrocken
am Westende dieser Kammer und halt ihr Schirraugengewehr
auf den Hohleneingang gerichtet. Wenn die SC die Hohle be-
treten, steht ihnen ein konkurrierender Fertigkeitswurf far




Wahrnehmung gegen ihren Wurf fur Heimlichkeit zu, um
Clara-247 zu entdecken. Sollte die androidische Agentin ver-
borgen bleiben, erhilt sie eine Uberraschungsrunde und
aktiviert ihren Agententrick Holographische Spiegelbilder,
ehe sie in den Folgerunden die SC unter Beschuss nimmt.

CLARA-247

Androidische Agentin

CN MittelgroRe Humanoide (Android)

INI +5; Sinne Dammersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahr-
nehmung +8

VERTEIDIGUNG

ERK 13; KRK 14

REF +6; WIL +5; ZAH +1; +2 gegen Geistesbeeinflussende
Effekte, Gift, Krankheit und Schlaf

Verteidigungsfihigkeiten Agententrick (Holographische
Spiegelbilder 1/Tag), Entrinnen, Verbesserungssteck-
platz (Sprungdisen)

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf Uberle-
bensmesser +6
(1W4+2 H)

Fernkampf Taktisches Schirrau-
gengewehr +8 (1W10+2 S) oder Azimut-La- ser-
pistole +8 (1IW4+2 Feu; Kritisch Entziindend 1W4)

Angriffsfahigkeiten Prazisionsschuss, Tlckischer Angriff
+1W8

TAKTIK

Vor dem Kampf Clara-247 versteckt sich hinter einem gro-
Ben Felsen und erhélt so Deckung (+4 auf RK, +2 auf
Reflexwiirfe)

Im Kampf In der ersten Kampfrunde aktiviert Clara-247
ihren Agententrick Holographische Spiegelbilder, dann
versucht sie, aus der Ferne mit ihrem Scharfschitzen-
gewehr Gegner auszuschalten. Sollten ihr Gegner so
nahekommen, dass Schiisse aus dem Hinterhalt keine
Option mehr darstellen, nutzt sie Heimlichkeit, um mit
ihrer Laserpistole Tlckische Angriffe auszuflhren,
wahrend sie mit ihren Sprungdiisen in der Schwerelosig-
keit in Bewegung bleibt.

Moral Clara-247 ist eine Séldnerin, keine Uberzeugungs-
taterin. Sie ergibt sich, wenn sie unter 6 TP reduziert wird.

SPIELWERTE

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

Fertigkeiten Akrobatik +13, Computer +8, Heimlichkeit +13,
Steuerung +13, Technik +8

Sprachen Gemeinsprache, Vercitisch

Andere Fihigkeiten Agentenspezialisierung (Geist), Ge-
flhlsarm, Konstruiert

Ausristung Freibeuterristung |, Azimut-Laserpistole mit
Batterie (20 Ladungen), Uberlebensmesser, Taktisches
Schirraugengewehr mit 25 Patronen fir Langwaffen,
Credstick (300 Crediteinheiten)

BESONDERE FAHIGKEIT

Prazisionsschuss (AF) Bei Fernkampfangriffen ignoriert
Clara-247 Boni auf die RK, welche das Ziel fur Deckung
oder Teilweise Deckung erhalt (dies betrifft aber nicht
Verbesserte oder Vollstandige Deckung).

HG 2

TP 23

Entwicklung: Sollten die SC Clara-247 gefangen nehmen
und verhdren, gibt sie zu, dass man sie angeheuert hat, um
die SC zu toten. Sie kennt ihren Auftraggeber aber nicht, da
Tarnfirmen und Mittelsmanner zum Einsatz gekommen sind -
die SC sollten sich aber denken kdnnen, wer hinter dem An-
griff steckt. Sie wiinscht den SC aber nichts Schlechtes mehr,
nachdem sie zwei Mal gescheitert ist, daher ware sie bereit,
mit den SC Frieden zu schlieRen.

Clara-247 weiB nichts Uber die Acreon oder den Driftfelsen,
sieht man von den auf der Absalom-Station kursierenden Ge-
rlchten ab, allerdings ist es ihr auch egal. Sie ist eigentlich
nicht daran interessiert, den SC im Kampf zu helfen oder sie
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auf ihre Erkundung zu begleiten. Sollte sie allerdings mit
der Stilett eine Bruchlandung gebaut haben, kénnte sie ihre
Unterstltzung anbieten, sofern die SC sie spater von Drift-
felsen mitnehmen. Andernfalls missten die SC sie Uber-
zeugen, sich ihnen anzuschlieRen (und ihr wenigstens 500
Crediteinheiten als Bezahlung anbieten) - sofern sie (ber-
haupt glauben, ihr vertrauen zu kénnen.

D2. VERMISSTES BESATZUNGSMITGLIED

In dieser Hohle schwebt eine humanoide Leiche.

Es handelt sich um einen toten Menschenmann. Er tragt
einen Estex-Anzug mit einem Aufndher mit dem Schriftzug
JAcreon’, der ihn als Angehérigen der Besatzung des Berg-
bauschiffes identifiziert. Sollte ein SC ihn mit einem Fertig-
keitswurf flir Medizin gegen SG 15 oder einem Zauber wie
Leiden entdecken untersuchen, kann er feststellen, dass der
Mann nicht mit dem Tod der Leere der Akatas infiziert war. In
gewisser Weise hatte er Gliick gehabt, da er an seinen Ver-
letzungen gestorben ist, nachdem die Mannschaft sich in den
Tunnel zurtckgezogen hatte, so dass er einer furchtbaren
Verwandlung in einen Leerenzombie entgangen ist.

Schatze: Der Tote tragt einen Estex-Anzug mit einer Ver-
besserung in Form eines Reservegenerators und halt eine
leer geschossene Uberlebens-Leuchtpistole in Handen.

D3. Houte oer Leere (HG 1)

Aus dieser Hohle fiihrt jeweils ein Tunnel nach Norden,
Stden, Westen und Osten. Der West- und der Siidtunnel
sind aus dem Stein gehauen, wahrend der Nord- und der
Ostgang seltsamerweise an Wanden, Decken und Béden mit
polierten Metallplatten verkleidet sind.

Die Verkleidung kann mittels eines Fertigkeitswurfes fur
Biowissenschaften oder Technik gegen SG 15 identifiziert
werden - siehe auch Bereich D6). Der Nordgang fihrt in
gerader Linie etwa 30 m und endet an einem Loch zur Leere
des Alls (dieser Korridor fiihrte friher in andere Teile des
Stellardegenerators, ehe der Driftfelsen vom Rest abgetrennt
wurde).

Kreaturen: In dieser Hohle streift eines der ungllckseligen
Besatzungsmitglieder der Acreon umbher; es handelt sich
um einen Leerenzombie, der eine Akata-Larve in sich tragt.
Der Prospektor tragt noch seinen Raumanzug, allerdings
ist sein Helm zerschmettert und wagt eine widerliche, auf-
gequollene blaugraue ,Zunge” aus den Resten des Unter-
kiefers des Zombies - dies ist der FraBtentakel der Akata-
Larve in seinem Leib. Der Leerenzombie greift jeden an, der
die Hohle betritt.

LEERENZOMBIE HG 1

EP 400

TP 22 (siehe Seite 61)

TAKTIK

Im Kampf Der Leerenzombie konzentriert sich stets auf den
ihm nachsten Gegner mit seinen Angriffen.

Moral Der Leerenzombie kampft bis zur Vernichtung.

D4. Vertoren im DriFt (HG 2)

Diese Kammer ahnelt den anderen Hohlen im Driftfelsen.
Tunnel fuhren nach Norden, Westen und Siidosten hinaus.
Die Korridore nach Norden und Westen sind mit Metall-
platten verkleidet. Der Nordgang endet nach gut 15 m an
einem Deckeneinsturz (wie der Nordkorridor in Bereich
D3 flhrte auch dieser Gang friher in andere Bereich des
Stellardegenerators.

Kreaturen: In diesem Raum befindet sich ein seltsamer Un-
toter - eine Driftleiche. Bei dieser Kreatur handelte es sich
einst um Moriko Nasch, Kapitanin der Morgenmaid, welche
vor 75 Jahren als erste den Driftfelsen entdeckt hat. Ihre
Leiche liegt in Bereich D7; ihr Schiff wartet noch immer in Be-
reich D9. Moriko war 75 Jahre lang in der winzigen Kammer
eingesperrt, in der ihre Leiche liegt, doch als die Acreon
den Driftfelsen vor wenigen Tagen aus dem Drift schleppte,
wurde sie endlich befreit, da ihre untote Gestalt verblasste
und sie korperlos wurde, so dass sie Tiren und Wande durch-
queren konnte. Als Korperlose ist sie desorientiert und spukt
ziellos in den Kammern des Driftfelsens herum, will sich zu-
gleich aber nicht zu weit von ihren sterblichen Uberresten
entfernen. Sollten die SC Morikos Leiche in Bereich D7
bereits gefunden haben, kdnnen sie die Driftleiche als die-
selbe Person identifizieren - oder zumindest als das, was
noch von ihr Gbrig ist...

Morikos jahrzehntelange Gefangenschaft und untote
Existenz haben in ihrem verworrenen Verstand einen Hass
auf alles Leben entfacht. Als korperloser Untoter interagiert
sie nicht mit den Leerenzombies, die nun im Driftfelsen um-
gehen. Da die Umstande ihres Todes stetig in ihr wiederhallen,
meidet sie auch den Garaggakal in Bereich D9, greift aber
jede lebende Kreatur an, welche die Hohle betritt. Sie verfolgt
Fliehende und nimmt dabei Abkirzungen durch die Wande.

MORIKO NASCH HG 2

EP 600

Weibliche Driftleiche (siehe Seite 56)

TP 22

TAKTIK

Im Kampf Moriko versucht, ihre Gegner aus der Ferne mittels
Driftfetzen in Stiicke zu reiBen, doch sobald ein Gegner
von ihrer Aura der Verwirrung betroffen ist, bewegt sie
sich zu ihm, um ihn personlich mit ihren korperlosen
Klauen zu zerreiBen. Moriko nutzt ihre kérperlose Gestalt
zu ihrem Vorteil, indem sie sich in Wanden und Boden ver-
birgt, um Gegner anzugreifen, wie sie sich auBerhalb ihrer
Reichweite wieder zurlckzieht, nur um wieder hervorzu-
kommen und Gegnern nachzustellen, wahrend diese sich
durch die Tunnel im Driftfelsen bewegen.

Moral Moriko kdampft his zur Zerstérung.

D5. Das ScHicksAL pEr MaNNSCHAFT DER Acreon (HG 3)

Zwei Tunnel fuhren aus dieser Hohle, der eine nach Nord-
osten, der andere nach Nordwesten. Ein gewohnliches
Schott - wie man es eher z.B. auf einer Raumstation er-
warten wirde - befindet sich in der Sidwand.

Jenseits der Sidtir sind alle Raume und Korridor mit
metallischen Keramikplatten verkleidet (siehe Bereich D6),
zudem herrscht dort kinstliche Schwerkraft.
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Kreaturen: Zwei Leerenzombies — die letzten Besatzungs-
mitglieder der Acreon — halten sich in dieser Hohle auf. Sollten
die SC sich das Logbuch des Geisterschiffes angesehen haben
(siehe Bereich €9), kénnen sie in einem der Leerenzombies
den Schiffskapitan erkennen. Die Zombies greifen jeden Ein-
dringling mit hungrig zuckenden FraRtentakeln an.

LEERENZOMBIES (2
EP je 400
TP je 22 (siehe Seite 61)

HG 1

Schatze: Einer der Leerenzombies hat immer noch einen
Credstick mit 470 Crediteinheiten bei sich. Ferner schweben
ein Azimut-Lasergewehr und eine Nadlerpistole in dieser
Kammer, welche die Leerenzombies nach ihrer Verwandlung
losgelassen haben. Beide Waffen sind leer geschossen.

D6. Mysteridse MascHINERIE (HG 3)

Ganz anders als die sonstigen Hohlen im Inneren des Drift-
felsens, wirkt diese Kammer eher wie ein Raum einer Raum-
station oder an Bord eines Raumschiffes. Statt nackten Fels
zu zeigen, sind Boden, Decke und Wande mit einer polierten,
metallischen Substanz und Komponenten nicht zu identi-
fizierender technischer Ausstattung bedeckt. Auf einigen
Schalttafeln blicken Lichter und ratselhafte Symbole und
ein fast im Infraschallbereich liegendes Summen nicht zu
sehender Maschinen erflllt den Raum.

Dieser Raum war ein Hilfswartungs- und -be-
obachtungsraum flr den Stellardegenerator. Die
Lichter der Maschinen sorgen fiir Dammerlicht.
Ein SC, welcher die Wande untersucht und einen
Fertigkeitswurf fur Biowissenschaften oder
Technik gegen SG 15 ablegt, kann feststellen, \f
dass die Wandverkleidung aus metallischen '
Keramikplatten besteht, die so stark und halt-
bar wie Adamantlegierung (Starfinder-Grund-
regelwerk, S. 408), als Substanz im Bereich der Pakt-
welten aber vollig unbekannt sind. Gelingt einem SC ein
Fertigkeitswurf fir Wahrnehmung gegen SG 15, bemerkt er,
dass untere Halfte einer dieser Platten in der nordwest-
lichen Ecke in Wahrheit eine versteckte Luke ist, die
Bereich D7 verschlieRt.

Die Ausstattung dieses Raum ist uralte Hybrid-
maschinerie der Sivvs, welche Magie und Technik
verschmilzt. Magie entdecken und Technik ent-
decken identifizieren die Maschinerie als
Hybridtechnologie, aber nicht ihren Zweck.
Studiert ein SC die Maschinerie, kann er einen
Fertigkeitswurf fur Mystik oder Technik
gegen SG 30 zum Identifizieren von Magie
oder Technik ablegen. Bei Erfolg wird dem
SC klar, dass er es mit fortschrittlicher
Technologie zu tun hat, wie man sie im Be-
reich der Paktwelten noch nicht gesehen
hat, ihr Hauptzweck aber die Uberwachung des Status und
der Funktion groBerer, unbekannter Systeme zu sein scheint,
die sich anderswo befinden muss.

Die SC konnen zudem versuchen, die Symbole auf den
Wandverkleidungselementen mit einem Fertigkeitswurf flr

Kultur gegen SG 30 zu entziffern. Bei Erfolg (oder bei Ver-
wendung von Magie wie z.B. Sprachen verstehen) kénnen
sie sie als Fehlermeldungen und Warnungen in einer un-
bekannten Sprache interpretieren. Selbst mittels Magie ist es
aber nicht moglich, die genauen Inhalte zu erfahren, da es
einfach nicht genug Kontext oder Informationen gibt. - Aus
diesem Grund fihrt ein um 10 oder mehr fehlgeschlagener
Fertigkeitswurf fUr Kultur auch nicht zu Fehlinterpretationen,
da der fragliche SC dann einfach gar nichts versteht.
Kreaturen: Ein  uralter  Kischali-Sicherheitsroboter
patrouilliert in diesem Raum. Die Jahrmillionen, seitdem der
Stellardegenerator n Vergessenheit geraten ist, hat er weitest-
gehend im Standby-Modus verbracht, sich aber reaktiviert,
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als Sensoren Eindringlinge auf dem Driftfelsen bemerkten
(den Garaggakal und Moriko Nasch). Die Ewigkeit ist dem
Roboter nicht sonderlich gut bekommen, er ist beschadigt
und geschwacht; entsprechend wurden die Spielwerte eines
Sicherheitsroboters aus Erster Kontakt modifiziert, um diesen
uralten Wachter zu reprasentieren. Neben den folgenden Ver-
anderungen haben auch seine Naniten langst alle Funktion
eingestellt, so dass er nicht langer Uber die Fahigkeit
Nanitenreparatur verfugt. Der Roboter greift jeden an, der
nicht zum Volk der Kischalis gehort (also jeden), und kdmpft
bis zur Zerstorung, verlasst diese Kammer aber nicht.

BESCHADIGTER
SICHERHEITSROBOTER

HG3

EP 800

Starfinder: Erster Kontakt

N MittelgroRes Konstrukt (Technologisch)

INI +5; Sinne Dammersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahr-
nehmung +10

VERTEIDIGUNG

TP 38

ERK 16; KRK 16

REF +4; WIL +1; ZAH +4

Immunitaten wie Konstrukte

Schwichen Empfindlichkeit gegen Elektrizitat (siehe Seite
54), Empfindlichkeit gegen Kritische Treffer

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf Hieb +8 (1W6+6 W)

Fernkampf Uralter eingebauter Taktischer lonenemitter
+11 (1W4+4 Elk oder Betaubung; Kritisch Uberspringend
1W6)

Angriffsfahigkeiten Stromschlag

SPIELWERTE

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

Fertigkeiten Akrobatik +15, Computer +10, Einschlchtern
+10

Sprachen Gemeinsprache

Sonstige Fahigkeiten Nicht lebend

Ausristung Eingebautes lonengewehr

BESONDERE FAHIGKEIT

Konstrukt-Immunititen (AF) Konstrukte sind gegen Be-
taubung, Blutung, Geistesbeeinflussende Effekte,
Gift, Krankheit, Lahmung, Nekromantische Effekte,
Schlaf und Todeseffekte immun. Sie sind ebenso
gegen Attributsentzug und -schaden, Entkraftung, Er-
schopfung, Nichttédlichen Schaden und alle Effekte
immun, welche einen Zahigkeitswurf erfordern (sofern
diese Effekte nicht bei Gegenstanden funktionieren oder
Harmlos sind). Effekte, welche diese Immunitaten aus-
dricklich umgehen, betreffen Konstrukte normal.

Nicht lebend (AF) Ein Sicherheitsroboter besitzt keinen
Konstitutionsmodifikator und wird automatisch zerstort,
wenn er unter 1 TP reduziert wird. Eine Nichtlebende
Kreatur erholt sich nicht auf normalem Wege von
Schaden. Konstrukte konnen aber mit den richtigen
Werkzeugen oder mit Zaubern wie Reparieren repariert
werden. Nichtlebende Kreaturen atmen, essen und
schlafen nicht. Sie kdnnen nicht mittels Zaubern wie Tote
erwecken oder Auferstehung von den Toten ins Leben
zurlckgeholt werden.

Stromschlag (AF) Als Standard-Aktion kann ein Sicher-
heitsroboter alle 1W4 Runden einen Elektrizitatsblitz auf
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bis zu vier Kreaturen innerhalb von 12 m Entfernung zu
sich verschieBen. Dabei darf keines der Ziele weiter als 9
m von den anderen entfernt sein. Dieser Stromschlag ver-
ursacht bei jedem Ziel 1W8 Punkte Elektrizitatsschaden
(REF, SG 13, halbiert).

Schatze: Dieser Sicherheitsroboter wurde offensichtlich
nicht auf den Paktwelten erbaut. Sollten die SC ihn besiegen
oder ausschalten konnen, kénnen sie ihn als Kuriositat an
einen Gelehrten oder Sammler fur 2.000 Crediteinheiten ver-
kaufen.

Entwicklung: Die Gerdte und Elektronik in diesem Raum
wirkt funktionsfahig, sind es aber im Grunde nicht, da die
einst Uberwachten Geratschaften des Stellardegenerators
nicht mehr mit dem Driftfelsen verbunden sind. Die SC kénnen
versuchen, Schaltungen vorzunehmen, erreichen damit aber
nichts. Um Maschinenteile zu entfernen, missten die Wande
aufgeschnitten werden, wodurch die Ausstattung unumkehr-
bar beschadigt wird und so jeden potentiellen Wert verliert.

D7. VersiegeLTER FLUCHTRAUM
Die geschlossene Luke zu diesem Raum wurde von der Innen-
seite her verbarrikadiert und muss aufgebrochen werden,
ehe die SC hineinkdnnen (Harte 10, 30 TP, Gegenstand zer-
schmettern SG 24, Technik SG 25).

Diese kleine Kammer war friher ein Lagerbereich fir
Ersatzteile und keine Wartungs- und Reparaturroboter, ist
nun aber bis auf die Leiche Moriko Naschs leer, der Kapitanin
der Morgenmaid, welche vor 75 Jahren den Driftfelsen erst-
mals entdeckt hat. Vom Garaggakal verwundet und durch
den Asteroiden gehetzt, fand Moriko diesen Raum und ver-
barg sich darin. Sie verbarrikadierte die Luke, welche den
Garaggakal jedoch nicht aufhielt, der mittels Phasensprung
einfach durch die Wand ging. Moriko hielt ihn sich noch eine
Weile mit ihrem personlichen Kraftfeld vom Leib, doch als
die Batterie zu versagen begann, totete sie sich lieber selbst
statt zu erfahren, welches Schicksal das Driftmonster wohl
flr sie geplant hatte. Leider kehrte sie als Driftleiche zurlck,
konnte den Raum aber erst verlassen, als sie in dem Moment
Korperlos wurde, in dem der Driftfelsen in den Normalraum
gebracht wurde. Die untote Moriko Nasch halt sich nun in Be-
reich D4 auf - sollten die SC ihr bereits begegnet sein, so er-
kennen sie die sterblichen Uberreste hier als die der Drift-
leiche. Sollten die SC die Leiche untersuchen, finden sie
zahlreiche sichtbare Verletzungen, wobei die Todesursache
aber auf der Hand liegt: eine selbstzugefiigte Kopfwunde.

Schitze: Die PC konnen Morikos Ausristung auf ihrer
Leiche finden: Sie tragt noch immer einen Estex-Anzug | mit
einem Braunen Energiefeld, dessen Batterie verbraucht ist.
Hinzu kommen zwei Zauberampullen: Teilweise Genesung und
ein personliches Datenpad (Grad 1 Computer). Morikos leere
Statische lonenpistole liegt auf dem Boden neben ihrer aus-
gestreckten Hand.

