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MittelgroBes Erkundungsschiff

Geschwindigkeit 10; Manévrierfihigkeit gut (Wende 1); Drift 2
RK 21; ZE 20

RP 65; SS —; KS 13

Schilde Leicht 70 (Bug 18, Backbord 17, Steuerbord 17, Achtern 18)
Angriff (Bug) Leichte Plasmakanone (2W12)

Angriff (Backbord) Leichte Plasmakanone (2W12)

Angriff (Steuerbord) Leichte Plasmakanone (2W12)

Angriff (Geschiitzturm) Leichter Aionentorpedowerfer (3W6)

Energiekern Puls Griin (150 EKE); Driftantrieb Verbesserter Driftantrieb; Systeme Einfache Langstreckensensoren, Mann-
schaftsquartiere (gut), Mk 4 Panzerung, Mk 3 Verteidigungen, Mk 2 Dualknoten-Computer, Selbstzerstorungssystem;
Erweiterungsbuchten Frachtraum (2), Freizeitmodul (Sportraum, Trividraum)

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

Bordschiitze Schitzenwurf +14

Pilot Steuerung +19 (7 Range)

Raumschiffwaffe der Imperialen Flotte

Leichter Aionentorpedowerfer Ein leichter Aionentorpedowerfer ist eine leichte zielverfolgende Waffe mit langer Reichweite,

einer Geschwindigkeit von 12 Hexfeldern und den besonderen Waffeneigenschaften Eingeschrankter Beschuss 5 und Quanten. |
Ein leichter Aionentorpedo verursacht 3W6 Schaden. Diese spezielle Waffe steht nur der Imperialen Flotte des Sternenreichs

der Azlanti zur Verfligung.

Geheimbericht Nur Autorisierter Zugriff

.,

Eingereicht von Wachter Janissia Haulie.

Uber das Sternenreich der Azlanti oder seine gewaltige Flotte aus Raumschiffen ist nur wenig bekannt, mit Ausnahme von gehetzten,
kaum verstindlichen Ubertragungen von ungliickseligen Raumschiffen, ehe sie verschwanden, sowie unbestatigten Berichten von
raumkranken Bergleuten. Allerdings haben wir einige verlassliche Berichte Gber dieses Schiff — wir gehen davon aus, dass es sich um |
eine Art von Erkundungsschiff handelt, weil es sehr schnell ist und meistens alleine angetroffen wird. Wir mussten einige Vermutungen | &
anstellen, aber unsere besten Analysen geben an, dass das Schiff driftfahig ist und wahrscheinlich Anlagen bietet, die es der kleinen :
Besatzung erlauben, lange Zeit von der Heimatbasis entfernt zu sein. Das Schiff ist mit drei Plasmakanonen bewaffnet, und in seinem
Geschltzturm befindet sich eine einzigartige, zielverfolgende Raketenwaffe. Berichte zeigen, dass die Torpedos, die aus dem Geschitz-
turm abgefeuert werden, von einem Ring kleinerer Projektile umgeben sind, die leuchten, wenn der Torpedo vom Kurs abkommt, und {-:
manchmal zu einem Treffer flihren, wenn die Waffe eigentlich verfehlen wiirde. Es ware ein wahrer Segen fur die Paktwelten, diese
Waffe in die Hande zu bekommen, um sie studieren zu konnen, doch alle bisherigen Versuche, ein Schiff des Sternenreichs der Azlanti
aufzubringen, sind gescheitert, da die meisten ihrer Besatzungen den Selbstzerstérungsmechanismus aktivieren, ehe sie gefangen
genommen werden.
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In der schwebenden Ruinenstadt Istamak lauern viele
Gefahren, und keine ist groBer als die Bedrohung durch
Jagdmeister Xavra, der hier von David Alvarez abgebildet
wurde.
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TEIL 3. AIONEN IM DRIFT 3
Wahrend die SC in Richtung des Nejeor-Systems durch den Drift reisen, haben sie AUF"’TIEGJUBERJICHT

eine unerfreuliche Begegnung mit einem Schiff des Sternenreichs der Azlanti. B

Wolkenruinen® ist fiir vier
Charaktere ausgelegt.