Entwicklung: Moriko Nasch hat vor ihrem Tod eine letzte
Botschaft auf ihrem Datenpad hinterlassen. Die Batterie
des Datenpads ist leer, aber wenn die SC eine neue Energie-
quelle anschlieBen, kdnnen sie mit einem Fertigkeitswurf fiir
Computer gegen SG 10 auf den ungesicherten Computer zu-
greifen und herausfinden, was Moriko zugestoBen ist.

Moriko identifiziert sich als Kapitdnin des unabhangigen
Raumschiffes Morgenmaid und berichtet kurz von ihrer Ent-
deckung eines fremdartigen Asteroiden im Drift. Sie hat ihr
Schiff in einer Hohle gelandet und mit der Erkundung der
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an diese anschlieRenden Kammern begonnen, wurde
aber von einem furchtbaren Monster angegriffen,
welches sich offenbar von Lebenskraft ernahrt
und zudem durch Wande gehen konnte. Ver-
letzt und auBerstande, dem Monster zu ent-
kommen, konnte Moriko das Kraftfeld ihrer
Rustung so modifizieren, dass es sie wie eine
Blase umgab und das Monster fernhielt. Ihr
war aber klar, dass die Batterie ihres Energie-
feldes nicht ewig halten und das Monster sie
letztendlich erreichen wirde. Sie beendet ihre
Aufzeichnung mit den folgenden Worten:

JIch glaube, ich habe mich damit abgefunden.
Ich werde das hier nicht Uberleben, aber
wenigstens habe ich fremde Welten er-
kundet und Wunder gesehen, von
denen ich als Kind niemals getraumt
hatte. Ich bin stets die Herrin meines
Schicksals gewesen und werde
es auch bleiben.” Kapitdnin Nasch
hebt in der Aufzeichnung ihre Pistole.
Wenn das Energiefeld zusammen-
bricht, werde ich kampfen. Aber die
letzte Ladung hebe ich fiir mich selbst
auf. Mein Leben, mein Tod. Dies ist
mein Letzter Wille und Testament: Wer auch immer
diese Aufzeichnung findet, dem hinterlasse ich die
Morgenmaid. Sie ist ein gutes Schiff, und egal, wohin
ich gezogen bin, sie hat mich stets heimgebracht... bis
heute. Wenn du sie richtig behandelst, lasst sie dich nie im
Stich. Lass meinen Kdrper, wo du ihn gefunden hast - von
den Sternen sind wir gekommen, und zu den Sternen kehre
ich zurlick - doch die Morgenmaid verdient es weiterzu-
fliegen.” Nasch atmet noch einmal tief ein und beendet dann
die Aufzeichnung.

Mit einem Fertigkeitswurf fir Kultur gegen SG 15 kénnen
die SC sich an den Namen Morgenmaid in Verbindung mit
einem Raumschiff erinnern, welches im Jahr 242 NI im Drift
verloren ging. Schiff und Besatzung wurden nie gefunden -
bis jetzt. Die Morgenmaid wartet seit 75 Jahren in Bereich D9,
wo Kapitanin Nasch sie zurlickgelassen hat.

D8. UraLter KonTroLLrAum (HG 3)

Diverse Lichter und Kontrollen an den Maschinen in diesem
Raum liefern Dammerlicht. Diese Kammer wirkt unent-
schlossen zwischen zwei Welten stehend, ist die stddstliche
Halfte doch von unbearbeiteten Felswanden begrenzt,
wahrend der nordostliche Teil mit denselben metallischen
Keramikplatten verkleidet ist wie Bereich D6. Dieser Hilfs-
kontrollraum des Stellardegenerators enthalt ahnliche
technomagische Hybrid-Technologie wie Bereich D6, welche
man wie dort beschrieben identifizieren und ahnlich mit
ihr interagieren kann. Man kann feststellen, dass der Raum
der Steuerung statt der Uberwachung dient. In der Nord-
wand befindet sich eine komplexe Kontrolltafel, welche den
SC gestattet, mehr (ber den Driftfelsen und seine einstige
Funktion zu erfahren, sofern sie darauf zugreifen konnen.
Die SC konnen versuchen, sich in das Computersystem
des Kontrollraumes mit einem Fertigkeitswurf fir Computer

‘ disen” und
konnte es sich um ein weltraumtaugliches Waffen-

gegen SG 25 zu hacken; dies erfordert drei Volle
Aktionen. Sollten die SC dabei um 5 oder mehr
scheitern (oder auf den Wurf 20 nehmen),
|6st dies eine Fehlfunktion in der Konsole aus
(siehe unten, ,Falle"), sie kénnen den Ver-
such aber wiederholen. Bei Erfolg erhalten
sie Zugang auf die Reste des Systems, jedoch
stehen sie vor einem weiteren Hindernis -
jetzt missen sie auch noch die fremdartige
Programmierung und Systemstruktur ver-
stehen. Zum Interpretieren ist ein Fertigkeits-
wurf fir Kultur gegen SG 30 erforderlich (die
SC kénnen auf diesen Wurf nicht 20 nehmen,
wie es im Falle der Nutzung eines Computer-
terminals sonst moglich ware). Alternativ kann
ein SC unter der Wirkung von Sprachen
verstehen die Daten automatisch ver-
stehen. Bei Erfolg erfahren die
SC, dass die Ausstattung dieses
Raumes der Steuerung eher un-
bedeutender Untersysteme eines
groBeren Bauwerkes oder einer
Geratschaft dient, der Kontrollraum
aber nicht mehr mit dieser Struktur
verbunden ist. Die genaue Natur dieser
fehlenden Struktur bleibt ein Ratsel, da
es aber einst moglich war, auf Systeme
wie ,Reserveenergielibertragung®, ,Mandverschub-
LHilfsfeuerkontrolle* zuzugreifen,

NASCH |

system gehandelt haben. Die Daten verraten
ferner, dass diese Systeme und der Kontrollraum unglaub-
lich alt sind - moglicherweise Millionen von Jahren alt! Zu-
dem scheint es, als ware der Driftfelsen kein zum Kontroll-
zentrum umgerUsteter Asteroid, sondern als hatte er einst
zu einer weitaus groReren Struktur gehort, die zeitgleich mit
den hiesigen Maschinen und Kontrollen kinstlich errichtet
wurde. So all dies stimmt, reprasentiert der Driftfelsen eine
sehr wichtige Entdeckung, handelt es sich doch nicht nur um
ein Stlck unbekannter, fortschrittlicher Technologie von sehr
hohem Alter - vielmehr kénnte die groRere Struktur, zu der
er einst gehort hat, noch irgendwo zwischen den Sternen auf
ihre Entdeckung warten!

Misslingt den SC der Fertigkeitswurf fur Kultur zum
Entziffern der Daten um 10 oder mehr, kdnnten sie die
Informationen falsch interpretieren - sie konnten den
Kontrollraum fir ein Kraftwerk halten oder den Driftfelsen
fur ein recht seltsames Raumschiff. In diesem Fall musste
jemand anders (z.B. Chiskisk oder Botschafter Nor) spater fiir
sie die Daten korrekt auslegen, damit sie die wahren Geheim-
nisse des Driftfelsens in Erfahrung bringen!

Falle: Sollte der Fertigkeitswurf fiir Computer zum Zugriff
auf die Konsole um 5 oder mehr scheitern, kommt es zu einer
funkensprihenden Fehlfunktion und erhéalt die auslésende
Kreatur einen Stromschlag.

FEHLERHAFTE KONTROLLKONSOLE HG 3

EP 800

Art Hybrid; Wahrnehmung SG 24; Ausschalten Mystik oder
Technik SG 19 (vom Kurzschluss betroffene Komponenten
stilllegen)

Ausloser Beriihrung; Riicksetzer Keiner

Effekt StromstoB (6W6 EIk); REF, SG 14, halbiert
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Belohnung: Wenn die SC erfahren, dass der Driftfelsen
wahrscheinlich Teil einer groBeren Struktur oder Waffe ist,
so belohne sie mit 600 EP.

D9. RaumscHiFFuduLE (HG 5)

Dank ihrer hohen Gewdlbedecke und ihres glatten Stein-
bodens wirkt diese groRe Hohle wie ein primitiver Hangar
fir Raumfahren oder eine einfache Startrampe - und das
hier befindliche Raumschiff, welches die Héhle zum guten
Teil ausfullt, unterstreicht diesen Eindruck nur noch. Die
Westwand ist mit denselben metallischen Keramikplatten
verkleidet, die auch in anderen Teilen des Komplexes zu
finden sind, wahrend ansonsten nackter Fels zu sehen
ist. In der Ostwand befindet sich ein riesiges Schott, gro
genug, um das davor geparkte Raumschiff hindurchzu-
lassen. Gegenwartig wichtiger erscheinen allerdings die
beiden menschlichen Leichen auf dem Boden direkt an der
Westtur. lhre inneren Organe wurden kunstvoll auf dem
Boden um die Leichen herum drapiert...

Die Deckenhohle des ,Hangars" betragt 18 m. Die Hohle
wurde tatsachlich als Andockbucht angelegt und war eine von
vielen in der AuBenhulle des Stellardegenerators. Das hier
wartende Schiff ist die Morgenmaid, das Schiff von Kapitanin
Moriko Nasch (siehe Bereich D7), und wartet seit 75 Jahren
auf die Ruckkehr seiner Kommandantin. Als Kapitanin Nasch
den Asteroiden entdeckte, stand das Hangartor offen. Nach-
dem sie die Morgenmaid hier gelandet hatte, fand sie eine
kleine Schalttafel, mit welcher sie das Tor schlieRen konnte.
Von auBen ist das Tor dank machtvoller technomagischer
Hologramme als Teil der Oberflache des Driftfelsens getarnt,
so dass sie von Sensoren oder bei optischer Betrachtung
nicht gefunden werden kénnen.

Die beiden Leichen gehoren den letzten beiden vermissten
Besatzungsmitgliedern der Acreon - mehr zu ihrem Schicksal
findest du im folgenden Abschnitt.

Kreaturen: Eine seltene, im Drift heimische Kreatur namens
Garaggakal hat diese Hohle zu ihrem Nest auserkoren. Sie
kam als blinder Passagier mit der Morgenmaid zum Drift-
felsen und hat sich hier niedergelassen. Der Garaggakal hat
hier Jahrzehnte verbracht und sich zwischen Jagdausfligen
in den Drift von den planaren Energien des Drifts genahrt. Als
die Mannschaft der Acreon den Asteroiden entdeckte und er-
kundete, splrte der Garaggakal ihre Gefihle und begab sich
auf die Jagd nach ihnen. Bei seinem ersten Angriff auf das
Schiff totete er zwei der Prospektoren und verschleppte ihre
Leichen hierher, um ihnen auch den letzten Tropfen Lebens-
energie abzusaugen und ihre Kadaver zu studieren. Mit Aus-
nahme von Moriko Nasch, deren Leiche er nie untersuchen
konnte, ist der Garaggakal zuvor noch keinem Menschen be-
gegnet, so dass er sehr neugierig hinsichtlich dieser von ihm
neuentdeckten Spezies ist. Der grausige Anblick der auf dem
Boden ausgebreiteten Organe ist das Ergebnis seiner Unter-
suchungen.

Seitdem der Driftfelsen auf die Materielle Ebene gebracht
wurde, hat der Garaggakal keinen Zugang mehr zu nahrender
Driftenergie. Und von den SC abgesehen, gibt es keine lebende
Beute mehr auf dem Asteroiden. Der Garaggakal nimmt die
Geflihle der SC mit seiner Fahigkeit Hindurchsptren wahr-
scheinlich bereits wahr, ehe sie die Hohle betreten. Er ist be-
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geistert, dass er sich alsbald nicht nur nahren, sondern zu-
dem auch mehr Gber diese seltsamen Kreaturen erfahren
kann, welche wunderbarerweise freiwillig zu ihm kommen.

Der Garaggakal greift die SC an, sobald diese die Hohle be-
treten. Sollten unter den SC Nichtmenschen sein, konzentriert
er sich auf diese, da sie ihm noch unbekannter und daher
interessanter sind als Menschen. Wahrend er ihre Lebenskraft
absaugt, Gbermittelt er telepathisch seine Verwunderung hin-
sichtlich anatomischer Unterschiede zu Menschen und seine
Spekulationen, welche neuen Geschmacksrichtungen er wohl
nun genieBen kann.

GARAGGAKAL

EP 1.600

TP 75 (siehe Seite 57)

TAKTIK

Im Kampf Der Garaggakal greift zuerst mit seinem neun-
augenartigen Biss im Nahkampf an, um seine Beute zu
Jkosten®, doch sollte er unter 60 TP reduziert werden, halt
er Abstand und nutzt seine Fahigkeit Lebensentzug, um
sich zu starken. Gegner, welche ihm Elektrizitatsschaden
zuflgen, stuft er als groRte Bedrohung ein, die er zu-
erst ausschalten will. Der Garaggakal verfolgt fliehende
Gegner und nutzt seine Fahigkeit Phasensprung, um sie
zu fangen oder ihnen den Weg abzuschneiden.

Moral Sollte der Garaggakal unter 26 TP reduziert werden,
versucht er, zu entkommen, notfalls auch mittels Phasen-
sprung durch die Wande.

HG 5

Schatze: Wenn die SC die Hohle durchsuchen, kdnnen sie
auf mehrere ungewdhnliche Kunstgegenstande stoRen, die
der Garaggakal im Verlauf der Jahre wahrend seiner Jagd-
ausflige im Drift von verschiedenen Zivilisationen gesammelt
hat. Manche sind bizarr und beunruhigend, andere zerbrech-
lich und edel; insgesamt sind diese exotischen Kunstgegen-
stande 2.000 Crediteinheiten wert. Der groRte Schatz aber
ist natUrlich die Morgenmaid selbst. Mehr zum Schiff findest
du im folgenden Abschnitt; sein Frachtraum enthalt zudem
Handelsglter im Wert von weiteren 2.000 Crediteinheiten.

Entwicklung: Die SC konnen die Morgenmaid problem-
los als Schiff vom Typ Sanjaval-Vagabund identifizieren, ein
weitverbreitetes, wenn auch leicht veraltetes Modell, welche
fir seine Verlasslichkeit und Zahigkeit bekannt ist. Sofern
die SC Moriko Naschs Testament in Bereich D7 gefunden
haben, gehort das Schiff rechtlich betrachtet ihnen. Sollten
sie die Leiche der Kapitanin nicht gefunden haben, kénnen
sie ihr Schicksal in Erfahrung bringen, wenn sie das Schiff
untersuchen - Moriko hat ihre letzte Mitteilung (siehe Be-
reich D7) auch an den Schiffscomputer gesendet und eine
blinkende Anzeige auf der Brlcke ladt geradezu dazu ein, die
gespeicherte Nachricht abzuspielen. Mit Hilfe der Metadaten
der Aufzeichnung konnten die SC feststellen, dass sie von Be-
reich D7 aus gesendet wurde, wo sie dann die Leiche finden
konnen. Angesichts des Abfluges der Seepferd (was die SC
moglicherweise jetzt erst feststellen, siehe auch Seite 29) ist
die Morgenmaid die einzige Option, den Driftfelsen zu ver-
lassen. Du findest ihre Spielwerte und einen Schiffsplan auf
den Innenseiten des Umschlages.

Ein SC kann die Schalttafel zum Offnen des Hangartores
finden, so ihm ein Fertigkeitswurf fir Wahrnehmung gegen
SG 10 beim Absuchen der Hohle gelingt. Zum Bedienen ist
dann entweder ein Fertigkeitswurf fir Computer gegen SG
17 zum Hacken der Kontrollen oder flr Technik gegen SG 20
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zum Ausschalten des Mechanismus. Sobald das Hangartores
geoffnet ist, konnen die SC den Energiekern der Morgenmaid
hochfahren, die Schubdisen warmlaufen lassen und schlieR-
lich zurtick zur Absalom-Station durchstarten.

Sollte der Garaggakal den SC entkommen, so kénnte er
als blinder Passagier an Bord der Morgenmaid gehen und
hoffen, dass das Schiff in den Drift zurickkehrt. Wenn das
Schiff dann das nachste Mal in den Drift springt, konnte der
Garaggakal aus seinem Versteck hervorkommen und die SC
in korperlicher Form angreifen, wenn sie am wenigsten damit
rechnen.

Belohnung: Belohne die SC mit 600 EP, wenn sie ihr Erbe
antreten und mit der Morgenmaid ihr eigenes Schiff erlangen.

ABENTEUER-
ABSCHLUS5

Sofern die SC noch nicht alle Kammern im Inneren des Drift-
felsen erkundet haben sollten, kdnnen sie dies nun nach-
holen - die Morgenmaid wartet, bis sie zur Rickkehr zur Ab-
salom-Station bereit sind. Das verlassene Raumschiff soll den
SC als personliches Schiff und Heimatbasis wahrend des rest-
lichen Abenteuerpfades dienen. Obwohl es gegenwartig ein
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Grad 3 Raumschiff ist, verbessert sich auch das Konnen der
Morgenmaid parallel zu dem der SC und wird sie im Verlauf
der Kampagne hoffentlich eine eigene Personlichkeit wie ein
SC entwickeln.

Natdrlich streiten das Schwerstarbeiterkollektiv und
Astralbergbau auch weiterhin um die Acreon und den Drift-
felsen und kénnten die SC moglicherweise noch Dinge zu
erledigen haben - beispielsweise die Fracht fiir Botschafter
Gevalarsk Nor und das Schicksal von Commander Hebiza
Eskolar. Leider konnen die SC ihre Entdeckungen hinsicht-
lich des Driftfelsens nicht geheim halten, selbst wenn sie
dies wollen. Der Beobachterroboter, welchen Nor ihnen mit-
gegeben hat, hat die ganze Zeit Daten gesendet, welche der
Botschafter offentlich gemacht hat (nachdem er alle Hin-
weise auf Kommandantin Eskolar herausgeschnitten hat).
Entsprechend weil praktisch jeder auf der Absalom-Station,
dass der Driftfelsen Teil einer uralten Maschine ist! (Selbst,
wenn die SC die Beobachterdrohne zerstort oder abgeschaltet
haben sollten, hat Nor einem von ihnen ein unauffalliges Auf-
zeichnungsgerat untergejubelt, um sicherzustellen, dass ihn
die Daten auf die eine oder andere Weise erreichen.)

All diese Uberlegungen miissen aber noch warten, da die
SC bei Verlassen des Driftfelsens von einem anderen Raum-
schiff angegriffen werden, welches offenbar nur auf sie ge-
lauert hat! Das folgende Gefecht mit diesem mysteridsen
Gegner und die weiteren Nachforschungen der SC zum Drift-
felsen und seiner Herkunft sind nur der Beginn des nachsten
Teiles des Abenteuerpfades Tote Sonnen: ,Der Tempel der
Zwolf".

ZWISCHENFALL
AUF DER AB-
S5ALOM-5TATION

VORWORT

KAMPAGNEN-
UBERBLICK

TEIL &:
DER BANDEN-
KRIEG

TEIL 2:
DAS GEISTER-
SCHIFF

® TEL3: @
PHANTOME DES
DRIFT5

DIE ABSALOM-
STATION

RELIKTE VON
GOLARION

ALIEN-
ARCHIVE

KODEX DER
WELTEN




i DIE ABSALOM-

s




i..STf\DT

-

-




l@

DIE ABSALOM-5TATION IST -DAS METAPHORISCHE HERZ DER F

WELTEN UND DIE NABE, UM WELCHE SICH ALLES ANDERE DREHT. AUF
IHR WURDE DER NAMENSGEBENDE ABSALOM-PAKT GESCHLOSSEN, DER
DIE PAKTWELTEN ALS FORMELLE ENTITAT AUS-DER WIEGE HOB, UND
SEITDEM DIENT SIE ALS 5ITZ DER VERWALTUNG UND ALS KULTURELLES

UND WIRTSCHAFTLICHES HERZ DES 5YSTEMS. ALLE INTELLIGENTEN
WESEN, EGAL OB VERTRAUT ODER FREMDARTIG, SIND AUF-DER 5TATION
WILLKOMMEN. EIN RATSELHAFTES ARTEFAKT IM ZENTRUM DER S5TATION

-DIENT NICHT NUR DER ENERGIEVERSORGUNG, SONDERN AUCH ALS

MACHTVOLLES HYPERRAUMLEUCHTFEUER. UND WAHREND DIE VOLKER

DER PAKTWELTEN IMMER TIEFER IN-DIE GALAXIS VORSTOAEN, WACHST

ZUGLEICH-DIE BEDEUTUNG-DER ABSALOM-5TATION.

ABSALOM-STATION

NG Raumstation

Bevolkerung 2.130.000 (46% Menschen, 9% Androiden, 9%
Ysokis, 7% Laschuntas, 5% Schirren, 4% Zwerge, 4% Halblinge,
4% Kasathas, 3% Vesken, 2% Gnome, 1% Nuari, 6% sonstige)

Regierungsform Rat (vom Hauptgeschaftsfuhrer geleiteter
Regierungsrat)

Eigenschaften Akademisch, Bedeutender Raumhafen, Finanz-
zentrum, Handelszentrum, Kultiviert, Technologisch durch-
schnittlich

Maximale Gegenstandsstufe 20

URSPRUNGE UND
GESCHICHTE

Aufgrund des Intervalls wei niemand, wer die Absalom-Station
erbaut hat oder warum. Wurde sie als gewohnliche Raumstation
errichtet, als Rettungsinsel wahrend eines hektischen Exodus
vom unterganggeweihten Golarion oder aus anderen Grinden?
Sie ist rein mechanischer Natur und aufgrund ihrer Wande aus
Keramik, Metall und Plastik glauben die meisten Gelehrten, sie
ware von gewodhnlichen Sterblichen gebaut worden. Die Kern-
bevoélkerung aus historisch von Golarion stammenden Vélkern
und der Umstand, dass sie sich genau an der Stelle des ver-
schwundenen Planeten auf dessen urspringlicher Umlaufbahn
um die Sonne befindet, legen nahe, dass die gewaltige Station
von Bewohnern Golarion erbaut wurde. Die Aufzeichnungen
berichten ferner, dass die Station am Ende des Intervalls, als
ihre Bewohner ihre eigene Vergangenheit nicht mehr kannten,
bereits bewohnt und genutzt wirkte, was nahelegt, dass sie
sich bereits einige Zeit auf ihrer Position befunden hatte. Selbst
heute noch ziehen die Ratsel der Urspriinge der Station und ihre
Verbindungen zum Verschwinden Golarions immer noch Inter-
vall-Forscher an, welche bestandig im Morast der Vergangenheit
der Station nach objektiven Informationsbrocken suchen, um
den Schleier der vergessenen Zeitspanne ein wenig zu luften.
Nach dem Intervall waren die Bewohner der Absalom-Station
weitaus entwurzelter als die Angehdrigen der meisten anderen
Kulturen, besaBen sie doch keine Heimatwelt und keine
glaubwiirdigen Aufzeichnungen zu ihrem Gesellschaftswesen
und ihrer Regierung. Es herrschte Anarchie - auf Basis von
Volks- oder Religionszugehorigkeit gebildete Banden plinderten
und kampfen in den StraBen und Korridoren und immer mehr
Systeme stellten die Funktion ein, weil niemand sie bediente
oder sich um sie kimmerte. SchlieBlich kam es zu einer Kaskade
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von Fehlfunktionen, die beinahe stationsweit den Verlust der
Atmosphare verursacht hatte. Erst in diesem Moment erkannten
die Bewohner der Station ihre prekare Lage und fanden langsam
wieder zusammen. Die Oberhaupter der verschiedenen Banden
bildeten den ersten Regierungsrat und wahlten mit Loqua Tem
den ersten Hauptgeschaftsflihrer der Station.

Mit der Entdeckung des Driftantriebes stellten die Absalomer
Uberrascht fest, dass ihre Station sich schlagartig von einem
hinterwaldlerischen Rettungsboot von ,heimatlosen” Vélkern
zum reichsten und machtigsten Raumhafen der Paktwelten
wandelte. Ingenieure und Techniker, die kurz nach dem Inter-
vall sich mit den Funktionen der Station befasst hatten, wussten
schon seit Jahren, dass ihr Energiekern kein normaler Reaktor,
sondern ein machtiges magisches Artefakt war, welches der
Sternenstein genannt wurde. Man glaubt, dass es sich um das
Artefakt handelt, welches zuvor im Herzen eben jener Stadt ge-
ruht hatte, nach der die Absalom-Station benannt ist, und durch
dessen Magie lomedae und andere Gottheiten Uberhaupt erst
ihre Gottlichkeit erlangt hatten. Das Artefakt befindet sich
hinter undurchdringlichen Verteidigungseinrichtungen und
stellt seit jeher genligend kostenfreie Energie zur Verfligung,
um die ganze Station zu betreiben. Doch mit der Entdeckung des
Drifts offenbare es eine weitere, neue Funktion: Egal wo in der
Galaxis ein Schiff startete, der Sternenstein erleichterte und be-
schleunigte das Reisen durch den Drift zur Absalom-Station, als
bewege man sich zu einer Welt im selben System wie der Aus-
gangspunkt. Egal wie weit nun Entdecker von den Paktwelten
aus ins Ungewisse vorstoBen, die Absalom-Station ist stets nur
einen sprichwortlichen Katzensprung entfernt.

Die nachsten Jahrzehnte waren voller Wachstumsschmerzen,
da die Absalom-Station sich mihte, ihre Unabhangigkeit zu be-
halten. Verschiedene andere Regierungen erhoben Anspriiche
auf die Station, darunter auch die Knochengelehrten von Eox,
welche im Jahre 7 NI den Magierfeuerangriff begannen, aber von
den formidablen Abwehrbatterien der Station zurlickgeschlagen
werden konnten. Nachdem die Absalom-Station sich als neutral
erklart und gleichberechtigten Handel auf ihre Fahnen ge-
schrieben hatte, wurde sie zum naturlichen Hauptquartier von
neu entstehenden interplanetaren Organisationen und letztend-
lich zum Sitz der Regierung der Paktwelten. Somit sind nun alle
anderen Planeten im System daran interessiert, dass die Station
auch ihre Unabhangigkeit behilt.
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Als unabhangige Paktwelt wird die Absalom-Station vom
Hauptgeschaftsfuhrer regiert. Diese langfristige Position ver-
leiht theoretisch absolute Autoritat (iber die Gesetzgebung und
Leitung der Station. Der Titel wird gemeinhin zu ,HaGe" ab-
geklrzt; der Hauptgeschaftsfihrer wird vom Regierungsrat ge-
wahlt und beraten, einer Zusammenkunft von Reprasentanten
der verschiedenen Sektoren, Ebenen und Bereiche der Station.
Diese kiimmern sich hauptsachlich um die Angelegenheiten
der Station. Sie sind zwar an die Dekrete des HaGe gebunden,
kénnten diesen aber zu jeder Zeit absetzen und eine Neu-
wabhl einberufen. Im Laufe der Jahre haben sich auf der Station
Dutzende von Wahlbezirken herausgebildet. Manche davon sind
so zurechtgeschnitten, dass dort eine Machtgruppe im Vorteil
ist - entsprechend werden die meisten Ratsangehdrigen zwar
demokratisch gewahlt, befinden sich im Rat aber auch Vertreter
von Konzernenklaven oder verbrecherischen Gruppen, die ihre
Sitze im Grunde unter ihresgleichen weitervererben.

Die gegenwartige Hauptgeschaftsfihrerin, Kumara
Melacruz (RG Menschliche Gesandte), hat gerade die
Halfte ihrer ersten Amtszeit hinter sich, aber bereits
ziemliches Aufsehen mit ihrem Vorgehen gegen Wirt-
schaftskriminalitat und ihrer progressiven Haltung hin-
sichtlich der Immigration von Nichtmenschen auf die Station
erregt. Bisher hat sie einen Mordanschlag tberlebt, wobei man
immer noch nicht im Klaren ist, ob die Hintermanner bei den ihre
Politik firchtenden Konzernen zu finden sind, bei den kriminellen
Sechs Spitzen, deren Anfiihrer sie hat festnehmen lassen, oder
der fremdenfeindlichen Bewegung Starkes Absalom.

Neben der eigenen Regierung beherbergt die Absalom-Station
zudem den Paktweltenrat, das Reprasentantenhaus der Pakt-
welten, so dass standig Delegierte und Botschafter von anderen
Welten auf die Station kommen. Dies ist zwar gut fur die Ge-
schafte und verleiht den Stationsbewohnern leichten Zugang zu
den Entscheidungstragern der Paktwelten, erzeugt aber auch
Spannungen, da diese Auslander tber unterschiedliche Grade
an diplomatischer Immunitat verfigen. Die Wachter, die be-
deutendsten Friedenshiter der Paktwelten, unterhalten eben-
falls ein Hauptquartier auf der Absalom-Station und die lokalen
Gesetze gestatten Konzernen, in ihren Enklaven private Sicher-
heitsleute zu beschaftigen, und so mussen die Absalomer zu-
weilen feststellen, dass das Rechtssystem der Station ein
juristischer Albtraum ist, wahrend clevere Verbrecher oft durch
die Maschen schllpfen. Die Kundigen warnen, dass die Station
im Grunde nur einen Schritt vom Chaos entfernt sei, da private
Sicherheitskrafte und militante Eiferer sich Schattenkriege mit
StraRenbanden und untereinander liefern, fremde Botschafter
weltenerschiitternde Handelsabkommen treffen und Ent-
decker alles tun, um zu verhindern, dass Rivalen Anspriiche auf
neue Planeten geltend machen. Die Stationssicherheit tut aber
dennoch ihr Bestmogliches, so dass die meisten Bewohner auf
der Station in relativer Sicherheit leben und arbeiten kénnen -
zumindest in den angenehmeren Teilen der Station.

Die Absalomer sind sehr stolz auf ihre politische Unabhangig-
keit, bezahlen dies aber mit Furcht. Manche betrachten das
Wachsen der Macht des Paktweltenrates als Hauptbedrohung,
andere sind besorgt, dass Konzerne oder das Militar anderer
Welten die Station (bernehmen konnten. Dennoch erkennen
alle, wie wertvoll ihre Station ist und in welche einer prekaren
Lage sie deshalb sind. Zum Gltck haben sich die Erbauer der
Stations offenbar viele Gedanken (ber deren Verteidigung ge-
macht. In Konfliktzeiten schlieBt sich ein gewaltiger Schild Giber
der zentralen Kuppel der Station und 6ffnen sich die Geschltz-
luken riesiger, Gber die ganze Stationshdlle verteilter Superlaser-

und Massebeschleunigerbatterien, welche ein Netz des Todes
durch das All spinnen, wahrend die gigantischen Korrektur-
triebwerke der Station ihr begrenzte Mandvrierfahigkeit und so
die Moglichkeit verleihen, Gefahren auszuweichen. Die Station
selbst verfligt (iber relativ wenige militarische Raumfahrzeuge
- gerade genug, damit die Stationssicherheit sich Problemen
innerhalb der Armada annehmen kann. Dies ist aber Absicht,
da vorausgesetzt wird, dass in Notzeiten die Flotte der Wachter
und die Armada die Station verteidigen.
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RES50URCEN

Da der Absalom-Station selbst die Rohstoffe und natlrlichen
Ressourcen des kleinsten Planeten oder Asteroiden fehlen,
mussen ihre Bewohner sehr kreativ sein, wenn sie Uberleben
wollen. Zum Glick kann Magie jene Probleme ldsen, bei denen
die Technik an ihre Grenzen stoRt.

Der Sternenstein versorgt die Station auf zwei wichtige
Arten: Einerseits liefert der artefaktbetriebene Reaktor kosten-
lose Energie in groBem Umfang, so dass die Station auf viele
energieintensive Formen von Agrikultur und Recycling zurlck-
greifen kann, um ihre Bewohner zu ernahren und Nahrstoffe
zurlickzugewinnen. Seltsamerweise lasst sich diese fir meisten
industriellen Nutzungsarten scheinbar unbegrenzte Energie
nicht in Batterien speichern und von der Station fortbringen,
da die Batterien auf mysteriose Weise ihre Ladung verlieren,
sowie sie sich von der Station entfernen. Andererseits fungiert

SILEK ODEGARD

der Sternenstein als hellstrahlendes Driftleuchtfeuer und
macht Absalom so zum ersten Raumhafen, welchen ins System
springende Schiffe - egal ob Heimkehrer oder Fremde - an-
steuern, und zum letzten Halt, ehe sie wieder aufbrechen. Dieser
Handel plus der Umstand, dass viele Konzerne und Regierungen
auf der Station vertreten sind, sorgt fur hinreichende Geld-
strome, um die Station und ihre Besatzung zu versorgen, so dass
Steuern und Zolle fir die Bewohner minimal ausfallen.

Die Absalom-Station verfligt Uber eine weitere wertvolle
Ressource: Informationen. Als Heimat der Gesellschaft der
Sternenkundschafter verfligt die Station tber die meisten Daten
hinsichtlich neu entdeckter Planeten fern der Paktwelten, sowie
die vollstandigsten Geschichtsaufzeichnungen zum Intervall.
Hier vergleichen und Uberprifen Gelehrte ihre Quellen, um zu
verschiedenen Themen die bestmoglichen Einschatzungen ab-
zugeben. Hinzu kommen eine Vielzahl an Texten aus der Zeit vor
dem Intervall, darunter stationseigene Bibliotheken und private
Sammlungen, und fuhrende magische und religiése Schulen.
Dank dieser Moglichkeiten bleibt die Absalom-Station auf dem
Gebiet des Informationshandels flihrend.

In allen Sektoren der Station leben zugleich wohlhabende
Burger und solche, die sich ihren Lebensunterhalt bitter zu-
sammenkratzen. Geld und Macht flieBen in der Regel von den
zahlreichen geschaftigen Andockpunkten ins Stationsinnere zur
Kuppel und den Tarmen, wahrend die Armen und Hoffnungs-
losen sich tiefer in die mit Maschinen vollgestopften Ebenen des
Stachels zurlickziehen.

GESELLSCHAFT

Die Absalom-Station ist ein Schmelztiegel. Viele betrachten
sie zwar als die Heimat aller golarischen Volker, doch heute
sind die Korridore gerammelt voll mit Einheimischen anderer
Welten, und der Status als Hauptzugangs- und -ausgangs-
punkt zum System der Paktwelten sorgt dafur, dass selbst die
seltensten raumfahrenden Volker eines Tages an ihren Docks
zu finden sind.

Trotz all der auf der Station vorhandenen Kulturen sind
Menschen immer noch am zahlreichsten vertreten. Wahrend
die Elfen sich nach dem Intervall nach Castrovel zurlck-
zogen und die Zwerge ihre gewaltigen Sternenzitadellen er-
bauten, klammerte sich die Menschheit an die Station als Teil
ihrer kulturellen ldentitat, fand sie doch Trost in dem fass-
baren - wenngleich mysteriosen - Gefthl von Geschichte und
Kontinuitdt. Auch heute noch halten sich viele Menschen auf
der Suche nach Bedeutung und Stolz an die umfangreichen Auf-
zeichnungen ber Golarion von vor dem Intervall; sie nehmen
die Namen vergangener ethnischer Gruppen an, deren DNA sie
nicht zwangslaufig teilen, hangen uralten Religionen an oder ver-
suchen, anhand von bruchstiickhaften Informationen archaische
Organisationen wiederzubeleben. Solche Traditionalisten liegen
oft im Streit mit den sogenannten Philosophen des Zweiten Zeit-
alters, die glauben, dass das Intervall der menschlichen Kultur
eine Chance auf einen Neustart gegeben habe, damit sie eine
Utopie errichten konne. NatUrlich sind die meisten Menschen
viel mehr mit ihren Familien und der Frage des Erwerbs des
Lebensunterhalts beschaftigt als mit metaphysischen Fragen
Uber Kultur. Da Menschen aber nun einmal nicht aus ihrer Haut
konnen, betrachten sie die Absalom-Station als ihr Geburts-
recht und Eigentum, machen dabei nur vage Ausnahmen hin-
sichtlich anderer Volker, die einst auf Golarion heimisch waren,
und behandeln alle Gbrigen als eindringende Immigranten oder
Auslander. Dies sorgt naturlich fur Unmut bei den anderen, auf
der Station weitverbreiteten Volkern, von denen viele schon



ebenso lange auf ihr leben (jedenfalls soweit man dies sagen
kann). Das groBte Konfliktpotential in letzter Zeit entspringt
der an Einfluss gewinnenden Bewegung Starkes Absalom; diese
Gruppe glaubt, dass der Sternenstein nur jenen Volkern gehore,
die von Golarion geflohen seien, wahrend allen anderen ent-
weder verboten werden musste, ihn als Orientierungspunkt zu
nutzen, oder sie dies teuer bezahlen mussten. Dies wird noch
durch den Umstand kompliziert, dass die Gruppe hauptsach-
lich die Interessen der Menschen zu vertreten behauptet. Der
politische Arm der Bewegung Starkes Absalom verurteilt zwar
offiziell die aus Fremdenfurcht entspringenden Terrorakte von
Randelementen, doch ihre wachsende Starke stellt eine ernst-
hafte Bedrohung fiir eine Regierung dar, deren Grundfesten die
interplanetare Kooperation ist.

Mehr als durch die Volkszugehorigkeit werden die Bewohner
der Absalom-Station jedoch durch Gesellschaftsschichten ge-
trennt. Die auf den Handel erhobenen Steuern sorgen dafiir, dass
selbst die Armsten nicht hungern miissen - auch wenn sie ledig-
lich unappetitliche Nahrstoffpasten und Proteinw(rfel erhalten.
Die Bewohner der vornehmen Konzerntirme im Auge haben
dagegen mit den heruntergekommenen armen Schluckern des
Stachels nur wenig gemeinsam. Geld sorgt zugleich fiir demo-
kratische Verhaltnisse wie flr Unterdrickung - wer legal oder
anders zu einem Vermogen kommt, wird in der Regel von der
Oberschicht mit offenen Armen empfangen, allerdings liegt
wirklicher Reichtum meistens in den Handen der Elite, welche
die Regeln aufstellt. Zum Gluck bieten die meist vorurteils-
freie Verwaltung, Organisationen wie die Wachter oder die Ge-
sellschaft der Sternenkundschafter und der stetige Strom von
Handlern und Soldnern auf der Station selbst der niedersten
Botschrott-StraBenratte eine Chance auf sozialen Aufstieg.

Anderseits hilft auch die Religion dabei, die verschiedenen
Gruppen und Bewohner der Station zu einen und den politischen
Apparat zusammenzuhalten. Mehrere bedeutsame Kirchen wie
die Kirchen Abadars und lomedaes haben hier ihre Haupt-
quartiere, zudem kann man Schreine und Tempel zahlloser
Gotter Gber die Station verteilt finden und sind die Glaubens-
gemeinden auBerst vielfaltig. Nahezu ebenso einflussreich sind
die diversen machtigen Banden und Familien, die auf ihre Mit-
glieder achtgeben, seien es die rauen Funkenschwestern mit
ihren berlchtigten Drohnen oder auch die Fleurasikfamilie von
Kemanis, welche die Geheimnisse jedes Politikers kennt.

GEOGRAPHIE

Von oben betrachtet ist die Absalom-Station grob wie ein
asymmetrischer, sechszackiger Stern geformt, dessen Spitzen
auf einer flachen Ebene vom Auge fortfiihren, jener riesigen,
zentralen Kuppel, welche eine Reihe von Wolkenkratzern inner-
halb schockierend griiner Parkanlagen umschlieBt. Weitere
Tarme und Wohngebiete, welche zusammen als der Ring be-
zeichnet werden, fullen zum Teil die Licken zwischen den Aus-
legern der Station. An der Unterseite der Station befindet sich
eine sich verjingende, gestufte Saule, welche der Stachel ge-
nannt wird. Der Durchmesser der Station betragt insgesamt
lediglich 7,5 Kilometer, doch dank ihrer dreidimensionalen
Struktur kann sie Gber 2 Millionen Leute fassen und ist es
fur Ortsunkundige einfach, sich zu verirren oder in selten ge-
nutzten, menschenleeren Gangen zu landen.

Auf der ganzen Station herrscht kiinstliche Schwerkraft;
Junten” ist stets senkrecht zur Scheibe und den Auslegern mit
Ausrichtung zu den komplexen technomagischen Gravitations-
feldgeneratoren in der Spitze des Stachels. AuBer dort, wo Modi-
fikationen vorgenommen wurden, scheinen die Atmosphare
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und andere Umgebungsbedingungen auf das menschliche
Wohlergehen zugeschnitten zu sein. In vielen Sektoren er-
zwingt die Stationsbeleuchtung einen 24stiindigen Zyklus von
Tag und Nacht und zur maximalen Sicherheit sind unabhangige
Regulatoren und Luftfilter (ber die Station verteilt. Innen
sind Erweiterungen und Umbauten in den freistehenden Ge-
bauden und dem dreidimensionalen Gewirr der Kammern und
Korridore Ublich, wahrend ein Ausbau der Station selbst auf-
grund der extremen Harte der AuBenhlle sehr schwierig ist
- auf der guten Seite verhindert diese aber auch, dass ganze
Bereiche wahrend eines Feuergefechtes moglicherweise ihre
Atmosphare verlieren.

Die folgenden Abschnitte prasentieren einen Uberblick tber
die vier Hauptregionen (oder Sektoren) der Station und die
Armada in ihrem Orbit, sowie Details zu einigen wichtigen Be-
reichen und Ortlichkeiten. Diese Prasentation ist alles andere als
vollstandig, da jeder Sektor viele unterschiedliche Bereiche mit
jeweils eigenem Charakter umfasst und es fir einen Reisenden
leicht ist, von einem Wohnbereich in den nachsten und damit in
eine praktisch vollig andere Welt mit anderen Bewohnern und
gesellschaftlichen Regeln zu stolpern, indem er einfach eine
Strale Uberquert.

DAS AUGE

Die gewaltige, transparente Hauptkuppel der Absalom-Station
ist luftgefullt und im Sonnenlicht gebadet. Sie ist zugleich der
exklusivste Sektor der Station und dient als Stadtzentrum. Die
grinen Baume und der Rasen des Jatembe-Parks stehen allen
Burgern offen und ist stets voller Liebesparchen und Kuinstlern,
welche die Pracht unter den wachsamen Blicken der Gartner-
druiden genieBen. Zugleich stehen Regierungs- und Ver-
waltungsgebaude Seite an Seite mit den teuersten Wohn- und
Konzernblirogebauden - an solchen Orten Uberprifen schwer-
bewaffnete Wachen in Uniform-Ristungen standig die An-
wesenden, und die Grenzen zwischen der Stationssicherheit und
privaten Sicherheitsleuten verschwimmen.

BEZIRKE INNERHALE DES5 AUGES

Kemanis: Kemanis erstreckt sich von der Kemanis-Universitat,
der groRten der Station, bis zum Arkanamirium. Kemanis ver-
bindet die enthusiastische Energie der Studenten mit dem Geld
der Elite, um den prominentesten Unterhaltungsdistrikt der
Station zu schaffen. Hochklassige Theater, VR-Zentren, Nacht-
clubs und Hotels erhellen die Nacht mit Neonlichtern und noch
weitaus komplexerer magischer Werbung. Die Stationssicher-
heit halt hier die Zugel straff im Griff, dennoch schleichen in
letzter Zeit Angehorige einer Gruppe umher, welche weiBe
Masken mit einem Spinnennetzmuster tber einem Auge tragen
und an Orten auftauchen, zu denen sie keinen Zugang haben
sollten. Die Ziele dieses sogenannten Splitteraugen-Zirkels sind
bislang unbekannt - sind es Kunstler, die nach Aufmerksamkeit
suchen, oder haben sie Finsteres vor?