TEIL 2: ISTAMAK, DIE VERGESSENE STADT 6 (M) oo o annen dieses Abenteter

Die Helden entdecken eine teilweise zerstorte schwebende Stadt in den Wolken des .
Gasriesen Nejeor VI und miissen mit den technologisch unterentwickelten Nach- E ?

fahren der ursprtinglichen Bewohner der Stadt verhandeln, um mehr tber den Stel- n:IDie SC sollten die 8. Stufe er-
lardegenerator zu erfahren. reichen, ehe sie de tempel in

Istamak betreten.

TE". 3 DER Ff\BTEMPEL 28 u:IDle N spllten zum Ende des Aben-
! ; ; ¢ ) 7 5 teuers die 9. Stufe erlangt haben.
Die SC finden ihren Weg ins Innere von Istamaks Tempel-- einst eine Waffenfabrik

und Forschungseinrichtung - und mussen sich mit den zornigen Verteidigern
herumschlagen, die das Gebaude vor AuBenstehenden beschiitzen wollen.
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ABENTEUER-
HINTERGRUND

Vor Tausenden von Jahrtausenden, ehe die Einwohner von Go-
larion auch nur das Feuer entdeckt hatten, erschuf ein uraltes
Volk, das als die Kischalis bekannt war, technologische Wun-
der und flog zwischen den Sternen, um Kolonien Gberall in der
ganzen Galaxis aufzubauen. Ein solches Gebiet war der Planet
Nejeor VI, ein Gasriese mit so gut wie unerschopflichen natr-
lichen Ressourcen. Die Kischalis erbauten schwebende Stadte
in den Wolken, und die groBte von ihnen war Istamak. Kolonis-
ten kamen von Gberall her, um in dieser prachtvollen Metropo-
le zu leben, um in den Gasabbau-Plattformen zu arbeiten oder
die einzigartigen Wettermuster des Planeten zu erforschen.

Dann begann der Krieg der Kischalis gegen die Sivvs. Er
hielt Jahrhunderte an, und die Ressourcen von Nejeor VI waren
entscheidend, um die Kampfkraft der Kischalis zu erhalten.
Auf Istamak wurde eine Waffenforschungsanlage und Waffen-
fabrik errichtet, die schlicht die Fabrik genannt wurde, um
einen Vorteil gegen die Sivvs zu finden, der den Krieg endlich
beenden konnte. Die Sivvs erschufen ihre eigene Superwaffe
zuerst - den Stellardegenerator -, doch die Agenten der Ki-
schalis beendeten den Krieg, indem sie die Waffe erbeuteten,
ehe sie abgefeuert werden konnte. Die Zivilisation der Sivvs
war durch die Erschaffung einer systemweiten Massenver-
nichtungswaffe bankrott und brach kurze Zeit spater zu-
sammen. Die Kischalis verwendeten viele der Ressourcen ihrer
Zivilisation darauf, den Stellardegenerator zu studieren und zu
begreifen. Die Fabrik erhielt zahlreiche Informationen tber die
Waffe, damit sie am Studium und der Analyse dieser Weltver-
nichtungswaffe mitwirken konnte.

Nach einer Weile kamen die Kischalis zum Schluss, dass sie
im Augenblick keinen Bedarf fur die zerstorerische Macht des
Stellardegenerators hatten und er verborgen werden sollte,
zum Teil, um ihn in der Zukunft verwenden zu konnen, aber
auch, um ihn nicht anderen Feinden in die Hande fallen zu
lassen. Die besten und intelligentesten Technomagier der Ki-
schalis erschufen eine Halbebene, in der sie die Waffe lagern
wollten - einen Ort, der nur durch ein gigantisches Bauwerk
zuganglich war, welches das Tor der Zwolf Sonnen genannt
und weit entfernt vom Nejeor-System errichtet wurde. Das
Studium des Stellardegenerators in Istamak endete, und alle
Informationen wurden in der Fabrik archiviert.

Jahre vergingen, und die Kischalis gerieten mit anderen
Spezies aneinander. Auch wenn der Stellardegenerator das
Heimatsystem jeder gegnerischen Armee vernichten konn-
te, verwendeten die Kischalis ihn nur ein einziges Mal. Das
schreckliche, instere Schicksal, das der Stellardegenerator ver-
ursachte, indem er Welten dazu verfluchte, in einer dunklen
Umlaufbahn um eine tote Sonne zu kreisen, flihrte dazu, dass
die Kischalis die Superwaffe nach dieser einen Verwendung im
Krieg nie wieder einsetzten.

Auch wenn die Zivilisation der Kischalis nach dem Krieg
mit den Sivv Uber Jahrtausende vorherrschend war, begann
sie schlieBlich zu zerfallen. Aus unbekannten Griinden brach
die Regierung langsam zusammen, und die Burger von Ista-
mak waren von ihren Vettern abgeschnitten. Die regelmaBigen
Versorgungsfliige, die fir das Uberleben der Stadt erforder-
lich waren, ebbten ab, und die Kischalis von Istamak waren
gezwungen, alleine zurecht zu kommen. Sie rissen Gebaude

ein, verwandelte leere Stadtbezirke in Ackerland und lernten,
wie sie die eingeborene Fauna und Spezies, die auf den Plane-
ten importiert worden war, jagen konnten. Im Lauf der Jahr-
hunderte degenerierten diese Kischalis langsam zu einer weni-
ger zivilisierten, weniger empfindlichen Version ihrer Spezies,
den Kischi, und dabei vergaBen sie weite Teile der Geschichte
ihres Volkes, seiner Errungenschaften und das Verstandnis fiir
die wissenschaftlichen Wunder, unter denen sie lebten. Das
Wissen um den Stellardegenerator und das Tor der Zwolf Son-
nen ist nur ein winziger Teil dessen, was verloren ging.

Aber nichts bleibt fir immer verloren.

Der Kult des Verschlingers folgte einem obskuren Buch
von Prophezeiungen (ber das Ende der Welt und reiste ins
Nejeor-System, wo sie die Stadt Istamak entdeckten. Die Ki-
schi begegneten ihnen zunachst freundlich, doch schnell ent-
deckten die Kultanhanger die Fabrik und erkannten sie als
entscheidende Informationsquelle, die sie zum Werkzeug der
ultimativen Vernichtung flhren sollte. Sie taten alles in ihrer
Macht Stehende, um alle Informationen zu plindern, die darin
zu finden waren, wobei sie zahlreiche Kischi ermordeten. Die
Kultanhanger brachten die Position des Tors der Zwolf Sonnen
in Erfahrung, brachen forthin auf und lieBen nur Chaos zurlck.
Xavra, ein Kischi-Jagdmeister und Berater des Hauptlings, hat
sich und seine Anhanger in der Fabrik eingeschlossen, um sie
vor allen anderen Eindringlingen zu beschitzen. Eine kleine
Gruppe von Kischi, die von einem anderen Ratgeber namens
Tzayl angefthrt wird, protestierte gegen diesen VerstoR gegen
die Tradition und wurde aus dem Hauptstamm ausgestoRen.
Die AusgestoBenen haben einen Platz in der Ruinenstadt ge-
funden, wo sie Uberleben kénnen, doch haben die beiden Ki-
schi-Fraktionen in den letzten Tagen einige Male Auseinander-
setzungen begonnen. Die Situation ist noch nicht zum vollen
Burgerkrieg eskaliert, und Tzayls neu entdeckter Glauben an
den Gott Talavet konnte dazu beitragen, sie wieder zusammen-
zubringen - wenn zuvor Xavras Kischi besiegt werden konnen.