Nyori-Wall: Nur die reichsten Absalomer - darunter VR-
Stars, berihmte Erfinder, Patrone von Kolonien und Raum-
schiffmagnaten - wohnen im Nyori-Wall. Der Name des Bezirks
entstammt den kahlen, fensterlosen Fassaden der gewaltigen,
bunkerartigen Wohngebaude. Das Innere jedes dieser Gebaude
ist dagegen ein klnstlerisches Wunderwerk mit geschlossenem
Okosystem, Monitorfenstern, welche den Bewohnern ge-
statten, jede gewlnschte Landschaft zu betrachten, sowie Tele-
portationstiiren, die zu geheimen Orten auf der Station oder
anderen Welten flihren. Manche Bewohner schmicken das
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AuBere ihrer Hauser, um sich selbst zu bewerben, die meisten
bevorzugen aber die Anonymitat und Informationen tber die
Eigentumsverhaltnisse unterliegen einer hohen Geheimhaltung.
In letzter Zeit verdachtigen die Gesetzeshuter der Station Be-
wohner des Bezirks der Beteiligung an einer grausamen Mord-
serie, konnten die Ermittlungen aber aufgrund der Blrokratie
noch nicht offiziell fortsetzen.

Parkviertel: Wie der Name andeutet, verlauft dieses Viertel
entlang der Rander des Jatembe-Parks. Hier liegen das Plenara,
in welchem der Paktweltenrat tagt, sowie andere Regierungs-
und Verwaltungsgebdude wie z.B. das Amt fur Erforschungs-
und Kolonisierungsangelegenheiten, wo Entdecker Anspriiche
auf neuentdeckte Welten erheben und Auftrage zum Uber-
prifen und Bestatigen erhobener Anspriiche erhalten konnen.
Hinzu kommen offentliche Einrichtungen wie das Fillhorn, wo
die Armen der Station kostenlose Nahrung und medizinische
Versorgung erhalten konnen, sowie einige der teuersten
kommerziellen Grundstlicke der ganzen Station.

INTERESS5ANTE ORTLICHKEITEN
Arkanamirium: Wie im Falle der Absalom-Station selbst ent-
stammt auch der Name des Arkanamiriums einer golarischen
Institution aus der Zeit vor dem Intervall, doch ob es sich um
einen direkten Nachfolger dieser uralten Schule handelt, kann
man nur raten. In jedem Fall ist es die prestigetrachtigste
magische Universitat der Station und behandelt Magie wie eine
Wissenschaft, um dies es sich in den Augen der Professoren
auch handelt. Ihre Spezialitat liegt auf dem Gebiet der Zauber-
codierung und der Verschmelzung von Magie mit hochmoderner
Ingenieurskunst. Sie bildet mit die besten Technomagier der
Paktwelten aus, bewahrt zugleich aber auch einen gewaltigen
Schatz an uralten und fremdartigen magischen Artefakten,
welche noch studiert werden mussen. Hierzu kommt eine
wachsende Gruppe magischer Gelehrter, die nicht an Techno-
logie interessiert sind. Diese ,Esoteriker”, wie sie zum Teil ab-
wertend betitelt werden, sorgen regelmaBig fir neue Er-
kenntnisse und Durchbriiche dank ihrer Studien der uralten
magischen Kinste.

Bastion: Diese beeindruckende Festung ist das Hauptquartier
der Wachter, der wichtigsten Truppe von Friedenshiitern im Be-
reich der Paktwelten. In ihren Mauern erhalten neue Wachter
ihre Ausbildung, um als Krieger-Diplomaten tatig werden zu
kénnen; sie werden im Nah- und Fernkampf unterwiesen, in
Schlachtfeldtaktik und -strategie, aber auch in individuellen
planetaren Rechtsordnungen und kulturellen Sitten, z.B. wie
man einen akitonischen Schobhadhauptling Ehre erweist
oder einen Brethedaner zum Zuhéren bringt. Alle Aktivitaten
der Wachter auf den Paktwelten - einschlieBlich Ausbildung,
Truppenbewegungen und Handlungen der Offiziere - werden
von den dekorierten Veteranen der Legatenversammlung unter
der Flhrung des Generaldirektors Lin Camulan (RG Korascha-
Laschuntischer Soldat) Gberwacht, welcher auch im Direktorium
des Paktweltenrates sitzt. Auch wenn die Wachter de facto als
militarischer Arm der Paktwelten agieren, vergessen sie nie,
dass sie dem Pakt und nicht individuellen Politikern gegen-
Gber in der Pflicht stehen. Und sollten sie jemals den aktuell
Machtigen trotzen miissen, so ist die Bastion darauf ausgelegt,
einer Belagerung zu widerstehen.

Hamisfor-Theatorium: Das erstklassige Hamisfor-Theatorium
ist im ganzen System der Paktwelten daflr bekannt, dass es
Kunstlern aller Art auf der Absalom-Station eine Biihne bietet.
Sein einzigartiger Name entspringt dem Umstand, dass sich
das ganze Gebaude rekonfigurieren kann, z.B. indem es das

Dach einzieht und weitere Sitzreihen hinzufiigt im Rahmen
einer Verwandlung von einem traditionellen Theater zu einem
riesigen Stadion. Auf der Theaterbihne treten Nullschwer-
kraft-Tanzgruppen auf, ebenso wie dort mit Laserlicht ge-
feierte euphonische Raves oder Hexenrock-Konzerte statt-
finden. In Form eines Stadions dagegen jubelt man der lokalen
Brutarismannschaft - den Absalom-Angreifern - zu oder den
besten Kriegern, welche in sorgfiltig regulierten Gladiatoren-
wettkdmpfen und im Rahmen der Talentsuche privater Sicher-
heitsdienste antreten.

Der Besitzer des Theatoriums, Jebodah Hamisfor (N Feen-
kind-Gnome Gesandter) ist das dritte Mitglied seiner Familie,
welches das Theatorium besitzt, und zudem standig auf der
Suche nach der nachsten groBen Buhnennummer. Er liebt ins-
besondere fremde Kunstformen, welche noch nie im System der
Packwelten zu sehen waren, und bezahlt ,Talentscouts” bestens,
welche ihn mit wirklich neuen Auftritten bekanntmachen.

Plenara: Die Stufenkuppel des Plenaras ist ein vertrauter An-
blick aus den Nachrichtensendungen im ganzen System. Hier
debattieren Reprasentanten aller Mitgliedswelten als Teil des
Paktweltenrates ebenso heftig wie offentlich, héren sich die
Sorgen von Blrgern und Lobbyisten an und bewahren sich ein
Netz aus Bindnissen, welches sie alle verbindet. Die meisten
Punkte werden zwar in der gewaltigen Ratskammer ent-
schieden, doch besonders strittige werden zur Sternenkammer
in der Spitze der Kuppel hocheskaliert, von wo aus die sechs
Mitglieder des Direktorats das ganze Auge Uberblicken kénnen,
wiéhrend sie (ber das Schicksal der Paktwelten entscheiden.

Schwertlichtkathedrale: Diese klingenformig gestaltete
Kathedrale ist von Statuen umgeben, welche die 11 Werke
der lomedae als Sterbliche vor ihrem Aufstieg zur Gott-
heit darstellen. Vor der Kathedrale erstrecken sich die makel-
losen Marmorfliesen des lomedae-Platzes. Im Tempel tragen
gigantische steinerne Ritter mit erhobenen Schwertern die Ge-
wolbedecke und erzeugen den Eindruck einer echten mittel-
alterlichen Kathedrale, auch wenn standig in Veranderung
befindliche Hologramme die traditionellen Buntglasfenster er-
setzen. Uber dieser beeindruckenden Kammer liegt aber ein
modernes Gebaude, in welchem die Hohepriester, zu Besuch
weilende Angehorige des Klerus und eine stehende Garnison
iomedanischer Kreuzfahrer wohnen, welche die Relikte und Auf-
zeichnungen der Kathedrale schitzen.

DIE AUSLEGER

Besucher der Absalom-Station betreten diese Gber eine der An-
dockbuchten, Start- und Landerampen, die sich in den Auslegern
befinden. Manche Landehangars verfligen tber Kraftfelder und
eigene Atmosphare, andere sind eher luftleere Standardbuchten
und far groBere Schiffe gibt es ausfahrbare Andocktunnel und
-klemmen. Die Absalom-Flugkontrolle weist die Andockplatze
zu, wobei nicht nur die SchiffsgroRe eine Rolle spielt, sondern
auch die verschiedenen Merkmale der Andockplatze. Ein Schiff
der kiemenatmenden Kalos wirde wahrscheinlich lieber nahe
der gefluteten Kammern des Pfuhls andocken, wahrend die
meisten wohlhabenden Handelskapitane ihre Schiffe wohl lieber
geradewegs in die Sonne steuern wirden, als die inoffiziellen
JAndockgebiihren® von Klein-Akiton zu bezahlen oder ihre
Fracht an den bertchtigten Docks dort verschwinden zu sehen.

Die Ausleger bestehen aber nicht nur aus Andockmadglich-
keiten. Wie in anderen Raumhafen finden Raumfahrer in den
gen Stationszentrum fihrenden Gangen alles, was sie benotigen
kénnten, sei es eine Unterkunft, Unterhaltungsmaglichkeiten,
Geschafte und Marktplatze. Viele Handler, die die Station be-
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suchen, bleiben in den Auslegern. Entsprechend sind rund um
die Dienstleister auch Wohnbezirke entstanden. Diese enthalten
zum Teil Einrichtungen oder ganze ,Viertel* fir Kreaturen,
die mit den hauptsachlich auf menschliche Bedurfnisse zu-
geschnittenen Lebensbedingungen auf der Station wenig an-
fangen konnen. Hinzu kommen stationseigene Quarantane-
zentren aus Zeiten der Sternenstaubseuche, in denen nun
Zollbeamte sich Reisende naher ansehen, welche unbekannten
Vélkern angehoren.

BEZIRKE INNERHALE DER AUSLEGER

Nebelstadt: Der Name dieses Bezirks stammt von der lokalen
dichten, vielfarbigen Atmosphare, die auf Einheimische der Gas-
riesen Bretheda und Liavara zugeschnitten ist. Aber auch An-
gehorige anderer Volker besuchen die Nebelstadt haufig, wobei
sie die in den Luftschleusen der Allgemeinheit zugéanglichen
Atemmasken nutzen, um mit Reprasentanten der verschiedenen
brethedanischen Biotechfirmen zu interagieren oder um
Forschungs- oder Gasbergbaurechte auf Liavara zu verhandeln.

Pfuhl: Dieser Bezirk ist auf wasseratmende Kreaturen aus-
gelegt und ist ein labyrinthartiges System aus Tanks und ge-
fluteten Korridoren, durch welches glaserne Réhren flr
Luftatmer hindurchfthren. Trotz der Unannehmlichkeit sind
viele ,Keucher” (wie Luftatmer zuweilen abschatzig hier be-
zeichnet werden) der Ansicht, dass die Restaurants des Pfuhls
exotische, aber sehr schmackhafte Nahrung kredenzen. Die
lokale Firma Wassertiefen GmbH stellt einige der besten Um-
gebungsschutzanzige und Waffen her, die fur die Nutzung
unter Wasser ausgelegt wurden.

Vesken-Eck: Die meisten ethnischen Enklaven auf der Ab-
salom-Station sind im Grunde das Resultat des Umstandes, dass
Gleich sich meist zu Gleich gesellt. Dieser Bezirk aber wurde
geplant direkt nach dem Ende des Krieges mit dem Veskarium
angelegt, um Spannungen und Gewalt zwischen den bisherigen
Kriegsparteien auf ein MindestmaB zu reduzieren. Heute kann
man Vesken tberall auf der Station finden, wo sie wohnen, leben
und arbeiten wie andere Angehorige der anderen vertretenen
Vélker auch. Dennoch leben die meisten immer noch in den
schmucklosen, barackenartigen Gebauden des Vesken-Ecks.

INTERESSANTE ORTLICHKEITEN

Ferndock: An der Spitze von Kavalasas Ausleger, einem An-
dockbereich von ansonsten allererster Glte, befindet sich ein
schweigendes Ratsel in Form eines 6 m hohen Steinbogen, der
sich wie ein Mébiusband windet und stets leicht unscharf ist.
Auf seiner Oberflache manifestieren sich zuweilen fremdartige
Runen, welche wie auf- und wieder abtauchende Delphine er-
scheinen und wieder verschwinden. Im Durchgang befindet sich
ein Feld aus grinem Licht. Zu beiden Seiten des ratselhaften
Portals steht jeweils ein gewaltiger Fernwéchter, ein schein-
bar steinerner Roboter von vage humanoidem AuBeren, einer
davon mit Merkmalen eines Lowen und eine mit Merkmalen
einer Schlange. Diese Wachen konnen machtvolle Lanzen aus
derselben grinen Energie erzeugen, wie sie auch der Torweg
generiert, und greifen jeden an, der sich dem Durchgang auf
12 m oder weniger ndhert. Jene Wagemutigen, die an den Fern-
wachen vorbeikommen und in das grine Energiefeld springen,
mussen feststellen, dass es sich zu einem zornigen Purpur ver-
farbt (die Runen auf dem Tor nehmen ebenfalls diese Farbe an),
ehe sie zu blutigen Fleischklumpen verarbeitet und wieder aus-
gestoBen werden. Niemand weiB, wohin das Ferndock fihrt,
was vielleicht bereits klammheimlich hindurchgekommen ist

und ob es sich wirklich um ein Portal handelt. Es gibt Theorien,
dass es in die Kammer des Sternensteins fihren kénnte, in ferne
Imperien oder sogar nach Golarion. Die rund um den Bereich
postierten Sicherheitskrafte schranken alle Nachforschungen
ein - ihre Anwesenheit dient zwei Zwecken: Einerseits sollen
sie potentielle Invasoren zurlickschlagen und andererseits daftir
sorgen, dass die Reinigungskosten (iberschaubar bleiben...
Klick-Klack-Club: Diese Kneipe und VR-Salon hat ihren Namen
von ihrer mechanischen Kundschaft, werden hier doch haupt-
sachlich mechanische Kreaturen wie Anaciten, Androiden und
kybernetisch verbesserte Leute bedient, welche der Sache der
Verbesserten aufgeschlossen gegenlberstehen. Der Club wird
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von Tsalu (RN Drachenvolk-Technomant) und seinem Bindungs-
partner Barnaba (CN Ryphorischer Agent) gefthrt, die beide
selbst umfassende Verbesserungen aufweisen. Diese beiden
sind bertchtigt fir die nicht ganz legalen Wetten, welche hier
auf den Ausgang von VR-Spielen abgeschlossen werden kdnnen,
andererseits nehmen sie rasch Verbesserte und andere in ihren
Augen gesellschaftlich Geachtete unter ihre Fittiche. Und wer
Barnaba in Driftflieger, Infiltration X oder einem anderen seiner
Lieblings-VR-Spiele schlagen kann, kann damit lukrative Ge-
schaftsvertrage oder Gefallen von den Clubbesitzern und ihren
exzentrischen Stammkunden gewinnen.

Kosmokloster des Leeren Orbits: Die fremdartige Archi-
tektur dieses ausgedehnten Komplexes webt sich wie ein
Banyanbaum um einen zentralen Innenhof, wobei sie nur
von einem feinen Energiefeld vor dem Vakuum des Alls ge-
schitzt wird. In den gedrungenen Tirmen leitet Tabischad
Oseo Markola (RN Kasathische Solarierin) die groBte
Solarier-Ausbildungsstatte auRerhalb der Idari oder von
Kasath. Tabischad ist eine kurzangebundene Frau,
welche von der Vorstellung besessen ist, dass sowohl
Golarions Verschwinden wie auch planetenweite oder
im planetaren MaRstab erfolgende Bauprojekte das
Gleichgewicht des Universums storen wurden. Die Ab-
solventen ihres kraftzehrenden Programms, schlieBen
sich zum Teil ihrem Orden des Leeren Orbits an und
machen es zur ihrer Aufgabe, derartige vorsatzliche Um-
strukturierungen der kosmischen Ordnung zu ver-
eiteln.

Wacher-Blick-Agentur:  Die
Detektive dieser Agentur ope-
rieren in moralischen und lega-
len Grauzonen und kombinieren
Gedankenlesen mit konventio-
nelleren Ermittlungsmethoden.
Sie werden oft abwertend als
,Gedankenschniiffler* bezeich-
net und werden als Konzernspio-
ne tatig, ermitteln in Vermissten-
fallen, ungelosten Verbrechen und
andere Dingen, bei denen ihre Kun-
den einen hemdsarmeligen, gas-
senkundigen, bersinnlich Begabten be-
notigen. Auch wenn viele Blrger skeptisch
sind, behauptet die Wacher-Blick-Agen- .-
tur, innerhalb der Gesetze zu arbeiten
(auch wenn sie zuweilen die Rander streift).
Da sie flir Politiker und Gesetzeshdter in offizi-
eller und inoffizieller Funktion nutzlich sind, be-
fasst sich niemand zu umfassend mit angebli-
chen GesetzesverstoBen.

DER RING

Der Ring besteht aus Korridoren und
Tarmen zwischen den herausragenden Aus-
legern mit ihren Andockpunkten und dem
kosmopolitischen Auge. Hier wohnt die
Mittelschicht der Station, dazu kommen
Ausbildungs-, Biiro- und Wohnbereiche fir
Konzerne und andere Organisationen,
welche weder das Prestige des Auges
noch die Geschaftigkeit der Aus-
leger bendtigen.
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BEZIRKE DES5 RINGES

Freimarkt: AbadarCorp steht gegenliber seinen Teilhabern in der
Pflicht Geld zu machen. Zugleich verfolgt es auch eine heilige
Mission, fir Wettbewerb und robuste Markte zu sorgen. Um
den eigentlich widersprichlichen Aufgaben gerecht zu werden,
unterstutzt es den Freimarkt auf der Absalom-Station, einen
wilden Basar voller Geschaftsleute, die Waren aus kooperativen
Laden und Lagern, von Fahrzeugen herab und in temporaren
Verkaufsstanden verkaufen. Die Stationssicherheit und die
Priester von AbadarCorp bemuhen sich zwar fiir Ordnung und
Legalitat zu sorgen, aber dennoch ist der Freimarkt im Grunde
der Ort, an dem man fast alles kaufen und verkaufen kann, sei
es benutzte Abenteurerausriistung, fremde Artefakte, Codes,
magische Gegenstande oder umgeristete Roboter.

Herumtreibers End: Dieser Distrikt umgibt den Wissensturm-

komplex und bedient die Bedurfnisse von fremdartigen
Gesandten neuentdeckter Welten, von Ent-
deckern, den Mannschaften von Langstrecken-
8 frachtschiffen und sonstigen raumfahrenden
» Vagabunden. Die Unterkiinfte sind billig und
temporar, die Kneipen sind laut und voll
von Geschichten und in berlichtigten

JHerumtreiber‘-Wasserlochern wie Bei
Kristoff, Vollschub und Zur Letzten Glicks-
strahne kann man viele Stammgaste an-
treffen, welche nach erfahrenen Spahern und
Erstkontakt-Spezialisten suchen.

Olensa: In diesem kleinen Wohngehiet
lebt schon immer eine hohe Konzentration
an Menschen, doch in den letzten Jahren
haben knurrigere menschliche Uberle-
genheitsfanatiker nahezu alle nicht-

menschlichen Bewohner und Handler

mittels gesellschaftlichen und wirt-
schaftlichem Druck vertrieben. So
ist nicht nur eine fast menschliche En-
klave entstanden, sondern wurde ein Ver-
treter der Bewegung Starkes Absalom zum

Sprecher der Gemeinde in der Stationsre-
gierung gewahlt - ein junger Unruhestif-
ter namens Silek Odegard (NB Menschli-
cher Gesandter).

StraBe der Gotter: Kirchen und Schreine
der verschiedenen Gotter findet man Uber
die ganze Station verteilt, doch dieser
vertikale, keilformige Distrikt ist fir die
Glaubigen, die von den Docks kommen,
leicht zu erreichen. Die meisten wichtigen
Gotter der Paktwelten und viele weitere
sind hier vertreten. Die kleineren Schreine

findet man dabei am Ort der Zusammen-
kunft in der Spitze des Distrikts, wo
sich ein legendares Forschungs- und

Ausbildungszentrum fir Aspiranten

aller Art befindet und die Glaubigen
wie die Agnostiker zusammen-
arbeiten konnen, um die fremd-
artigen Krafte zu meistern, die durch
sie flieBen.
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INTERES5ANTE ORTLICHKEITEN
Blaustiegturm: Die Regierung der Absalom-Station driickt im
Grlnde ein Auge zu hinsichtlich der Geschafte, welche Konzerne
auf der Station machen, doch selbst die verbliebene, minimale
Aufsicht ist flir manche noch zu viel. Im Blaustiegsturm be-
sitzen verschiedene Konzerne nahezu absolute Souveranitat in
den ihnen gehorenden Etagen und selbst die Wachter erhalten
dort nur schwer Zutritt. Keiner weiB, warum diese Firmen derart
umfassende Privatsphare benotigen. Offizielle Nachforschungen
haben ein Bild von in einer anarchokapitalistischen Utopie
lebenden Bewohnern gezeichnet. Sollten Bewohner nicht mit
der Situation einverstanden sein, so haben ihre Beschwerden
es bisher nie weiter als bis zum privaten Sicherheitsdienst ihres
Arbeitgebers geschafft.

Goldene Schatzkammer: Jeder gute Geschaftsmann weiB, dass
man moglichst nie alles auf ein Pferd setzen sollte. AbadarCorp
macht hier keinen Unterschied, verfigt der Kirchenkonzern
doch auf allen zivilisierten Welten mit Abadar-Gemeinden auch
Uber regionale Niederlassungen. Die Goldene Schatzkammer auf
der Absalom-Station ist aber das HauptbUro und die wichtigste
heilige Statte des Glaubens im System der Paktwelten. lhr
glildenes, zehn Stockwerke hohes Logo blitzt an der Seite des
Gebaudes. In der Kathedralen-Bank besuchen Glaubige den
Gottesdienst oder nehmen an kostenlosen Kursen zum Ver-
stehen des Finanzwesens teil, wahrend weltliche Kunden mit
Reprasentanten um Kredite und Produktplatzierungen in Ge-
schaften von AbadarCorp feilschen oder auch Vertrage ge-
segnet und beglaubigt werden. Da die berichtigt sicheren Safes
und Server der Goldenen Schatzkammer die Reichtlimer ganzer
Nationen enthalten, heuert die Organisation regelmaBig Sicher-
heitsexperten an, welche ihre Abwehreinrichtungen testen
sollen. In letzter Zeit findet dies verstarkt statt, so dass Ge-
ruchte kursieren, jemandem kénnte es gelungen sein, hineinzu-
kommen und mit einem Vermoégen zu entkommen.