TEIL
AIONEN IM UREFT

Am Ende von ,Splitterwelten” haben die SC erfahren, dass der
Kult des Verschlingers in Richtung eines abgelegenen Gebiets
in der Leere aufgebrochen ist, welches als das Nejeor-System
bekannt ist, um zu erfahren, wo sich der Stellardegenerator
befindet. Die Kultanhanger haben einen ziemlichen Vor-
sprung, doch wenn die SC das Bedurfnis versplren, zur Ab-
salom-Station (oder einem anderen sicheren Zufluchtsort)
zu reisen, um ihre Vorrate aufzuflllen und mit Chiskisk zu
sprechen, ihrem Kontakt in der Gesellschaft der Sternenkund-
schafter, konnen sie das naturlich tun. Das Schirron oder an-
dere NSC, die von der Mission der SC wissen, sollten betonen,
wie dringlich die Situation ist und die Charaktere drangen, so
schnell wie moglich ins Nejeor-System aufzubrechen. In der
Zwischenzeit hat die Leichenflotte weiterhin ein Auge auf den
Peilsender, den sie im vorherigen Abenteuer am Schiff der SC
platziert haben, doch sie ist noch nicht bereit, in Aktion zu
treten und will erst zuschlagen, wenn die Zeit bereit ist (siehe
Starfinder-Abenteuerpfad #5: Das Dreizehnte Tor).
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DIE REISE ZUM NEJEOR-5Y5TEM

Auch wenn die SC die Koordinaten flr das Nejeor-System
haben, missen sie dennoch einen Kurs durch den Drift planen,
um dorthin zu gelangen. Ein erfolgreicher Wurf auf Steuerung
gegen SG 25 ist erforderlich, damit die Astrogation problem-
los funktioniert. Die Anzahl der Reisetage, um das Ne-
jeor-System zu erreichen, entspricht 5W6 geteilt
durch den Driftantriebswert des Raumschiffs der
SC, egal wo die SC starten. Wenn die SC den Wurf
auf Steuerung um 10 oder mehr nicht bestehen,
erhoht sich die Reisezeit um 1W6 Tage. Es ist je-
doch egal, wie schnell das Raumschiff der SC ist,
fur den Augenblick wird ihnen der Kult des Ver-
schlingers einen Schritt voraus sein.

Dies ist wahrscheinlich die erste langere Reise der
SC durch den Drift zu einem Ort in der Weite. Auf
der Reise solltest du die seltsame Trostlosigkeit der
Ubergangsebene betonen. Anstatt der von Ster-
nen gespickten tiefen Schwarze, ist der Drift
eine Masse aus rosafarbener und violetter
Energie, die gleichzeitig das Schiff zu um-
hillen scheint und unglaublich weit entfernt
wirkt, so dass man nur schwer Geschwindig-
keit und Zeit einschatzen kann. 1
Wachsame SC sehen vielleicht |
Brocken anderer Ebenen, die
der Drift verschlungen hat,
vorbeiziehen - einen titanischen, aber leeren Thron aus Ba-
salt, der mit Bildern sich vergnlgender Teufel verziert ist, eine
einzelnes Zahnrad aus Metall, groB wie eine Stadt, eine gigan-
tische Brucke, auf der eine uralte, verlassene Stadt erbaut zu
sein scheint, und so weiter.

Wahrend sich der computerisierte Autopilot ihres Raum-
schiffs sich um den GroBteil des Flugs kiimmert, wenn der
Kurs festgelegt wurde, konnen die SC ihre Zeit verbringen,
wie sie es wollen. Wenn sie keine Forschung haben, die sie
durchfiihren wollen, keine Gegenstande, die sie fertigen moch-
ten, keine Krankheiten, die Zeit brauchen, um zu heilen, dann
kannst du ihnen einfach mitteilen, wie viel Zeit die Reise in
Anspruch nehmen wird und direkt mit der Begegnung mit
der Schrecklichen Symmetrie (siehe unten) fortfahren. Alter-
nativ kannst du die Reise mit der einen oder anderen Zufalls-
begegnung wirzen, besonders wenn die SC mehr EP brauchen,
um die 7. Stufe zu erreichen. Auf den Seiten 46-53 findest du
weitere Informationen Gber den Drift.

DIE SCHRECKLICHE SYMMETRIE (HG 8)

Nach mehreren Tagen ihrer Reise durch den Hyperraum (un-
gefahr nach dem halben Weg) passiert das Raumschiff der
SC mehrere gigantische, dunkle Wolken, in deren Inneren ge-
legentlich Blitze zucken. Ein SC, der den Posten des Wissen-
schaftsoffiziers einnimmt, kann einen Wurf auf Computer
gegen SG 25 versuchen, um die Wolken zu scannen; ein Erfolg
offenbart, dass es sich um Bestandteile der Ebene der Luft
handelt, die vom Drift absorbiert worden sind - im Endeffekt
Gewitterwolken, die von der Umgebungsenergie der Ebene zu-
sammengehalten werden. Wenn der Wurf des Charakters den
SG des Wurfs um 10 oder mehr Gbertrifft, bemerkt er auBer-
dem, dass ein Schiff gerade dabei ist, eine der Wolken zu ver-
lassen. Die SC konnen sofort die Kampfstationen bemannen
und einen Raumkampf beginnen, wenn sie das mochten (dabei
erhalten sie einen Bonus von +2 auf den ersten Wurf auf
Steuerung des Piloten in der ersten Runde).
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Wenn die SC das andere Raumschiff nicht bemerken, ehe es
eine der Wolken verlasst, dann fallt es ihnen sofort auf, wenn
es in Sicht kommt. Es ist moglicherweise anders als alles, was
sie bisher gesehen haben, doch erkennt ein SC, dem ein Wurf

auf Kultur oder Technik gegen SG 30 gelingt, die Bauweise
des Schiffs aus Holoscans oder Vidfeeds als typisch flir

. das Sternenreich der Azlanti, eine expansionistische
Foderation von Welten unter dem Befehl von Men-
schen, die Golarion vor Jahrtausenden verlassen
haben.

Dieses Raumschiff ist die Schreckliche Sym-
metrie, ein Erkundungsschiff der groBten Streit-
macht im Sternenreich der Azlanti, der Aionengar-

de. Die Besatzung von zwei Mann war auf dem Weg
zu einer Aufklarungsmission in ein anderes System
und hat das Schiff der SC zuféllig bemerkt. Nach
einem Routinescan kamen die Besatzungsmit-

glieder zu dem Ergebnis, dass sie sich einen

kleinen Umweg von ihren Pflichten leisten
konnten, wenn das bedeutete, dass sie den

Paktwelten einen kleinen, aber moglicherweise
erniedrigenden Schlag versetzen konnten. Das Az-

lanti-Raumschiff eroffnet die Kommunikation mit den
SC mit der folgenden Botschaft in der
| Gemeinsprache.

JAchtung, Paktweltenschiff. Dies ist die Schreckliche Sym-
metrie aus dem Sternenreich der Azlanti. Ergebt euch augen-
blicklich, und es wird euch kein Leid geschehen. In der Tat
werdet ihr die unglaubliche Freude haben, zu einem weite-
ren kleiner Teil der gewaltigen Bevdlkerung des Imperiums
zu werden. Wenn ihr euch weigert, werden wir leider ge-
zwungen sein, euch in Weltraumstaub zu verwandeln. Diese
Botschaft wird nicht wiederholt.

Die Schreckliche Symmetrie ist ein schlankes Raumschiff,
das so viel Geschwindigkeit und Manovrierfahigkeit bietet,
wie ein Langstreckenschiff seiner GroRe bewdltigen kann. Sie
ist smaragdgrin und mit Azlanti-Symbolen versehen, die Auf-
merksamkeit und Wachsamkeit bedeuten. Ihre Schubdisen
brennen weiB, als sie sich dem Schiff der SC nahert.

Die Aionengardisten erwarten nicht, dass die SC ohne
Kampf kapitulieren, und sind bereit, wenn die Reaktion der
Charaktere auf ihre Forderung ist, einen Raumkampf einzu-
leiten. Wenn die SC zu lange nicht reagieren, gehen die Azlanti
davon aus, dass die SC etwas vorhaben und aktivieren ihre
Zielerfassungssysteme. Wenn sich die SC tatsachlich ergeben
(ein unwahrscheinliches Szenario) oder zumindest so tun, dann
bereitet sich die Schreckliche Symmetrie dennoch darauf vor,
das Feuer zu er6ffnen, um das Schiff der SC vor einer mog-
lichen Enteraktion zu zermurben.