Sicherheitsvermittlung: Die meisten groBen Sicherheits-
firmen unterhalten ihre eigenen Buros auf der Absalom-Station.
Der Pavillion der Sicherheitsvermittlung ist dagegen der Ort, wo
man auf der Suche nach schneller Verstarkung Vertreter unter-
schiedlicher Gruppen finden kann oder an Experten vermittelt
wird. Der Pavillion ist besonders fur freiberufliche Séldner von
Nutzen, da jeder, der Uber ein paar Crediteinheiten verfligt und
gegenwartig nicht von den Behdrden gesucht wird, sich hier auf
dem entsprechenden lokalen Arbeitsmarkt prasentieren kann.
Der Ort wird auch als der ,Sdldnerschuppen” bezeichnet und
eignet sich auch, um die Aufmerksamkeit etablierter Séldner-
gruppen zu erlangen, da respektierte Organisationen wie der
Rotschuppen-Sicherheitsdienst, die Schwestern des Eisens und
die Sternenschild GmbH ein Auge auf Neulinge haben.

Wissensturmkomplex: Diese Ansammlung von Gebauden
samt dem namensgebenden Hauptturm ist die Heimat der Ge-
sellschaft der Sternenkundschafter. Die meisten denken dabei
zwar eher an die berGhmten Archive der Einrichtung mit ihrer
Sammlung an Texten und Artefakten, die aus der ganzen Galaxis
stammen und in Gemeinschaftslaboren studiert werden, das
Hauptquartier der Sternenkundschafter umfasst aber auch die
Buros der Kundschafterhauptmanner, welche den Feldforschern
bei der Logistik und Finanzierung ihrer Erkundungen und
Forschungen unter die Arme greifen. Der Komplex beinhaltet
auch die Halle der Entdeckungen, wo die gewahlten Mitglieder
des Forums und die Erste Sucherin Luwazi Elsebo (NG Mensch-
liche Gesandte) zusammenkommen, um die Organisation zu
lenken, sowie die groRe, stark beschitzte Maschine, welche die
Leitung enthalt, das kollektive Bewusstsein friiherer Anfuhrer
der Gesellschaft.
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Die vielen hundert Ebenen unter der Hauptebene der Ab-
salom-Station werden haufig auch als die ,Schattenseite”
oder auch nur als ,Schatten” bezeichnet. Sie sind zugleich
die wichtigsten und am wenigstens geschatzten Bereiche der
Station. Zwischen anderer Schwerindustrie im 6lverschmierten
Unterleib der Station liegen die ausgedehnten Anlagen der
Lebenserhaltung und der Stationsverteidigung, die oft nur
zum Teil von den Wartungstechnikern und Ingenieuren ver-
standen werden. Auch die armsten Blrger der Absalom-Station
hausen hier und tropfeln Ebene um Ebene weiter fort vom Licht
und Wohlstand der oberen Ebenen, um in einstigen Zugangs-
korridoren oder den nur halberforschten, nach dem Intervall
verlassen vorgefundenen Geisterebenen Elendsviertel zu be-
grinden. In letzteren hausen einfache Kriminelle, aber auch
bizarre Kreaturen, die eigentlich keinen erkennbaren Anwesen-
heitsgrund auf der Station haben. Im Zwielicht entstehen dort
komplette Okosysteme. Politiker schreiben es sich immer
wieder auf die Fahnen, alles unterhalb der tiefsten offiziellen
Wohnebene rdumen und umsiedeln zu wollen, werden letzt-
endlich aber von Gelehrten und Experten fir Wissenschaft und
Magie umgestimmt, welche davon ausgehen, dass die Geister-
ebenen und ihre bizarren Okosysteme méglicherweise von Be-
deutung fur die Funktion oder das Schicksal der Station seien
- auBerdem darf man auch nicht vergessen, dass Expedition in
unkartographierte Ebenen zuweilen Schatze mit zurlickbringen.

BEZIRKE DES S5TACHELS

Botschrott: Nichts wird auf einer Raumstation verschwendet,
selbst wenn sie so groR ist wie die Absalom-Station. Recycler
und Biotanks kimmern sich darum, einfache Abfélle in ihre
Komponenten zu zerlegen, doch komplexe Gegenstande und
robotische Elemente landen oft auf den privaten Schrottplatzen
von Botschrott, wohin sie von der ysokidominierten Gewerk-
schaft der Verwerter geschafft werden. Nahezu jedes erdenk-
liche Ersatzteil, darunter auch verdachtig funktionsfahiger
militarischer ,Schrott”, der eigentlich Privatleuten nicht in
die Finger fallen sollte, kann hier gefunden werden. Der Be-
reich wird aber auch standig von Goblin-Hausbesetzern ge-
plagt, welche in engen Bauten hausen, die sie in die zusammen-
gekommenen Schrottberge gegraben haben.

Funkenflug: Die Werkstatten von Funkenflug reichen von
engen Technikladen, in denen Technik angepasst wird bis hin
zu gewaltigen Trockendocks fiir den Raumschiffsbau und die
Reparatur beschadigter Schiffe. Obwohl gewaltige Geldstrome
durch diesen Bereich flieRen, sind die meisten Bewohner arme
Arbeiter und Spezialisten aus der Mittelschicht, wahrend die
meisten Profite nach ,oben” in die Tirme der Konzerne stromen.
Die Hauptkorridore werden von der Stationssicherheit und
privaten Sicherheitskraften gesichert, wahrend abgelegene Zu-
gangskorridore und Werkstatten oft von Vexgiten und anderen
Gremlins, Mephiten und Blitzelementaren heimgesucht werden,
welche von starken elektrischen Entladungen angelockt oder
zum Teil auch herbeigezaubert werden. Dazu kommen Ubel-
launige StraBenbanden, die auf reiche Besucher lauern.

Unterstadt: Die Unterstadt ist der groRte und sicherste
Distrikt im Stachel und mit seinen glnstigen Unterkinften
und Verkaufsflachen einer der kosmopolitischsten obendrein.
Komplexe Maraquoi-Familieneinheiten leben (iber von Schirren
geflihrten Entscheidungskneipen entlang der Uberfillten
Korridore, wahrend kasathische Jugendliche und ryphorische
Kampflaufer einander auffordern, ihren Mut zu beweisen und
die gefahrlichen Hauser der Sinneseindriicke der Kuthiten zu be-
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suchen. Wie arme, aber angesagte Bezirke tberall, wird auch
die Unterstadt selbst dann von den reichen Bewohnern des
Auges noch schlechtgemacht, wenn sie ihrem Lockruf erliegen.
AuRer wahrend Razzien sieht man Gesetzesvertreter nur selten,
stattdessen wird der Distrikt von der machtigen Bande der Ge-
meinen Schwindler relativ sichergehalten.

Wasserversorgung (Rohrenstadt): Nur wenige Einheimische
nutzen den offiziellen Namen des Distriks, sondern bevorzugen
die Bezeichnung Réhrenstadt. Viele tragen voller Stolz die ge-
krimmten Rohrentatowierungen, welche sie als Bewohner
des Bereichs auszeichnen. Sogar Techniker, die mit den besten
Bauplanen ausgestattet sind, haben Probleme, sich zwischen
dem scheinbar endlosen, dichten Wald aus Rohren zurechtzu-
finden, welche zuweilen ein dreidimensionales Labyrinth er-
zeugen, in dessen Lichtungen Ortschaften liegen. Die Ein-
heimischen fungieren oft als ortskundige Fiihrer und suchen
nicht nur nach Rohrbriichen, aus denen wertvolles Wasser und
andere Ressourcen quillt, sondern auch nach Kreaturen wie den
energieabsaugenden Garmels, wilden Wassertigern und ab-
wassersaufenden Colemaren, welche von den Rohren leben -
und den sonstigen Einheimischen.

INTERESS5ANTE ORTLICHKEITEN
Diamants Waffen und Militariiberschuss:

Die Absalom Station verfligt tUber eine ganze Reihe an Or-
ten, wo Soldner und Birger sich mit Waffen und Rlstun-
gen ausstatten konnen, seien es die Verkaufszel-
te des Freimarktes oder auch die Geschafte im
Auge. Fir besondere Bedirfnisse gibt es die-
sen schmierigen Laden in einem schmutzigen,
vom Neonlicht erhellten Seitengang. Die Be-
treiberin, Lhana ,Diamant” Nokoriso (N Yso-
kische Agentin) tragt stets eine Flille der von
ihr hochgeschatzten Messer mit sich und hat
ein Uberraschend groBes Angebot - und wer
ihr Vertrauen erlangt, kann zudem das lager-
hausgroRe UntergeschoB betreten, wo die
Schwarzmarkthand-
lerin hochwertige mi-
litarische  Munitions-
typen verwahrt, die
teilweise sogar magisch
und allesamt nicht rlck-
verfolghar sind. Dank ihrer
Verbindungen zur Goldenen Liga
ist Diamant in Verbrecherkreisen
eine Legende, kann sie doch alles
besorgen, was man braucht, sofern
der Preis stimmt. Zudem verfligt sie
Uber Information aus der Unterwelt und
handelt mit Gefallen. Wer mit ihrer quir-
ligen Personlichkeit zurechtkommt
und fir sie ,Botengange” erledigt,
kann so Rabatte erlangen und von
ihr mit der kriminellen Elite bekannt-
gemacht werden.

Schwindlerhaus: Diese herunter-
gekommene Einrichtung ist so groR,
dass niemand mit Sicherheit sagen

sie verflgt - ganz wie es die

Betreiber wollen. Das be-
ruchtigte, von der Bande der Ge-

- -

kann, Uber wie viele Raume |LHAZ€@8;{?§0"NT_|
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meinen Schwindler gefiihrte Schwindlerhaus ist zugleich eine
exzentrische Absteige, ein Bordell, eine Avantgarde-Bihne,
ein hochwertiger Nachtclub, ein Gemeindezentrum und ein
provisorisches Verwaltungsgebaude fir den Stachel. Als
neutrales Territorium dient es den Reichen und Machtigen der
Station und von anderswo als Treffpunkt. Abenteuerlustige
Raumschiffbesatzungen konnen hier Auftrage und Mazene
finden, solange sie den Mund halten. Gerlichteweise haben die
Gemeinen Schwindler zudem geheime Raume angelegt, die in
ihrer Gesamtheit als die Hinterzimmer bezeichnet werden.
Wer ihren Respekt erlangt, kann hier trainieren, privilegierte
Informationen einsehen, sich vor dem Gesetz verbergen oder
Zugang zu Schmugglertunneln erlangen, welche durch die
ganze Station verlaufen.

Sternensteinreaktor: Tief im Herzen des Stachels befin-
det sich der Sternensteinreaktor, welcher die ganze Station
mit Energie versorgt. Aufgrund des unermesslichen Wertes
des darin befindlichen Sternensteins wacht hier die Elitetrup-
pe der Sternensteinverteidiger aufmerksam rund um die Uhr.
Nur Techniker und Ingenieure mit hochster Sicherheitsfreiga-
be dirfen auf die Systeme Zugriff nehmen, welche die Energie
des Artefakts in die restliche Station leiten. Diese Sicherheits-
maBnahmen verbergen aber einen weiteren Umstand: Niemand
kann den Sternenstein direkt erreichen. Er befindet sich in ei-
ner kleinen Kammer, welche im Zentrum eines groBen, nahezu
leeren Raumes schwebt, welcher als der Kern bezeichnet wird.
Dieser ist nur mittels Energieleitungen und vier schmalen Bru-
cken mit den auBeren Raumen verbunden, in denen die Techni-

ker tatig sind. Schwere Sicherheitsschotten versperren den
Weg auf diese Bricken - ihre Zugangscodes sind of-

fenbar wahrend des Intervalls verlorengegangen
und jeder Versuch, die Schlésser zu knacken oder
auf anderem Weg in den Kern zu gelangen, akti-
viert machtvoll-todliche magische Verteidigungs-
anlagen und sorgt flr einen stationsweiten Energie-
abfall. Dennoch versuchen immer wieder Tollkiihne
und Narren, zum Sternenstein zu gelangen,
heiRt es doch, dass man wie einst
lomedae Gottlichkeit erlan-
gen konne, wenn man den
Stein ber(hre und fir wir-
dig befunden wird. Dies un-
terstreicht naturlich nur den Umstand,
dass die Sternensteinverteidiger be-
notigt werden. Andererseits berichten
Ingenieure, welche durch die Beobach-
tungsfenster in den Kern hineinblicken, von
seltsamen Phantomen, welche dort flackernd
auftauchen und wieder verschwinden - man-
che davon sollen Humanoide in moderner Klei-
dung sein, so dass Gerlichte kursie-
ren, der Sternenstein konnte Uber
eigene Wachter verflgen.

DIE ARMADA

Der inoffizielle funfte Sektor der
Absalom-Station befindet sich
ger nicht auf der Station. Hier-
bei handelt es sich um die so-

genannte  Armada, ein aus-
gedehnter und in stetiger Veranderung
befindlicher Schwarm von Schiffen, von

denen manche dauerhaft im Orbit der Station
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kreisen und manche nur voriibergehend. Indem die Mann-
schaften zwar nicht die Dockanlagen der Station nutzen, aber in
der Nahe bleiben, kénnen sie viele Vorteile des Stationslebens ge-
nieRen und unterliegen dabei nur den grundlegendsten Regeln,
Gesetzen und Steuerpflichten. Schiffe docken immer wieder an-
einander an, um Geschafte unter der Hand zu machen, und in
manchen Féllen geschieht dies auch dauerhaft, so dass winzige
Raumstationen im Orbit um die Absalom-Station entstehen. Die
meisten Armadabewohner sind aber Angehorige unabhangiger
Schiffsbesatzungen, welche sich sicher fiihlen, wenn sie unter
sich bleiben, oder einfach nicht an den wiederkehrenden An-
dockgeblihren interessiert sind. Die Stationsverwaltung be-
grenzt den Aufenthalt von Schiffen in der Armada zeitlich nicht,
solange die Besatzungen keine Probleme verursachen, schlieR-
lich ist es ganz angenehm, einige der unbequemeren Elemente
durch wenigstens anderthalb Kilometer Vakuum von den un-
schuldigen Burgern getrennt zu wissen.

INTERESSANTE ORTLICHKEITEN
Konig Curneys Kasbah: Die Kombination aus Kasino, Drogen-
stube und Bordell besteht aus einer unansehnlichen, dauer-
haft zusammengeschweiten Ansammlung von mehreren
groBen Frachtern und kleineren Schiffen, deren Triebwerke
nur noch gerade so imstande ist, sie im Orbit um die Station
zu halten. Angeblich wurde jedes der Schiffe von Kunden be-
schlagnahmt, welche ihre Rechnungen nicht bezahlen konnten
- und angeblich bewahrt Konig Curney (NB Zwergischer Agent/
Gesandter) die abgetrennten Képfe dieser saumigen Schulder
mittels fremdartiger Technologie am Leben erhalten in seinen
Privatgemachern. Curney ist auBerlich hochgradig hasslich
und innerlich abgrundtief verkommen, leitet aber dennoch
die unter den weniger angenehmen Bewochnern der Armada
beliebteste Vergniigungsstatte. Man weiB, dass sogar die
machtigsten Regierungsbeamten und Konzernfiihrungskrafte
der Absalom-Station bereits illegale Geschafte an den vor Uber-
wachung geschiitzten Tischen organisiert, Unsummen an den
Vollig fairen” Spieltischen verloren oder gerade so inter-
planetare Skandale in den synthetischen Fleisch-
wanden der Vergnigungsgruben vermieden haben...
Simar-Kommune: Die Menschenfrauen der Simar-
Kommune lassen Fremde nur selten weiter als bis
in den Empfangsbereich ihres schwebenden
Heims - und Fremde lassen sich leicht er- /
kennen, da im Grunde alle Angehdrigen der f
Kommune technisch betrachtet dieselbe
Person sind. Seit einhundert Jahren ist
diese Station die Heimat einer unbekannten
Anzahl identischer Klone aller Altersgruppen.
Die Technologie zum Erschaffen eines erwachsenen Klons ist
auf den meisten Paktwelten unglaublich teuer und schwer zu-
ganglich, doch die Angehorigen der Kommune umgehen dies,
indem sie ihre Klonschwestern von ,Geburt" an aufziehen und
in der Kunst Simar zu sein unterweisen. Man wendet sich an
die Kommune haufig aufgrund ihres Wissens Uber mensch-
liche Genetik, Mentalmagie und implantatfreies Biohacken,
zugleich ist es ein offenes Geheimnis, dass die Kommune mit
ihrer intensiven Ausbildung und fast religiosem Streben nach
Selbstkontrolle beeindruckende Agenten und Attentater ab-
geben. In der Armada kursiert daher das Sprichwort, dass
jemandem ein wirklich Gbler Tag bevorsteht, wenn eine Simar
ihr Zuhause verlasst.

Y

Herz der Tapferkeit: Dieses Tragerschiff ist ein nahezu dauer-
hafter Teil der Armada und dient der Kirche der lomedae als
Trainingseinrichtung fir Priesterneulinge in der Kunst des
heiligen Kampfes. Es ist aber nicht nur ein Aushildungsschiff,
sondern zudem ein vollfunktionsfahiges Kriegsschiff, welches
seine Macht und Feuerkraft mehr als einmal schon bei der Ver-
teidigung der Absalom-Station genutzt hat.

| SIMAR !
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s Station durch das Intervall verlorengegangen sind,
liegen die Verbindungen zwischen der Station und
der verlorenen Welt Golarion auf der Hand. Viele nun auf der
Station lebenden Gruppen sind Uberzeugt, dass alles, was einst
Teil Golarions gewesen ist, nun zum Geburtsrecht jener gehort,
die ihre Abstammung bis zu den Stationsbewohnern zum Zeit-
punkt des Endes des Intervalls zurlckverfolgen konnen. Zu
den Gegenstanden, die jene mit den Mitteln, sie zu erlangen
und zu bewachen, am meisten suchen, gehdren magische
Relikte Golarions. Die machtigsten davon - wie z.B. die uralte
Waffe Ungarato - werden aufgrund ihrer direkten magischen
Fahigkeiten geschatzt, doch auch durchschnittliche magische
Gegenstande, welche mit dem Golarion von vor dem Intervall
in Zusammenhang gebracht werden konnen, dienen oft als
Symbol gesellschaftlichen Einflusses und politischer Reich-
weite. Diese Antiquititen werden nicht nur aufgrund ihres
Alters und ihrer Seltenheit geschatzt; viele Bewohner der Ab-
salom-Station glauben zudem, dass diese magischen Relikte
einen Teil der Energie Golarions selbst enthielten.

Die groBte bekannte Sammlung golarischer Relikte wird in
den geheimen Laboratorien des Arkanamiriums verwahrt und
ist nur den begabtesten Esoterikern, einflussreichen Gasten
und zu Besuch weilenden Gelehrten zuganglich. Andere groBe
Sammlungen befinden sich in der Goldenen Schatzkammer,
der Kemanis-Universitat und im Wissensturmkomplex. Silek
Odegard, der Ratsherr des im Ring gelegenen Bezirks Olensa
verfligt Gber eine kleine, aber wachsende Sammlung von
Relikten, die ausschlieBlich Bezlige zu menschlichen Kulturen
des alten Golarion besitzen. Manche Bewohner Olensas nutzen
die Bilder bestimmter Relikte dieser Sammlung, um anzu-
zeigen, dass sie die Bewegung Starkes Absalom unterstitzen,
ohne zugleich offen ihre Mitgliedschaft zu verkinden.

FALKENSTIEFEL

Die ersten Falkenstiefel waren gepanzerte Stahlstiefel mit
integrierten Knieschutzern, auf deren Vorderseiten Falken
eingraviert waren. Sie wurden Hauptsachlich von den Stahl-
falken verwenden, einem Teil der Adlerritter der golarischen
Nation Andoran, und waren anscheinend speziell fir die
Nutzung an Bord von Segelschiffen ausgelegt.

Als Bewegungsaktion kannst du, wahrend du diese Stiefel
tragst, deinen personlichen, nur dich betreffenden Schwer-
kraftvektor bestimmen, sofern die entsprechende Oberflache
dich unter normalen Schwerkraftbedingungen tragen wirde.
Dies funktioniert nur bei normalen oder niedrigeren Schwer-
kraftverhaltnissen und verleiht dir eine Bewegungsrate fiir
Klettern in Hohe deiner Bewegungsrate am Boden. Solltest
du zu Boden geworfen werden und den Zustand Liegend er-
halten, stlrzt du entsprechend deinem personlichen Schwer-
kraftvektor (d.h. zu landest auf dem ,Boden” deines Feldes,
selbst wenn sich dabei um eine Wand oder Decke handeln
sollte, statt gemal der vorherrschenden Schwerkraftverhalt-
nisse auf den objektiven Boden zu stiirzen). Solltest du einen
Gegenstand fallen lassen, wahrend die Stiefel aktiv sind, fallt
er ebenfalls entsprechend deinem personlichen Schwerkraft-

i uch wenn die Einzelheiten zum Bau der Absalom-

RELIKTE VON GOLARION
e

STUFE EINHEITEN) LAST
3.000

19.400
2100
8.400
3.370
9.980

12.000

13.400

Unbezahlbar
(siehe Seite 53)

Variiert”

GEGENSTAND
Falkenstiefel 5

Hallenritterflegel, Schockstab- 9
lomedanischer Kreuzfahrerhelm| 4
Maske der Mantis 8
Schwarzrabenaxt, Taktisch 5
Thruneklinge, Keramik- 7
Torags Amboss 9
Traumseidenumhang 9
Ungarato 20

Waffenfusion (Brennend) 4
Waffenfusion (Fesselnd) 3
Waffenfusion (Kette) 6
Waffenfusion (Zaubererfluch) 6
Zepter des Hohen Gebieters, Mk.1| 9
Zepter des Hohen Gebieters, Mk.2| 12
Zepter des Hohen Gebieters, Mk.3| 17 275.000
Zepter des Hohen Gebieters,Mk.4| 20 950.000
* Siehe Starfinder-Grundregelwerk, Seite 192

Variiert”
Variiert” =
Variiert”
14.500
38.500

vektor zu ,Boden”. Solltest du dein Feld verlassen, ohne den
Gegenstand zuvor aufzuheben, unterliegt er den normalen
Schwerkraftverhaltnissen.