Raumschiffskampf: Wie es in dem Abschnitt im Star-
finder-Grundregelwerk, der auf Seite 316 beginnt, genauer
beschrieben ist, findet ein Raumschiffskampf auf einem Hex-
feldraster statt. Die Starfinder Flip-Mat: Weltraum ist eine
hervorragende Moglichkeit, diesen Kampf zu leiten. Das Schiff
der SC und die Schreckliche Symmetrie beginnen den Kampf
in 2W6+4 Hexfeldern Entfernung voneinander, ungefahr auf-
einander ausgerichtet. AuRerdem sind mehrere Wolken (nicht
mehr als vier) an verschiedenen Stellen des Hexfeldrasters
verteilt; eine Wolke nimmt zwischen einem und vier Hexfel-
dern ein. Ein Angriff, der ein Raumschiff treffen wirde, das
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sich in einer Wolke befindet, verfehlt das Ziel mit einer Wahr-
scheinlichkeit von 20% (zielgelenkte Waffen wie Raketen oder
Torpedos werden nicht zerstort, wenn sie aufgrund dieses
Prozentwurfs verfehlen). Wenn ein Raumschiff seine Runde in
einer Wolke beginnt, muss dem Piloten ein Wurf auf Steuerung
gegen SG 26 gelingen, sonst wird das Schiff von einem Blitz
aus elementarer Elektrizitat getroffen, der dem Schiff in einem
zufalligen Bereich 3W6 Schadenspunkte zufligt.

Die Schreckliche Symmetrie konnte gegen die Helden sieg-
reich sein, indem sie ihr Schiff auf 0 Rumpfpunkte oder weni-
ger reduziert, oder die SC konnten den Antrieb ihres Schiffs
deaktivieren, um die Aionengarde zu tauschen (siehe dazu den
Kasten ,Totstellen®). In einem solchen Szenario musst du be-
stimmen, ob deine Spieler in der Stimmung fir ein bisschen
unmittelbare Action auf ihrem Raumschiff sind. Wenn du den
Eindruck hast, dass sie einfach mit dem Abenteuer weiter-
machen wollen, versucht die Aionengarde nicht, sie zu entern
und die SC gefangen zu nehmen. Stattdessen scannt das Azlan-
ti-Schiff das ausgeschaltete Schiff der SC, um alle verfiigharen
Informationen zu sammeln (wie die Besonderheiten der Syste-
me und welche Fracht sie transportieren). Die Spezialisten der
Aionengarde bemerken dabei den Peilsender der Leichenflotte,
und da sie vermuten, dass die untote Marine bald eintreffen
wird, um zu Ende zu bringen, was sie begonnen hat, brechen
sie ohne ein weiteres Wort auf, so dass die SC den restlichen
Weg zu ihrem Ziel hinken kénnen.

Ansonsten kannst du die Begegnung Entermandver unten
verwenden. Wenn du das tust, solltest du vielleicht eine der
Zufallsbegegnungen auslassen, die stattfinden, wenn die
Gruppe Istamak erkundet (siehe Seite 38), damit die SC nicht
zu schnell zu machtig werden.

SCHRECKLICHE SYMMETRIE GRAD 6

Uhrwerx-Prisma (siehe vordere Umschlaginnenseite)
RP 65

TAKTIK

Im Kampf In der ersten Schitzenphase und immer, wenn das
Schiff der SC weiter als 5 Hexfelder von der Schreck-
lichen Symmetrie entfernt ist, feuert der Bordschltze
einen Aionentorpedo ab. Die Pilotin nutzt in jeder Runde,
in der sie kein anderes Mandver verwenden muss, um
das Schiff der SC auszumandvrieren, das Pilotenmandver
Ausweichen. Der Bordschutze und die Piloten nutzen
beide jede Runde den Bonus durch ihren Computer.

Moral Mitglieder der Aionengarde ergeben sich nicht, daher
aktiviert die Besatzung der Schrecklichen Symmetrie am
Ende einer Runde, in der das Schiff auf 10 Rumpfpunkte
oder weniger gebracht wurde, den Selbstzerstorungs-
mechanismus des Schiffes. Das Schiff explodiert in
der Schiitzenphase der nachsten Runde, so dass die SC
hoffentlich die Zeit haben, die Sprengzone zu verlassen,
auch wenn die Pilotin der Schrecklichen Symmetrie ver-
sucht, das Schiff so nahe an die SC heran zu bringen wie
moglich.