Die Stiefel stellen die Funktion an, wenn du zu keiner Ober-
flaiche angrenzend his, die dein Gewicht tragen konnte; du
unterliegst dann den normalen Schwerkraftverhaltnissen.
Du kannst die Stiefel als Bewegungsaktion deaktivieren.
Die Falkenstiefel konnen beliebig oft ohne zeitliche Be-
schrankungen verwendet werden, solange du auf einer Ober-
flache bleibst, die dich tragt.

HOLLENRITTERFLEGEL

Héllenritterflegel wurden urspringlich erstmals vom Hollen-
ritterorden der Kette auf Golarion kurz vor dem Intervall ge-
fertigt. Viele konnen bis zur Zitadelle Gheradesca zurlck-
verfolgt werden, dem uralten Festungshauptquartier des
Ordens der Kette, wo sie Belohnungen an Ordensritter tber-
geben wurden, die bedeutsame Fllchtlinge zurlckbrachten,
damit sie den rechtlichen Konsequenzen ihrer Taten zugefiihrt
werden konnten. Traditionell handelt es sich um eine Einfache



Nahkampfwaffe mit der besonderen Eigenschaft Archaisch, an
deren Griffstlck schwere Eisenketten befestigt sind. Nach dem
Intervall stieBen mehrere Hollenritterorden in ihren penibel
gefihrten Archiven auf Anleitungen zum Erstellen dieser
Waffen. Entsprechend haben moderne Hollenritter sie nach-
gebaut, indem sie die Waffenfusionen (Fesselnd und Kette)
Schlagstocken und ahnlichen Waffen hinzuftigten. Hollenritter
des Ordens der Kette nutzen Héllenritterflegel haufig, aber
auch Angehorige anderer Hollenritterorden und Gesetzeshuter
und Kopfgeldjager ohne eine Ordenszugehorigkeit machen von
diesen Waffen Gebrauch, wenn auch in geringerem Umfang.

Bei der Waffenversion in der Tabelle auf Seite 50 handelt es
sich um einen Schockstab mit den Waffenfusionen (Fesselnd
und Kette), der Preis umfasst die Waffe und die beiden
Waffenfusionen.

WAFFENFUSION (FESSELND)

Waffen mit dieser Fusion sind oft mit Symbolen von Toren,
Gittern und Ketten verziert. Sie erhalt den Kritischen Effekt
Fesselnd. Landest du mit ihr einen Kritischen Treffer, erhaltst
du einen Bonus von +2 auf Kampfmanoverwirfe fir Ring-
kampf gegen das Ziel bis zum Ende deines nachsten Zuges.
Sollte die Waffe bereits Uber einen Kritischen Treffereffekt
verfigen, kannst du entweder den normalen Kritischen
Treffereffekt oder den Treffereffekt Fesselnd nutzen. Diese
Waffenfusion kann nur Nahkampfwaffen verliehen werden.

STUFE &

Waffen mit dieser Fusion erhalten eine kurze, vom Griff oder
Knauf baumelnd Kette. Die Kette verlangert sich auf magische
Weise, so dass der Trager Gegner auBerhalb seiner normalen
Waffenreichweite angreifen kann. Die Waffe erhalt die be-
sondere Eigenschaft Reichweite fir den ersten mit ihr in jeder
Runde erfolgenden Angriff. Nachdem sie fur einen Angriff ge-
nutzt wurde, verliert sie die besondere Waffeneigenschaft
Reichweite bis zum Beginn deines nachsten Zuges. Diese
Waffenfusion kann nur Nahkampfwaffen verliehen werden.

IOMEDANISCHER
KREUZFAHRERHELM

Diese Helme wurden ursprunglich vor dem Intervall fir heilige
Streiter der lomedae gefertigt, die in die Weltenwunde zogen,
ein dimonenverseuchtes Odland auf Golarion, welches durch
einen abyssalen Bruch erzeugt wurde. Sie werden mittlerweile
seit Jahrtausenden von der Kirche der lomedae hergestellt.
Nur uralte Helme von vor dem Intervall werden als Relikte
angesehen, die magischen Eigenschaften der modernen Aus-
fertigungen entsprechen aber ihren archaischen Vorlaufern.
Ein lomedanischer Kreuzfahrerhelm ersetzt den normalen
Helm einer Ristung (soweit diese (iberhaupt einen hat) und
wird in die normalen Umweltschutzeinrichtungen integriert.
Sollte die Ristung (ber einen freien Verbesserungsplatz ver-
fligen, belegt der Helm diesen, andernfalls zahlt er als einer
der beiden magischen Gegensténde, die du tragen kannst.

Wahrend du den Helm tragst, wirfelst du zwei Mal beim
ersten Rettungswurf des Tages gegen einen Effekt der Kate-
gorie lllusions- oder Verzauberungsmagie, der von einem
bosen Externaren erzeugt wird. Du kannst diesen Effekt
maximal ein Mal am Tag erlangen (selbst wenn du (ber
mehrere Helme verfligen solltest).

MASKE DER MANTIS

Diese einstige traditionelle Kopfbedeckung einer uralten
Gruppe golarischer Meuchelmoérder namens die Rote Mantis
wird nun von Gelehrten als Relikt des verschwundenen
Planeten gesucht. Viele suchen dabei nach Beweisen daftr,
dass der Schwarm Golarion in der fernen Vergangenheit be-
sucht haben konnte. Eine Maske der Mantis ist ein Helm,
welcher Kopf und Gesicht véllig bedeckt; sie wirkt wie ein
roter Insektenkopf mit groRen Facettenaugen und langen,
nach hinten gebogenen Flhlern. Eine Maske der Mantis er-
setzt den normalen Helm einer Riistung (soweit diese (iber-
haupt einen hat) und wird in die normalen Umweltschutzein-
richtungen integriert. Sollte die RUstung Uber einen freien
Verbesserungsplatz verfligen, belegt die Maske diesen,
andernfalls zahlt er als einer der beiden magischen Gegen-
stande, die du tragen kannst.

Wahrend du die Maske tragst, erlangst du Dunkelsicht
18 m. Eine Maske verfugt Uber 2 Ladungen; als Standard-
Aktion kannst du 1 Ladung aufwenden, um entweder fir 30
m Minuten die Effekte des Zaubers Unsichtbares sehen oder
einen Verstandnisbonus von +3 auf Fertigkeitswirfe fir
Wahrnehmung zu erlangen. Beide Effekte kdnnen alternativ
auch zugleich aktiviert werden. Eine verbrauchte Ladung
steht 24 Stunden spater wieder zur Verfligung.

S5CHWARZRABENAXT

Schwarzrabendxte waren magische Waffen, welche von Elite-
kriegern des verlorenen Golarions im hohen Norden geflhrt
wurden, welche die Grenze zwischen den Landern der Lind-
wurmkonige und der Hexennation Irrisen patrouillierten. Es
wurden schon viele unterschiedliche Versionen dieser Axte
aus der Zeit vor dem Intervall gefunden. Alle sind Einfache
Nahkampfwaffen mit der besonderen Eigenschaft Archaisch.
In der Regel ist der Axtkopf wie der Schnabel eines Raben
geformt oder ist ein Rabensymbol in die Klinge eingraviert.
Zudem besitzt die Waffe die Fahigkeit, getroffene Ziele in
Flammen aufgehen zu lassen - was recht praktisch war an-
gesichts der Trolle, denen die Schwarzraben oft gegenlber-
standen. Moderne Zauberkundige haben diese Magie als
die Waffenfusion (Brennend) nachempfunden (siehe unten).
Moderne Schwarzrabendxte sind haufig Taktische Streitdxte
mit der Waffenfusion (Brennend).

Eine Taktische Streitaxt ist ein Einhdndige Fortschrittliche
Nahkampfwaffe der 5. Stufe, welche 1W8 Punkte Hiebschaden
verursacht und den Kritischen Treffereffekt Verwundend be-
sitzt. Sie hat die besondere Eigenschaft Analog, wiegt 1 Last-
einheit und kostet 2.650 Crediteinheiten. In der Tabelle auf
Seite 50 findest du eine solche Taktische Schwarzrabenaxt;
der Preis umfasst Waffe und Waffenfusion.

SION (BRENNEND)

Waffen mit dieser Fusion erhalten oft optisch zahlreiche
flammenartige Elemente. Sollte die Waffe bereits Uber visuelle
Details verfligen, die Krahen oder Raben reprasentieren, so
fugt die Fusion stattdessen weitere solcher Elemente hinzu.
Die Waffe erhalt den Kritischen Treffereffekt Brennend. Im
Falle einer Waffe der 4.-5. Stufe ist der zusatzliche Schaden
1W6, im Falle der 6.-10. Stufe 2W6, im Falle der 11.-15. Stufe
3W6 und im Falle der 16.-20. Stufe 4W6. Sollte die Waffe
bereits Uber einen Kritischen Treffereffekt verfliigen, kannst
du entweder den normalen Kritischen Treffereffekt oder den
Treffereffekt Brennend nutzen.
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THRUNEKLINGE

Man glaubt, dass Thruneklingen einst in der golarischen
Nation Cheliax irgendwann vor dem Intervall entwickelt
wurden. Es gibt jedoch nirgends in den Aufzeichnungen Ver-
merke, wann dies moglicherweise geschah, wie man sie ur-
sprunglich nannte und wie man sie gefertigt hat. Die Gelehrten
glaubten, dass sie an die Beauftragten des Herrscherhauses
Thrune ausgegeben wurden - jede Klinge tragt das Wappen
dieses Hauses, zudem wurde in jede der Name ,Thrune" ein-
graviert. Reliktklingen aus der Zeit vor dem Intervall sind alle-
samt Nahkampfklingenwaffen, die meisten sind Schwerter.
Allen gemein ist der Kritische Treffereffekt Zaubererfluch,
wobei viele noch andere magische Eigenschaften besitzen,
z.B. die Waffenfusion (Unheilig). Moderne Gelehrte konnten
die Waffenfusion (Zaubererfluch) erfolgreich fir moderne
Waffen rekonstruieren (siehe unten).

Die in der Tabelle auf Seite 50 zu findende Waffe ist ein
Keramik-Langschwert mit der Waffenfusion (Zaubererfluch)
und stellt am weitesten verbreitete Version dar. Der Preis um-
fasst Waffe und Waffenfusion.

ENFUSION (ZAUBERERFLUCH)_STUFE 8|

Eine Waffe mit dieser Fusion erhalt den Kritischen Treffer-
effekt Zaubererfluch. Ein davon betroffenes Ziel muss
einen Willenswurf entsprechend der Gegenstands-
stufe der Waffe ablegen (siehe Starfinder-Grund-
regelwerk, S. 181); scheitert dieser Rettungs-
wurf, so kann das Ziel fir TW4 Runden keine
Zauber wirken und keine Zauberadhnliche Fahig-
keiten einsetzen. Sollte die Waffe bereits Uber
einen Kritischen Treffereffekt verfligen, kannst
du entweder den normalen Kritischen Treffer-
effekt oder den Treffereffekt Zaubererfluch
nutzen.

Sollte die Waffe dank einer anderen
Waffenfusion Schadensreduzierung einer
bestimmten Gesinnung umgehen kdnnten
(z.B. im Falle einer Unheiligen Waffe SR/
Gut), so wirkt der Kritische Treffereffekt
Zaubererfluch nur gegen Kreaturen der
betroffenen Gesinnung (im Beispiel also
nur gegen gute Kreaturen), jedoch steigt
der SG des Rettungswurfes gegen den
Kritischen Treffereffekt Zaubererfluch
um 2.

TORAGS AMBO55

Diese Ambosse sind extrem seltene
und sehr begehrte Relikte. Man
glaubt, sie stammen aus den Funf-
konigsbergen des verschwundenen
Golarions. Jeder Amboss be-
steht aus einem schweren Eisen-
block, welcher an einer 1,50 m
durchmessenden Steinbasis ver-
ankert ist, die magische Runen und Symbole tragt.

Zwergische Sammler und die Handwerkergilden der Sternen-
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zitadellen schatzen diese Ambosse sehr als greifbare Verbindung
zu ihrem Schutzgott Torag, welcher wéahrend des Intervalls ver-
schwand. Nichtzwergische Sammler halten einen Amboss oft fur
zu wertvoll, um ihn zu verwenden, doch die meisten Zwerge sind
der Ansicht, dass es einfach nur dumm ist, ein zum Herstellen
von Dingen gedachtes Relikt nicht zu benutzen.

Torags Amboss unterstitzt die Herstellung von Aus-
ristungsgegenstanden und magischen Gegenstanden.
Solltest du ihn zu diesem Zweck verwenden, wirst du be-
handelt, als besaBest du 2 zusatzliche Fertigkeitsrange in der
entsprechenden Fertigkeit, so dass du Gegenstande mit einer
hoheren Stufe als normal fertigen kann. Ein Amboss kann nur
zur Fertigung eines Gegenstandes am Tag genutzt werden.

Aufgrund ihrer GroRe und Masse sind diese Ambosse
in der Regel nicht transportfahig und missen vor der Be-
nutzung korrekt verankert werden. Ein Amboss kann an Bord
eines Raumschiffes in einem Arkanen Labor, einem Fracht-
raum oder einer Techwerkstatt installiert werden. Er kann
auch uberall platziert werden, wo ein GroRes Fahrzeug unter-
gebracht werden kann.

TRAUMSEIDENUMHANG

Die urspriinglichen Traumseidenumhdnge wurden aus der pur-
purnen Seide von Dutzenden von Traumspinnen gewoben, im
gewaltigen Dschungel des golarischen Mwan-
gibeckens heimisch waren. Vor dem Inter-
vall verlieBen sich Wahrsager und Entde-
cker auf die Umhénge, dass sie ihnen im
Schlaf Visionen der Zukunft verliehen. Mo-
derne Artefaktbauer haben eine Methode
entwickelt, solche Umhange herzu-
stellen, indem sie kinstliche Fasern in
Olen einweichen, die aus Transdimen-
sionalem Pesch gewonnen werden.
Wahrend du einen solchen Umhang
tragst, kannst du in Halluzinatio-
nen und Illusionen Einzelheiten ent-
decken, die anderen entgehen. Dies
verleiht dir keinen Bonus auf Ret-
tungswirfe gegen lllusionen, doch
wenn du erfolgreich eine lllusion an-
zweifelst und anderen mitteilst, dass
es sich um eine lllusion handelt, erhal-
ten diese einen Bonus von +6 auf ihre
Rettungswirfe zum Anzweifeln an-
stelle des normalen Bonus von +4.
Solltest du einen Traumseidenum-
hang wenigstens 16 Stunden lang
ohne Unterbrechung tragen und
dann wenigstens 8 Stunden lang
schlafen, wahrend du ihn tragst,
hast du einen lebhaften, prophe-
I tischen Traum. Die Bedeutung des
Traumes ist beim Aufwachen nicht
sofort offenkundig, wird dir aber im
Verlauf des Tages immer klarer. Inner-
halb der nachsten 24 Stunden kannst du ein
Mal Vorahnung als Zauberahnliche Fahigkeit mit deiner Cha-
rakterstufe als effektive Zauberstufe wirken.
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UNGARATO

Ungarato ist eines der machtigsten bekannten Relikte des ver-
lorenen Golarions, auch wenn im Verlauf der Geschichte der
Absalom-Station sogar noch machtigere Artefakte aufgetaucht
sind. Ungarato wird u.a. auch als das Gewehr der Véllerei oder
der Alles-verzehrende Mérder bezeichnet. Sie gehort zu den
Alara’hai, sieben Waffen von nahezu gottlicher magischer
Macht, welche auch als die Sieben Schwerter der Siinde oder
die Sieben Klingen der Schuld bezeichnet werden. Obwohl das
Schicksal der anderen sechs Alara’hai nicht bekannt ist, legen
diese Beinamen nahe, dass Ungarato einst eine Art Schwert
gewesen sein muss. Allerdings wei niemand, warum diese
Klinge in ein machtiges Maschinengewehr mit einem Bajonett
umgeschmiedet wurde - und das Wie und Wann sind nur
weitere Elemente dieses gewaltigen Ratsels.

Ungaratos Geschichte liegt weitestgehend im Dunkeln, Ge-
lehrte haben aber herausgefunden, dass die Waffe in ihrer
urspringlichen Form Jahrtausende vor dem Intervall ge-
schaffen wurde. Die gelehrtesten Esoterikspezialisten des
Arkanamiriums sind sich einig, dass die Waffe im Alten
Thassilon entstanden ist, einem Imperium unter der Herr-
schaft zauberwirkender Tyrannen, welche als Runenherrscher
bezeichnet wurden. Dieses Reich ging aber zu Beginn des
sogenannten Zeitalters der Finsternis in der Geschichte
Golarion unter. Man ist sich zudem darin einig, dass die Waffe
fir den Runenherrscher der Vollerei gedacht war, ein gnaden-
loser Krieger die Klinge aber gestohlen hat, ehe sie die Hande
des Runenherrschers erreichte. Dieser barbarische Kriegs-
herr wurde spater der Streiter des Nachfolgers des Runen-
herrschers; viele sind der Ansicht, dass er moglicherweise
der Waffe seinen Namen gegeben hat. Nach dem Untergang
Thassilons ist nichts Gewisses mehr Uber Ungarato bekannt.

Optisch unterscheidet sich Ungarato deutlich von anderen
Langwaffen. Sie wirkt neblig und geisterhaft, ist aber so
solide wie andere Waffen. Sie funktioniert wie ein Paragon-
Maschinengesch(tz und das Bajonett ist ein Molekular-Duell-
schwert; beides verfligt Uber die Waffenfusion (Geister
tétend). Zum Flihren der Waffe sind beide Hande erforderlich
und man muss im Umgang mit Einfachen Nahkampfwaffen
und Schweren Waffen gelbt sein, um sie ohne Mali fir Nah-
und Fernkampfangriffe einzusetzen.

Ungarato leuchtet in einem hellen, kranklichen Grin, wenn
ein Untoter sich innerhalb von 15 m Entfernung zum Trager
befindet - die Waffe gibt aber keine Hinweise auf die An-
zahl untoter Kreaturen in diesem Bereich. Wenn der Trager
die vollen Effekte eines Kritischen Treffer erleidet (d.h. wenn
Energieresistenz, Schadensreduzierung oder ein anderer
Effekt den verursachten Schaden nicht reduziert oder einen
Kritischen Treffereffekt nicht vereitelt), erlangt Ungarato 1
Punkt Bosartigkeit. Landet Ungarato einen Kritischen Treffer,
verbraucht sie automatisch 1 Punkt Bdsartigkeit (soweit sie
Uber einen verfligt) und flgt dem verursachten Kritischen
Schaden den Kritischen Treffereffekt Verwundend hinzu. Un-

/o

genutzte Punkte an Bosartigkeit schwinden mit einer Ge-
schwindigkeit von 1 Punkt pro Stunde. Wenn Ungarato einen
Kritischen Treffer landet, heilt sie bei ihrem Trager zudem 10
Trefferpunkte (wie Mystische Heilung) unabhangig von ihrer
Anzahl an Bosartigkeitspunkten.

Ungarato ist ein einzigartiges Artefakt von extremer Macht
und legendarem Ruf; entsprechend ist die Waffe im Grunde un-
bezahlbar und kann nicht einfach erworben werden. Niemand
weil, wer sie gegenwartig besitzt und wo sie sich befindet,
man glaubt aber, sie sei kirzlich auf der Absalom-Station auf-
getaucht. Den Legenden nach war es einst eine intelligente
Waffe mit groRen Kraften, die nur in den Handen eines
Thassilonischen Runenherrschers funktionierten, jedoch gibt
es keine modernen Hinweise, die dies unterstttzen wirden.
Ebenso glaubt man, nur der rechtmaBige Runenherrscher der
Vollerei konnte die Waffe zerstoren, ist Ungarato doch an-
sonsten immun gegen Schaden oder Zerstérung.

ZEPTER DES
HOHEN GEBIETERS

Ein Zepter des Hohen Gebieters ist ein eine etwa 0,90 m lange,
aus Kupfer gefertigte Geratschaft mit einem Kopfstlick aus
rauchfarbenem Silber. Diese Zepter wurden vor dem Intervall
auf Golarion von machtigen Zauberkundigen benutzt, welche
u.a. als die Hohen Gebieter von Nex bezeichnet wurden und
aus der golarischen Nation Nex stammten.

Ein Zepter des Hohen Gebieters ist eine magische Waffe,
welche ein Mal pro Runde fir einen Nah- oder Fernkampf-
angriff verwendet werden kann. Ein Mk. 1 Zepter des Hohen
Gebieters funktioniert im Nahkampf wie ein Statischer
Elektrokntppel und im Fernkampf wie eine Elektroschock-
pistole. Ein Mk. 2 Zepter des Hohen Gebieters funktioniert im
Nahkampf wie ein Aurora-Elektrokniippel und im Fernkampf
wie eine Statische lonenpistole. Ein Mk. 3 Zepter des Hohen
Gebieters funktioniert im Nahkampf wie ein Gewitter-Elektro-
knuppel und im Fernkampf wie eine Aurora-lonenpistole. Ein
Mk. 4 Zepter des Hohen Gebieters funktioniert im Nahkampf
wie ein Wirbelsturm-Elektroknippel und im Fernkampf wie
eine Gewitter-lonenpistole. Ein Zepter verfugt Gber eine un-
begrenzte Anzahl an Ladungen und die besonderen Eigen-
schaften Analog und Unhandlich. Ein Benutzer muss im Um-
gang mit Fortschrittlichen Nahkampf- und Handfeuerwaffen
gelibt sein, um das Zepter ohne Mali im Nah-, bzw. Fernkampf
nutzen zu kénnen.