Belohnung: Wenn die SC die Schreckliche Symmetrie im
Raumschiffskampf besiegen, erhalten sie 4.800 EP fir die Be-

gegnung.

ENTERMANOVER (HG 9)

Die Schreckliche Symmetrie geht langsseits des Raumschiffes
der SC und verbindet die Luftschleuse der beiden Schiffe mit-
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TOTSTELLEN

Vielleicht wollen sich die SC tot stellen, wenn ihrem Schiff
von der Schrecklichen Symmetrie Ubel mitgespielt wird,
oder wenn sie ihre Feinde an Bord ihres Schiffs locken wol-
len, um eine vorteilhafte Position zu haben. Ein SC kann
kurzfristig die Energieproduktion des Schiffs abschalten,
was ein vollstandiges Versagen des Energiekerns simuliert,
wenn ihm ein Wurf auf Technik gegen SG 25 gelingt. Dazu
ist im Raumschiffskampf eine Ingenieursaktion erforder-
lich. Ein derartig deaktiviertes Schiff hat noch ein Mini-
mum an Licht, Lebenserhaltung und kunstlicher Schwer-
kraft. Die Deaktivierung kann jederzeit von jedem SC an
einem beliebigen Terminal des Schiffs riickgangig gemacht
werden.

tels eines kurzen Ubergangsschlauchs. Die Besatzungsmit-
glieder verwenden eine automatische Hackerausriistuing, um
sich den Weg in das Schiff der SC zu bahnen. Das ist weder
leise noch subtil, so dass die SC 1W4+1 Runden haben, um sich
vorzubereiten und herauszufinden, durch welche Luftschleuse
die Aionengardisten eindringen wollen. Der Kampf kann tber-
all auf dem Raumschiff der SC stattfinden, wo sich die SC auf
einen Hinterhalt vorbereiten, aber vermutlich in der naheren
Umgebung der Luftschleuse.

Kreaturen: Die Besatzung der Schrecklichen Symmetrie be-
steht aus zwei Kundschaftern der Aionengarde, die an den bes-
ten Militarakademien der Azlanti ausgebildet wurden. Sie sind
seit Uber einem Jahr Partner bei verschiedenen Aufklarungs-
missionen und arbeiten gut zusammen.

AIONENGARDISTEN-SPEZIALIST (2)

EP je 3.200
TP je 102 (Starfinder Alien-Archiv, Seite 6)

TAKTIK

Im Kampf Aionengardisten-Spezialisten sind extrem hoch
ausgebildete Soldaten und versuchen immer aus (ber-
legener Position heraus zu kampfen und ihre Gegner
auszumanovrieren. Diese Soldaten verwenden soweit
moglich ihre Fahigkeit Schwachender Trick in der ersten
Kampfrunde, um einen Feind zu schwachen, den sie dann
beide angreifen konnen. Sie koordinieren ihre Aktionen,
um ihren Beschuss auf einen Feind nach dem anderen zu
fokussieren, entweder gegen den, der am starksten ge-
panzert ist oder am meisten Schaden verursacht.

Moral Diese Mitglieder der Aionengarde hatten niemals vor,
in ein personliches Feuergefecht mit den SC zu geraten,
aber sie wissen, dass ihr Ruf auf dem Spiel steht. Wenn
einer der beiden Aionengardisten auf weniger als 20
TP gebracht wird, versucht er sich laufend zur Schreck-
lichen Symmetrie zurtckzuziehen, moglicherweise um
das Selbstzerstérungssystem zu aktivieren (siehe ,Ent-
wicklung", unten).