Wenn du eines dieser Zepter flhrst, wahrend du einen
Zauber der Kategorie Elektrizitat wirkst, kannst du einen
Donnerschlageffekt dem Zauber hinzufliigen, welcher die
Halfte des Schadens zu Schallschaden macht, sowie einen
Wolkenbrucheffekt, welcher eine Nebelwolke um das Ziel
herum erzeugt und 10 Minuten lang anhilt.
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Die Galaxis ist gewaltig und Heimat einer Vielfalt fremdartiger
und zuweilen gefahrlicher Lebensformen.

ALLGEMEINE MONSTERREGELN

Die folgenden Regeln gelten flr verschiedene Kreaturen:
Empfindlichkeit (AF): Eine Kreatur mit einer Empfindlichkeit erleidet
den anderthalbfachen Schaden (+50%) durch eine bestimmte Energieart,
egal ob ihr ein Rettungswurf gestattet ist und wie dieser ggf. ausgeht.
Immunititen von Untoten (AF): Untote sind gegen Be-
taubung, Blutung, Geistesheeinflussende Effekte, Gift, Krankheit,
Lahmung, Schlaf und Todeseffekte immun. Sie sind ferner gegen
Attributsentzug, Attributsschaden, Entkraftung, Erschopfung.
Negative Stufen und Nichttodlichen Schaden immun. Sie sind
immun gegen Effekte, welche Zahigkeitswiirfe verlangen (auRer der
Effekt funktioniert auch bei Gegenstanden und/oder ist harmlos).
Nicht lebend (AF): Ein Konstrukt oder ein Untoter besitzt keinen
Konstitutionsmodifikator und wird augenblicklich zerstort, wenn es
oder er unter 1 TP reduziert wird. Eine nichtlebende Kreatur erholt
sich nicht auf nattrrliche Weise von Schaden, aber ein Konstrukt
kann mit den richtigen Werkzeugen repariert werden. Zauber wie
Reparieren konnen Konstrukte heilen, wahrend Untote mittels
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Negativer Energie geheilt werden konnen. Eine nichtlebende
Kreatur mit Schneller Heilung profitiert von dieser Fahigkeit.
Nichtlebende Kreaturen atmen, essen und schlafen nicht. Sie
konnen nicht von den Toten ins Leben zurlickgeholt werden.

SCHABLONEN

Bei einigen der folgenden Kreaturen ist eine Schablone auf-
geflihrt, welche dem SL ermaglicht, dhnliche Kreaturen mit fast
jedem HG zu erschaffen. Die Regeln flr Schablonen findest du im
Hardcover Alien-Archiv.




N MittelgroR Aberration

INI +6; Sinne Blindgespiir (Geruch 18 m, Leben 3 m), Dunkel-
sicht 36 m; Wahrnehmung +5

VERTEIDIGUNG

ERK 12; KRK 13

REF +3: WIL +3; ZAH +3

Immunitaten Gift, Hunger, Kalte, Krankheit; Resistenzen
Feuer 5; Verteidigungsfahigkeiten Keine Atmung

Schwachen Empfindlichkeit gegenlber Salzwasser

ANGRIFF

Bewegungsrate 12 m, Klettern 6 m

Nahkampf Biss +8 (1IW6+2 S plus Biss der Leere)

SPIELWERTE

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

Fertigkeiten Akrobatik +5, Athletik +5, Heimlichkeit +10

Sonstige Fahigkeiten Taub, Winterschlaf

LEBENSWEISE

Umgebung Jede

Organisation Einzelginger, Paar, Rudel (3-11) oder Kolonie
(12-30)

BESONDERE FAHIGKEITEN

Biss der Leere (AF) Akatas tragen in ihren Maulern hunderte
mikroskopisch kleiner Larven ihrer Jungen und geben ihre
parasitiren Nachkommen mittels ihres Bisses an Wirte
weiter. Nur Humanoide eignen als Wirte fur ihre Jungen,
alle anderen Kreaturenarten sind gegen diese parasitare
Infektion immun. Dieses Leiden ist als Tod der Leere bekannt.

Empfindlichkeit gegeniiber Salzwasser (AF) Ein Spritzer
Salzuwasser fligt einem Akata IW6 Schadenspunkte zu,
wird er sogar vollstandig in Salzwasser eingetaucht, er-
leidet er 4W6 Schaden pro Runde.

Keine Atmung (AF) Akatas atmen nicht und sind
gegen Effekte immun, die Atmung erfordern.

Taub (AF) Akatas konnen keine Fertigkeitswurfe fir
Wahrnehmung zum Lauschen ablegen und sind
gegen Effekte immun, welche Gehor bendtigen.

Winterschlaf (AF) Akatas konnen sich flr un-

begrenzte Zeit in Winterschlaf versetzen, wenn

Nahrung knapp wird. Nach 3 oder mehr Tagen chne

Nahrungsaufnahme kann ein Akata ein faseriges

Material absondern, welches zu einem dichten

Kokon aus Noqual verhartet (siehe Kasten

auf Seite 26). Der Kokon hat Harte 30 und 30

Trefferpunkte. Er ist gegen Wucht- und Feuer-

schaden immun. Solange der Kokon keinen Schaden

nimmt, gilt dies auch fir den Akata darin. Der Akata ver-

bleibt im Winterschlaf, bis er extremer Hitze ausgesetzt

wird oder mittels Blindgespur eine lebende Kreatur wahr-

nimmt - dann bricht er binnen 1W4 Minuten aus seinem

Kokon hervor und lasst die Fragmente zuriick.

TOD DER LEERE

Art Krankheit (Verwundung); RW ZAH, SG 10

Verlauf Korperlich; Frequenz 1/Tag

Effekt Kein latente/Ubertrager; stirbt eine in-
fizierte Kreatur, erhebt sie sich 2W4
Stunden spater als Leerenzombie (siehe
Seite 61).

Heilung 2 aufeinanderfolgende Rettungswurfe

TP 18

-
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Akatas sind furchtbare Raubtiere, welche in der weiten
Leere des Weltalls hausen. Sie leben auf Asteroiden, Kometen
und sterbenden Planeten und konnen zahllose Jahrhunderte
im Winterschlaf verbringen. Trifft ein Meteor mit einer Akata-
Kolonie einen Planeten oder anderen Himmelskorper, welcher
Leben tragen kann, erwachen die Akatas aus ihren Kokons
und suchen nach Wirten flr ihre Jungen. Ein typischer Akata
ist 1,05 m hoch und wiegt 400 Pfund.

Akatas pflanzen sich fort, indem sie ihre parasitaren Larven
bei humanoiden Wirten implantieren; die dabei verursachte
Infektion wird als Tod der Leere bezeichnet, funktioniert wie
eine Krankheit und verwandelt Opfer in untote Leerenzombies
(siehe Seite 61).

Der Kokon, den ein Akata um sich herum erschaffen kann,
besteht hauptsachlich aus dem Sternenmetall Noqual (siehe
Kasten auf Seite 26). Eine Masse-Einheit Noqual im Wert
von 500 Crediteinheiten kann aus den Uberresten eines
Akatakokons gewonnen werden.
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NB MlttelgroBer Untoter (Extraplanar)
INI +4; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +7
Aura Verwirrung (9 m, SG 11)

VERTEIDIGUNG TP 22

ERK 13; KRK 15

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

Immunitaten wie Untote; Verteidigungsfahigkeiten Drift-
korper

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m, Fliegen 18 m (durchschnittlich)
Nahkampf Klaue oder Kérperlose Klaue +10 (1W6+4 H)
Ranged Driftfetzen +7 (1W4+2)

SPIELWERTE

ST +2; GE +4; KO —; IN-4; WE +1; CH +0
Fertigkeiten Akrobatik +7, Heimlichkeit +12
Sprachen Gemeinsprache

Sonstige Fahigkeiten Nicht lebend

LEBENSWEISE

Umgebung Jede (Drift)
Organisation Einzelganger

BESONDERE FAHIGKEITEN

Aura der Verwirrung (UF) Jede Kreatur, die sich einer Drift-
leiche auf 9 m oder weniger nahert, muss einen Willens-
wurf gegen SG 11 ablegen; misslingt ihr dieser Rettungs-
wurf, erhalt sie fir 2 Runden den Zustand Verwirrt.

Unabhangig vom Ausgang des Rettungswurfes ist die

N\

Kreatur sodann fur 24 Stunden gegen die Aura dieser

Driftleiche immun.

Driftkérper (AF) Eine Driftleiche verfiigt im Drift (ber einen
Korper, erhalt auRerhalb ihrer Heimatebene aber den Zu-
stand Korperlos. Dies verandert ihre Spielwerte nicht,
verleiht ihr aber alle anderen Vorteile der besonderen
Eigenschaft Korperlos (siehe Seite 264 im Grundregel-
werk). Kehrt sie in den Drift zuriick, verliert sie augen-
blicklich den Zustand Korperlos und alle damit einher-
gehenden Vorteile.

DriftreiBen (UF) So wie der Drift Stiicke anderer Ebenen fort-
reilt, kann eine Driftleiche die molekularen Verbindungen
von Materie zerfetzen und die Leiber naher Kreaturen auf-
reiRen. Dies ist ein gegen die ERK gerichteter Fernkampf-
angriff mit 9 m Reichweite.

Stirbt ein sterblicher Humanoider im Drift, wahrend er von
starken negativen Emotionen verzehrt wird, kann er sich als
Driftleiche wieder erheben, als ruheloser untoter Geist, welcher
an diese Ebene gebunden ist und ihr daher nicht entkommen
und seinen letzten Richtspruch erhalten kann. Wasd verbleibt
ist ein wirrer Verstand voller Wahnsinn, Wut und Hass auf die
Lebenden. Diese Geflihle sind derart Gberwéltigend, dass eine
Driftleiche ihre eigene Verwirrung an andere weitergibt und so
jeden beeinflusst, der ihr zu nahe kommt.

Eine Driftleiche lasst ihre sterblichen Uberreste zurtick und
bildet einen neuen, untoten Leib aus dem Gemisch planarer
Energien des Drifts - diese hat der Drift zusammen mit der
Materie zahlloser Ebenen an sich gerissen. Dieser Leib ist

aber unverbrichlich mit dem Drift verbunden; sollte eine
Driftleiche auf eine andere Ebene reisen, bleibt ihr Korper
im Drift zurGck und wird sie zu einem korperlosen Geist. Die
Driftleiche erschafft ihren Kérper neu, sowie sie in den Drift
zurlickkehrt.

S5CHABLONE FUR DRIFTLEICHEN
(HG i+)

Wenn eine Kreatur voller Verzweiflung und Leid
: im Drift stirbt, bildet der gequalte Geist aus den
\\ Energien des Drifts einen neuen Kérper und wird
A zu einem Untoten, der auch als Driftleiche be-
' zeichnet wird.
Erforderliche Kreaturenart: Untoter.

Erforderliche Unterart: Extraplanar.
Empfohlene Attributsverteilung: Kampfrolle.

Eigenschaften: Aura der Verwirrung, Driftleib,
DriftreiBen; Fliegen 18 m (durchschnittlich).
Empfohlene Attributsmodifikatoren: ST, GE.

(




CB MittelgroRer Externar (Extraplanar)

INI +5; Sinne Blindsicht (Geflihle) 18 m, Dunkelsicht 18 m,
Hindurchspiren (Gefthle) 18 m; Wahrnehmung +11

VERTEIDIGUNG TP75RP 4

ERK 17; KRK 19

REF +7; WIL +6; ZAH +7

Immunitaten Strahlung; Verteidigungsfahigkeiten Keine
Atmung

Schwachen Empfindlichkeit gegenlber Elektrizitat

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m, Fliegen 18 m (perfekt)

Nahkampf Biss +12 (2W6+9 S)

Angriffsfahigkeiten Lebensentzug (SG 13)

SPIELWERTE

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

Fertigkeiten Akrobatik +16, Athletik +11, Heimlichkeit +16,
Uberlebenskunst +11

Sprachen Garaggaksch (kann nicht sprechen); Telepathie 30 m

Sonstige Fahigkeiten Phasensprung

LEBENSWEISE

Umgebung Jede (Drift)

Organisation Einzelganger

BESONDERE FAHIGKEITEN
Empfindlichkeit gegeniiber Elektrizitit (AF) Ein
Garaggakal erleidet durch Elektrizitat den

anderthalbfachen (+50%) Schaden, egal ob ein
Rettungswurf gestattet ist und wie dieser ggf.
ausgeht.

Keine Atmung (AF) Garaggakale atmen nicht und sind
gegen Effekte immun, welche Atmung erfordern.

Lebensentzug (UF) Als Standard-Aktion kann ein
Garaggakal 1 Reservepunkt aufwenden, um einem
maximal 9 m weit entfernten Ziel das Leben ab-
zusaugen. Dies verursacht 5W6 Schadenpunkte
(ZAH, SG 13, halbiert), wihrend der Garaggakal
Temporare Trefferpunkte in derselben Hohe er-
langt.

Phasensprung (UF) Ein Garaggakal kann sich
vorUbergehend aus der Realitat verschieben.
Er kann als Volle Aktion 1 Reservepunkt auf-
wenden, um sich bis zu 4,50 m weit durch
feste Materie zu bewegen. Sollte er ver-
suchen, sich durch dickere Materie zu be-
wegen, scheitert dies, werden Aktion und
Reservepunkt aber dennoch verbraucht. Ein
Garaggakal kann keine Energieeffekte wie
z.B. Kraftfelder durchqueren.

Der Drift ist fir die Entdecker und Gelehrten
der Paktwelten immer noch ein Rétsel. Es gibt dort
zwar Leben - welches in der Regel mitsamt Bruch-
stlicken anderer Ebenen von Sternenschiffen dorthin
gerissen wurde -, doch erst klrzlich sind Wissen-
schaftler auch auf einheimische Lebensformen ge-
stoBen. Eines dieser driftheimischen Kreaturen ist der
Garaggakal, welcher von Raumfahrern, die das Glick

hatten, eine Begegnung zu Uberleben, zuweilen auch als
Driftgespenst” bezeichnet wird.

Viele Xenobiologen glauben, dass Garaggakale die planaren
Energien des Drifts absorbieren und davon leben konnen,
so sie sich eigentlich nicht an lebenden Kreaturen ernahren
mussen. Sie gehen aber dennoch auf die Jagd. Ein Garaggakal
lasst sich oft vorUbergehend auf umhertreibenden Gelande-
brocken nieder, die er als Ausgangsbhasis fir seine Jagd-
ausflige in die Umgebung nutzt. Letztendlich gibt er aber
jedes Nest auf, um sich noch bessere Jagdgriinde zu suchen.

Garaggakale sind hochintelligent und hinsichtlich anderer
Kreaturen auBerst neugierig. lhre extrem fremdartige Denk-
weise erschwert aber friedliche Interaktionen oder macht sie
gar unmoglich. Garaggakale scheinen alles Leben in zwei Kate-
gorien zu unterteilen: Jager (wie sie selbst) und Beute (alles
andere). Ein Garaggakal betrachtet es als beste Methode, (iber
andere zu lernen, indem er sie totet, zerlegt und frisst - und
dies nicht zwangslaufig in dieser Reihenfolge.
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KNOCHENSOLDAT HERy EP

Elebrische Technomagierin Augenhohlen ein Licht voller kalter Schlaue brennt. Knochen-

RB MittelgroRe Untote soldaten tragen normalerweise Kleidung oder Rustung und
INI +7; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +8 fuhren moderne Waffen.

VERTEIDIGUNG TP 34 Ein Knochensoldat besitzt dieselben Fahigkeiten, Klassen-
ERK 13; KRK 14 merkmale und Fertigkeiten wie zu Lebzeiten und konnen von
REF +2; WIL +8; ZAH +2 Klassenschablonen profitieren. Ange-

horige nahezu aller Volker
oder intelligenten Arten
kénnen zu Knochensol-
daten werden, sofern sie
Uber ein Skelett ver-
flgen. Die meisten,
denen man im Sys-
tem der Paktwel-
ten begegnet, sind
. allerdings Elebrier vom
, toten Planeten Eox,
welche man an ihren
gestreckten  Schadeln
erkennen kann. Die Lei-
chenflotte setzt Kno-
chensoldaten in groRem
Umfang ein, daher sind
die Elebrier zahlenmaRig
allen anderen Arten von
Untoten in der verbannten
Flotte Gberlegen. Die meisten
von ihnen sind von der Klas-
se her Soldaten, viele speziali-
sieren sich aber auch als Agenten,
Technomagier und zuweilen sogar als
Aspiranten der Ausrichtung Geistschinder.

Immunitiaten wie Untote, Kalte; SR 5/—; Verteidigungs-

fahigkeiten Magischer Hack (Technik stéren)

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf Taktisches Duellschwert +5 (1W6+4 H)
oder Klaue +5 (1W4+4 H)

Fernkampf Taktische Halbautomatik-Pistole +9
(1W6+3S)

Angriffsfahigkeiten Zauberspeicher (Mk. |
Ring der Energieresistenz)

Bekannte Technomagierzauber (ZS 3;
Fernkampf +7)

1. (3/Tag) — Magisches Geschoss, Waf-
fe Uberladen

0. (beliebig oft) — Benommenheit,
Energiestahl

SPIELWERTE

ST +1; GE +3;: KO —; IN +4; WE
+0; CH +1

Fertigkeiten Computer . ' : E 2 A
+13, Mystik +8, Steue- ' S
rung +13 4 ' ;:“ \

Sprachen Eoxisch, Ge-
meinsprache

Sonstige Fahigkeiten Nicht lebend

Ausristung  Graphit-Karbonhaut,
Taktisches Duellschwert, Takti-
sche Halbautomatik-Pistole mit
30 Schuss, Mk. I Ring der Ener-
gieresistenz

LEBENSWEISE

Umgebung Jede (Eox)

Organisation Einzelganger, Paar
oder Trupp (3-12)

SCHABLONE: KNOCHEN-
S0LDAT (HG 2+)

Als belebtes Skelett einer toten Kreatur be-
halt ein Knochensoldat den Intelligenzwert,
die Fahigkeiten und Fertigkeiten, die er zu
Lebzeiten besessen hat. Dies macht ihn zu
einem fahigeren Gegner als es der typische

Manche machtige Zauberkundige
konnen die Gebeine der Toten mittels Untote ist.
magischer Rituale, technomagischer Erforderte Kreaturenart: Untoter.
Experimente und zuweilen beidem kraft ( Eigenschaften: SR 5/—; Immunitat gegen
nekromatischer Energie beleben. Viele / Kalte; erhalt die Vorteile des Talents Ver-
dieser untoten Skelette sind geist- besserte Initiative, Angriffshonus mit Fern-
los und leicht von ihren Meistern zu kampfwaffen steigt um 2.
kontrollieren, andere behalten ihren Empfohlene Attributsverteilung: Kampf-
Intellekt, ihre Personlichkeit und Er- oder Zauberrolle.
innerungen und konnen so ihre friheren Empfohlene Attributsmodifikatoren:
Leben quasi in alle Ewigkeit fortfihren. Kampfrolle — ST, GE; Zauberrolle — GE, IN.
In alten Zeiten wurden diese Untoten
als Skelettstreiter bezeichnet, doch
heute sind sie dank des Umstandes,
dass man sie mit der geflrchteten
Leichenflotte von Eox assoziiert, eher
als Knochensoldaten bekannt. Ein
Knochensoldat sieht wie ein fleisch-
loses humanoides Skelett aus,
wobei in den ansonsten leeren



\[\ RAUZHANT

N GroRer Drache
INI +3; Sinne Blindsicht (Geruch) 36 m; Wahrnehmung +13
VERTEIDIGUNG TP 92
ERK 18; KRK 20

WIL +7; ZAH +10; REF +10

Immunitaten Lahmung, Schlafeffekte, sichtbasierende
Effekte, visuelle Effekte und lllusionen; Schwachen
Atmospharenabhangig, Blindsichtabhangig

ANGRIFF

Bewegungsrate 1,50 m, Fliegen 18 m (durchschnittlich)

Nahkampf Biss +17 (1W8+11 S plus Klettenbiss)

Angriffsfliche 3 m; Reichweite 3 m

Angriffsfihigkeiten Krallen (2 Klauen +14, 1W4+11 H)

SPIELWERTE

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

Fertigkeiten Akrobatik +18, Einschiichtern +13, Uberlebens-
kunst +13

Sprachen Brethedanisch

LEBENSWEISE

Umgebung jeder Luftraum (Liavara)

Organisation Einzelganger, Paar oder Schwarm (3-6)

BESONDERE FAHIGKEITEN

Atmosphirenabhingig (AF) Ein Rauzhant
ist beim Fliegen von einer an Hydrogen
und Helium reichen Atmosphéare ab-
hangig. In anders zusammengesetzten
Atmosphéaren muss er den Atem an-
halten und wird seine Bewegungsrate fur
Fliegen auf 9 m (unbeholfen) reduziert.

Blindsichtabhingig (AF) Verliert ein Rauzhant
seine Fahigkeit Blindsicht, erhalt er den Zustand
Blind.

Klettenbiss (AF) Trifft ein Rauzhant mit einem Bissangriff,
beginnt er automatisch ein Kampfmanaver fur Ringkampf
gegen das Ziel (dies erfordert keine Aktion). Bei Erfolg
klammert er sich bis zum Ende seines nachsten Zuges am
Ziel fest (er kann diesen Zustand verlangern, indem er in
der nachsten Runde einen weiteren Kampfmandverwurf
fur Ringkampf mit einem Bonus von +4 ablegt). Das Ziel
kann sich mit einem Fertigkeitswurf fur Akrobatik gegen
SG 30 befreien. Der Rauzhant kann seinen Bissangriff
nicht nutzen, wahrend er sich derart an einem Ziel
festklammert. Ein Ziel, an dem sich ein
Rauzhant festklammert, kann keine Aus-
dauerpunkte zurtckerlangen.

Krallen (AF) Klammert sich ein Rauzhant

an einem Ziel fest und gelingt ihm dann ein

Kampfmanoverwurf fir Ringkampf, kann er

als Bewegungsaktion zwei Klauenangriffe

gegen dieses Ziel ausfiihren.

Rauzhants werden zuweilen irrtimlich
als Klettenwyvern bezeichnet. Sie gleiten
durch das orange-weiRe Gasmeer, aus dem
Liavaras Atmosphére besteht. Auch wenn
sie weitaus weniger intelligent sind als
Chromatische oder Metalldrachen, kdnnen
sie immer noch Unterhaltungen flhren. Sie
verbringen ihre Zeit allerdings groBten-
teils auf der Jagd nach Nahrung. Findet ein
Rauzhant passende Beute, klammert er sich

mit seinen langen ReiBzahnen an ihr fest und faltet seine
Schwingen zusammen, so dass er zusammen mit der Beute in
tiefere Atmosphareschichten sturzt. Wahrend des Sturzes be-
arbeitet er sein Opfer mit seinen gekriimmten Krallen, bis es
nur noch eine Masse aus Fleisch und Knochen ist. Dann steigt
er wieder auf und nahrt sich dabei an seinem Opfer.

Ein Rauzhant hat keien Augen, allerdings fungiert seine
Haut aus Geruchsorgan, welches die schwachsten Gerulche in
den wirbelnden Gasen seiner Heimatumgebung wahrnehmen
kann. Ein Rauzhant sammelt im Gegensatz zu anderen
Drachen keine Schmuckstiicke sondern ,Geschmacker", da er
den Geschmack jeder neuen Art, die er verspeist, in seinem
umfangreichen Gedachtnis katalogisiert.

Ein Rauzhant misst etwa 4,20 m vom Maul bis zur
Schwanzspitze und wiegt etwa 2.500 Pfund.
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N GroBe Pflanze

INI +3; Sinne Dammersicht; Wahrnehmung +10

Aura Lahmender Duft (4,50 m, SG 13)

VERTEIDIGUNG TP 51

ERK 16; KRK 18

REF +6: WIL +3; ZAH +8

Immunitaten wie Pflanzen

ANGRIFF

Bewegungsrate 4,50 m

Nahkampf Biss +12 (1IW6+9 S)

Angriffsfliche 3 m; Reichweite 3 m

Angriffsfahigkeiten Lockruf (DC 13)

SPIELWERTE

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

Fertigkeiten Athletik +10, Heimlichkeit +15, Uberlebenskunst
+10

LEBENSWEISE

Umgebung GemaBigte und warme Walder (Castrovel)

Organisation Einzelganger

BESONDERE FAHIGKEITEN
Lahmender Duft (AF) Eine Vracinea verstromt bestandig einen

suBlichen Duft in einem Radius von 4,50 m. Jede lebende
Kreatur mit einem Geruchssinn, welche diesen Bereich be-
tritt oder in ihm ihren Zug beginnt, muss einen Zahigkeits-
wurf gegen SG 13 ablegen; misslingt ihr dieser Rettungs-
wurf, erhélt sie fir 1 Runde den Zustand Gelahmt. Gelingt der
Rettungswurf, wird die Kreatur fir 24 Stunden gegen diese
Fahigkeit dieser Vracinea immun. Dies ist ein eingeatmeter
Gifteffekt.
Lockruf (UF) Jede lebende Kreatur innerhalb von 36 m Ent-
fernung zu einer Vracinea, die ihre violetten BlUten sehen
kann, muss einen jede Runde zu Beginn ihres Zuges einen
Willenswurf gegen SG 13 ablegen; misslingt ihr dieser
Rettungswurf, wird sie von der Pflanze angezogen. Eine be-
troffene Kreatur muss jede Runde 2 Bewegungsaktionen auf-
wenden, um sich mit ihrer maximalen Bewegungsrate auf die
Vracinea zuzubewegen. Dabei kann sie keinen Weg wahlen,
auf dem die Sichtlinie unterbrochen ware. Sollte der einzige
Weg zur Vracinea durch gefahrliches Gelande fihren (z.B.
einen Lavastrom oder ein Feld scharfkantiger Felsen), steht
dem Ziel ein weiterer Willenswurf gegen den Effekt zu, ehe
es den gefdhrlichen Bereich betritt. Eine betroffene Kreatur
innerhalb von 1,50 m Entfernung zur Vracinea kann keine
Handlungen und Aktionen ausfiihren und widersetzt sich
auch den Angriffen der Vracinea nicht. Sobald einer Kreatur
der Rettungswurf gegen diesen Effekt gelingt, ist sie fur 24
Stunden gegen diese Fahigkeit dieser Vracinea immun. Dies
ist ein geistesbeeinflussender, sinnesabhangiger Effekt.
Pflanzen-Immunititen (AF) Eine Vracinea ist immun gegen
Betdubung, Geistesbeeinflussende Effekte, Gift, Lahmung
und Schlafeffekte.

Die Vracinea ist nur eines von vielen pflanzlichen Raub-
tieren, die sich in den immergrinen Dschungelwaldern von
Castrovel entwickelt haben. Eine typische Vracinea ist 3,60
m hoch und wiegt 2.000 Pfund.
In der Regel lauert eine Vracinea bewegungslos auf ihre
nachste Mahlzeit und bedeckt sich mit Ranken, so
dass nur ihre lockende Blite sichtbar bleibt.
Sobald eine hypnotisierte Beute ihr nahe ge-
kommen ist, platzt die Vracinea aus ihrer
Tarnung. Sollte ein Opfer den Effekt
des Lahmenden Duftes abschitteln
und fliehen, verfolgt sie es nur fur
kurze Zeit.
Vracineas sind  Einzelgdnger und
territorial. StoBen zwei Vracineas auf-
einander, springen sie sich an und gehen
mit knirschenden Zahnen aufeinander los,
bis eine tot ist oder sich zurtickzieht, um
ihre Wunden zu lecken.

Die Botaniker wissen nicht mit Sicher-
heit, wie der Lockruf der Blite einer
Vracinea funktioniert. Manche glauben,
die Blumen wiirden auf subatomarer Ebene
vibrieren und so unbewusste Wnsche eines
Zieles ansprechen.

aa



NB MittelgroBer Untoter

INI +2; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +5

VERTEIDIGUNG

ERK 11; KRK 15

REF +3; WIL +3; ZAH +3

Immunitaten wie Untote

Schwichen Empfindlichkeit gegentber Salzwasser

ANGRIFF

Bewegungsrate 12 m

Nahkampf Hieb +8 (1IW6+5 W) oder Fresstentakel +8 (1W6+5 S
plus Blut saugen)

SPIELWERTE

ST +4; GE +2; KO —; IN— WE +0; CH +0

Fertigkeiten Athletik +10

Sonstige Fahigkeiten Geistlos, Nicht lebend

LEBENSWEISE

Umgebung Jede

Organisation Jede

Besondere Fahigkeiten

Blut saugen (AF) Trifft ein Leerenzombie eine lebende Kreatur
mit seinem Fresstentakel, saugt er ihr Blut und fligt ihr 2
Punkte Starkeschaden zu.

Empfindlichkeit gegeniiber Salzwasser (AF) Salz-

wasser wirkt bei Leerenzombies als starke Saure.

Ein Spritzer Salzwasser fligt einem Leerenzombie

1W6 Schadenspunkte zu, vollstandiges Eintauchen I}f'

W

TP 22

in Salzwasser 4W6 Schadenspunkte pro Runde.

Geistlos (AF) Ein Leerenzombie besitzt keinen
Intelligenzwert und ist gegen Geistesbeeinflussende
Effekte immun. Jeder SG oder anderer Mechanismus,
welcher den Intelligenzwert nutzt, wird berechnet, als be-
sdlke die Kreatur einen Attributsmodifikator von +0.

Ein Humanoider, der es mit Akatas (siehe Seite 55) zu tun
bekommt, kénnte von den mikroskopisch kleinen Larven der
Kreatur befallen werden und an Tod der Leere erkranken.
Wer an Tod der Leere verstirbt, wird zu einem Leerenzombie.
Ein Leerenzombie sieht aus wie eine wandelnde verwesende
Leiche, oft mit einer aufgequollenen blaugrauen ,Zunge" - dem
mit ReiRzahnen besetzten Schwanz der parasitaren Larve in
ihrem Inneren. Diese baumelt aus dem zerschmetterten Schadel,
wo friher der Unterkiefer war.

Nachdem ein humanoider Wirt am Tod der Leere gestorben
ist, frisst sich die starkste der ihn befallenen Akata-Larven zu Ge-
hirn vor und reift binnen 2W4 Stunden rasch heran. Im Rahmen
dieses beschleunigten Wachstums dringt der fiihlerbedeckte
Kopf des kaulguappenférmigen Parasiten zum Hirnstamm
vor und verleiht dem sterbenden Organ neue Krafte, so er
die vollige Kontrolle Gbernehmen und den Wirt in einen
Leerenzombie verwandeln kann.

Akata-Larven bendtigen TW4 Wochen Reise, um sich
letztendlich in erwachsene Akatas zu verwandeln. Ein
Leerenzombie, der eine Larve kurz vor dieser Transformation in
sich tragt, sucht sich einen verlassenen Winkel und speit den
Akata-Abkommling in eine seichte Mulde oder einen Riss im
Gestein. Der Leerenzombie ,stirbt* sodann und bricht ber der
Larve zusammen. Gut 2W6 Stunden spater bricht ein aus-
gewachsener Akata hervor, welcher seinen friiheren
Wirt meistens als erste Mahlzeit verzehrt.

0

S5CHABLONE: LEERENZOMBIE (HG i+)

Steckt sich ein Humanoider durch den Biss der Leere eines Akatas
(siehe Seite 55) mit Tod der Leere infiziert wird und daran stirbt,
wird zum geistlosen, untoten Wirt einer Akata-Larve.

Erforderliche Kreaturenart: Untoter.

Empfohlene Attributsverteilung: Kampfrollet.

Eigenschaften: Blut saugen, Empfindlichkeit gegentiber Salz-
wasser, Geistlos; Bewegungsrate am Boden steigt um 3 m; IN
wird zu —; erhalt Athletik als Meisterfertigkeit.

Empfohlene Attributsmodifikatoren: ST.
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HEICORON IV

Wasserwelt mit schwimmenden Arkologien und Unterwasser-
stadten

Durchmesser: x2; Masse: x1/2

Schwerkraft: x1/2

Atmosphére: Normal

Tag: 7 Tage; Jahr: 7-1/2 Jahre

Heicoron IV ist ein saphirblaues Juwel in einem ansonsten dden
und leblosen System des Nahen Weltalls. 98% der Oberflache ist
von Wasser bedeckt. Heicoron ist die Heimat einer humanoiden
Spezies namens Woiokos. Diese haben sich in ferner Vergangen-
heit im Laufe von Milliarden an Jahren aus Wasserbewohnern zu
amphibischen Landbewohnern entwickelt. Aus der Zeit vor dem
Intervall stammende Aufzeichnungen zeigen groRe Archipele
und eine Zivilisation, welche die planetare Einheit anstrebte.
Irgendwann wahrend des Intervalls wuchs jedoch der Durch-
messer der Sonne des Systems, so dass es zu einer beachtlichen
Erwarmung kam, welche die Polkappen schmolz, zum Anstieg
dieses Meeresspiegels flhrte und die meisten Inseln Uber-
schwemmte. Da die groBen Bevolkerungszentren der Woiokos
nun in Trimmern lagen und ihre Gesellschaft ebenfalls zerfetzt
worden war, befassten sich die Einheimischen mit genetischen
Veranderungen. So entstanden zwei Unterarten: die Tiefen-
kinder, welche in die Meerestiefen zurtickkehrten, aus denen
ihre Ahnen einst emporgekommen waren, und die Wellenkinder,
welche auf dem Wasser primitive Stadte auf ausgedehnten
FloBen errichteten.

Beide Untergruppen der Woiokos haben glatte, aalartige
Haut, die normalerweise in zwei oder mehr kontrastierenden
Ténen gemustert ist. Hier enden die Ahnlichkeiten aber im
Grunde. Wellenkinder sind mehr auf das Leben Uber als unter
den Wellen ausgelegt; sie lieben das Meer und sind gute
Schwimmer, kénnen aber nicht mehr unter Wasser atmen, so
dass sie fur langere Tauchausflige Atemgerate bendtigen. Die
Tiefenkinder dagegen haben viele aquatische Merkmale ihrer
Ahnen zurtckerlangt, darunter auch Kiemen. Sie verfligen
immer noch Uber Lungen zur Luftatmung, haben aber eine tief-
greifende Aversion gegen die Oberflache und deren Bewohner,
daher besuchen sie sie nur sehr selten.

Die Wellenkinder haben ihre improvisierten
FloBstadte zugunsten gewaltiger, auf
den Stromungen treibender Arkolo-
gien aufgegeben. In jeder leben-
de tausende von Woiokos, wel-
che ihre Nahrung aus Heicorons
grenzenlosem blauem Ozean ge-
winnen. Diese umherziehenden
Schiffsstadte bilden Dutzende
autonome Nationen. Darunter
sind auch verschiedene unab-
hangige Besitzungen wie die
Arkologie des Hauses Ibissa.

Andererseits haben zahlreiche
Arkologien Biindnisse und Kon-
forderationen gebildet, darunter
die merkantile Xeschaltische Liga.

KODEX DER WELTEN

Andere wichtige Nationen der Wellenkinder sind die repressiven
Stadtstaaten der Dabanji-Union und der Konzernstaat Mantara
Inc., welcher Heicorons ersten und einzigen Raumhafen, Einla-
dender Himmel, kontrolliert. Alle Wellenkinder betrachten die
wenigen letzten Inseln ihrer Welt als heilige Parks, welche al-
len offenstehen sollen. Diese weitlaufig verbreiteten Atolle die-
nen oft als neutrale Treffpunkte zwischen zerstrittenen Natio-
nen oder Fraktionen der Wellenkinder.

Unter der Oberflache gedeiht die Gesellschaft der Tiefen-
kinder in den Uberfluteten Ruinen der Zivilisation der Woiokos
aus der Zeit vor dem Intervall, die nun ausgedehnte, korallen-
bedeckte Metropolen sind. Diese architektonische Pracht steht
in Kontrast zu der ansonsten militanten und kriegerischen Natur
der Tiefenkinder, welche sich ohne Unterlass bekampfen. Diese
Kriege sind oft symbolischer Art, bei den man die Muskeln
spielen und die Waffen blitzen lasst, chne dass viel Blut ver-
gossen wird, und die schnell nachwachsenden Korallen Uber-
decken rasch alle Kampfspuren.

Die Tiefenkinder nennen ihre kurzlebigen Nationen
,Domanen’; zu diesen gehoren Kalarasta, eine misstrauische
Domane, welche seit funf Generationen einen strategisch ge-
legenen Unterwasservulkan kontrolliert, das GroBe Kollektiv
von Pojat, welches nach einer Revolte der dortigen Arbeiter
vor kurzem gegriindet wurde, sowie das expansionistische
Asawayo-Flrstentum, das gegenwartig viele seiner Nachbarn
verschlingt.

Forscher der Paktwelten haben Heicoron erst kirzlich ent-
deckt und mit den Wellenkindern Kontakt aufgenommen.
Bretheda hat sich bereits bereiterklart, eine gemeinsame
diplomatische Mission aus Barathus und Kalos im Namen des
Paktweltenrates auszusenden, um friedliche Beziehungen mit
den Tiefenkindern aufzunehmen. Im Plenara wird aber auch ge-
wispert, dass die Waffenhandler der dunkelelfischen Hauser
von Apostae mit der angeblichen Unterstitzung des Aspis-
Konsortiums moglicherweise bereits damit begonnen haben,
an die Tiefenkinder Waffen zu verkaufen. Wenn dies stimmt,
kénnten neue und machtigere Waffen alsbald den delikaten
Status Quo auf dem Planeten erschlttern...
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DER TEMPEL DER ZWOLF

von John Compton

Als frischgebackene Mitglieder der Gesellschaft der Sternenkund-
schafter und Besitzer ihres eigenen Raumschiffes fuhrt ihr Weg
die Helden nach Castrovel. In den besten Universitaten der Pakt-
welten gilt es, Nachforschungen zu den Hinweisen anzustellen,
die sie auf dem rétselhaften Asteroiden gefunden haben. Die Spur
fuhrt zu einer uralten elfischen Tempelstadt tief im Dschungel.
Allerdings bekommen sie es auch mit weiteren Interessanten
an den fraglichen Informationen zu tun, haben der Kult des Ver-
schlingers und die Leichenflotte von Eox doch eigene Plane fur
die uralte, fremde Superwaffe...

CASTROVEL

von John Compton und James L. Sutter

Die Dschungelwelt Castrovel ist ein Hort des Lebens. In den Ur-
waldern liegen geschaftige Laschunta-Stadtstaaten, Bauten der
Formianer und elfische Enklaven. Dieser ReisefGhrer prasentiert
Ortschaften auf allen vier Kontinenten und befasst sich mit der

Frage, wie die unterschiedlichen Gesellschaften ihre Gebiete ver-
walten und regieren. Erfahre, wie der Waffenstillstand zwischen
Laschuntas und Formianern beide Kulturen verandert hat, und er-
kunde vergessene Ruinen, die nach Ende des endlosen Krieges
endlich wieder zuganglich werden!

DER KULT DES VERSCHLINGERS

von Owen K.C. Stephens

Die Anhanger des Gottes der Zerstérung streben nach der Aus-
l6schung aller Zivilisationen und dem Tod aller Lebewesen. Er-
fahre mehr Gber diese nihilistische Religion mit all ihren be-
unruhigenden Facetten wie den barbarischen Mauerbrechern
oder den soziopathischen Verborgenen, und versuche, die Griinde
hinter ihren Zielen zu erkennen.
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Bekampfe oder verbunde dICh mit tber 80 blzarre Lebensformen mit dieser 160 se|t1gen Hard- .
cover-Kreaturensammlung fur das Starfinder-Rollenspiel! Jeder neue Welt und Raumstation birgt - A
ihre eigenen’Gefahren, von fremdartlge,n neuen Kulturen bis hin zu robotlschen Tétungsmaschinen - i
.und Alien-Raubtieren, die nur auf unachtsame Raumfahrer lauern, In diesem Buch findest-du d'le
- Regeln und Lebensraume ‘far Kreaturen von (iberall auf den bekannten Planetén sowie fremde Aus-
riistung und Vieles mehr. AuBerdem enthalt es ein groBartiges, robustes System, mit dem ihr.eure .
eigenen Kreaturen erschaffen konnt. So wird es eurer Gruppe niemals an seltsamen neuen Kreaturen
- mangeln, die ihr bekampfen oder mit denen ihr euch’ verbunden konnt. Volksregeln fir vielé dleser
neuen Organlsmen erméglichen euch, selbst Aliens zu sein, womit das Alien-Archiv nicht nur eine-
Sammlung voller Gegner ist, sondern auch ein Quell an Charakteroptmnen' Wollt ihr ein hyperent-
wickeltes schwebendes Gehirn spielen? Einen machtigen Angehongen des Drachenvolks? Eine-auf .

~
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i e . ) Starfinder Alien-Archive! - g
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-Palzo “sind: Warenzemhen Palzo Inc. Deutsche Ausgabe © 2018 voh Ullsses Splele GrobH, Waldems unt_er ‘Lizenz ven Pa|zo Inc., USA. . S tlllSS?S'SBIEle.de :



MDRGENMAID : ”
& Feld 1 50m i o/

:Em I'.ﬁs
Enl -] m IIIE‘TI

RAUMSCHIFFPLAN
1. Briicke
a. Pilotenstation
b. Kapitanssitz
c. Maschinenkontrolle/Hilfsgeschitzkontrolle
d. Wissenschaftsstation/Hilfsgeschtitzkontrolle
2. Schitzenstationen
3. Hauptluftschleuse
4, Lagerraum (Mannschaft)
5. Zugang zum Geschlitzturm
6. Kapitansquartier
7. Wartungszugang
8. Mannschaftsquartiere
9. Nasszellen
10. Erholungsbereich
1. Fluchtkapseln
12. Backbordfrachtraum
13. Steuerbordfrachtraum
14. Kombuse
15. Aufenthaltsraum/Messe
16. Maschinenraum
17. Driftantrieb
18. Energiekern
- 19. Sekundarluftschleuse




GEISTERSCHIFF VORAUS!
Als auf einer Startrampe der Absalom-Station ein brutaler
Bandenkrieg ausbricht, beauftragt die Gesellschaft
der Sternenkundschafter die Spielercharaktere,
das unerwartete BlutvergieBen zu untersuchen.
Im Rahmen ihrer Ermittlungen in der schabigen
Gegend des Stachels entdecken sie, dass die Banden
nur dafGr angeheuert waren, die SchieBerei zu
beginnen, und dass der wahre Konflikt zwischen
zwei rivalisierenden Bergbaufirmen um ein jungst
aufgetauchtes Geisterschiff stattfindet, welches einen
ratselhaften Asteroiden aus dem Drift mitgebracht hat.
Um weitere Gewalt zu verhindern, sollten die Charaktere
nun mehr Gber das Schiff, seine verschwundene Mannschaft und
das seltsame Fundsttick herausfinden. Damit werden Ereignisse in
Gang gesetzt, welche die gesamten Paktwelten bedrohen und die
Galaxis fur immer verandern konnten...

Der erste Teil des ersten Starfinder-Abenteuerpfades enthalt:

« das titelgebende Abenteuer flir Charaktere der 1. Stufe von
Robert G. McCreary

« einen Reisefihrer zur Absalom-Station von James L. Sutter

« magische Relikte des verlorenen Planeten Golarion von
Owen K. C. Stephens

« Alien-Archive mit neuen Kreaturen von Jason Keeley und
Robert G. McCreary

« Spielwerte und Bodenplane fur ein neues Raumschiff

und die Prasentation eines Planeten auBerhalb des
Systems der Paktwelten von Robert G. McCreary.
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