Entwicklung: Es ist ein Teil der strengen Ausbildung der
Aionengardisten, es unwdlrdigen Auslandern nicht zu er-
lauben, Azlanti-Technologie in ihren Besitz zu bekommen,
egal zu welchem Preis. Wenn die Kundschafter begreifen,
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dass sie in eine Falle gelockt wurden, kehren sie zu ihrem
Schiff zurtick und versuchen wegzufliegen; das koénnte zu
einer Fortsetzung des Raumschiffskampfs fihren. Wenn
sie den Selbstzerstérungsmechanismus ihres Schiffs akti-
vieren, solange die beiden Schiffe verbunden sind, schlieBt
sich die Luftschleuse der Schrecklichen Symmetrie auto-
matisch, so dass ein erfolgreicher Wurf auf Technik gegen
SG 40 notwendig ist, wenn die SC an Bord wollen, um die
Selbstzerstorungssequenz abzubrechen. Ansonsten kann ein
SC, dem ein Wurf auf Steuerung gegen SG 18 gelingt, das
Schiff von dem Verbindungsschlauch befreien und sich weit
genug von der Explosion entfernen, um keinen Schaden zu
erleiden. Die SC haben drei Versuche flr diese Probe, bevor
die Schreckliche Symmetrie explodiert.

Wenn es den SC gelingt, einen der Aionengardisten lebend
zu fangen, schluckt dieser sofort eine versteckte Zyanidkapsel,
um nicht verhort zu werden.

Schatze: Wenn die SC irgendwie Ausrlstung der Aionengar-
de in ihren Besitz bekommen, stellen sie schnell fest, dass Waf-
fen und RUstung biometrisch versiegelt sind, damit niemand
auBer ihrem Besitzer sie verwenden kann. Mit einer Stunde
Arbeit kann ein SC, dem ein Wurf auf Technik gegen SG 30 ge-
lingt, diese Sicherheitsvorkehrung bei einem Ausristungsteil
aufheben. Misslingt der Wurf um 10 oder mehr, wird das Aus-
rustungsteil unbrauchbar und dient nur noch als Ersatzteil-
lager bei der Fertigung und Reparatur anderer Gegenstéande.
Aufgrund der Seltenheit dieser Ausristung muss ein SC einen
Wurf auf Kultur oder Diplomatie gegen SG 28 schaffen, um

einen Kaufer zu finden, der auch glaubt, dass es sich um au-
thentische Produkte handelt; allerdings erwirbt der Kaufer die
Ristung und Waffen fir 20% ihres Einkaufspreises (anstelle
von 10%). Wenn die SC die Waffen freigeschaltet haben, er-

halten sie auf diesen Wurf einen Situationsbonus von +2. SC,
die die Waffen verwenden wollen, stellen fest, dass sie norma-
le Munition fur Langwaffen verwenden.

Wenn sich die Schreckliche Symmetrie selbst zerstort, kon-
nen die SC einige Minuten damit verbringen, die Uberreste zu
durchsuchen. Es gibt nichts wirklich Nitzliches zu finden, aber
jegliches Material, das sie aufsammeln, kann verwendet wer-
den, um die Baupunkte zu rechtfertigen, die sie das nachste
Mal ausgeben, wenn sie ihr Raumschiff aufristen wollen.

TEIL 2: ISTAMAK, DIE
VERGESSENE 5TADT

Die SC verlassen den Drift sehr nahe dem sechsten Planeten
des Nejeor-Systems, einem System aus neun Planeten mit einer
gelben Zwergsonne. Die ersten beiden Planeten teilen sich tat-
sachlich eine gemeinsame Umlaufbahn, doch ist einer immer auf
der gegeniiberliegenden Seite der Sonne vom anderen; beide
sind heiBes, felsiges Odland. Der dritte, sechste und achte Pla-
net sind Gasriesen mit Strudeln aus jeweils andersfarbigem Gas.
Der vierte Planet ist von versteinerten Waldern Ubersat, und
der flnfte Planet verfugt Uber eine Vielzahl aktiver Vulkane,
welche die ganze Zeit Asche in die Luft speien. Der siebte und
neunte Planet sind kalte, leblose Felsen. Der dritte, vierte, flnf-
te, sechste und siebte Planet sind die einzigen mit Monden, die
unterschiedliche Zusammensetzungen haben.




NEJEOR VI
Wenn die SC eintreffen, haben sie keine Hinweise darauf,
wohin der Kult des Verschlingers auf seiner Suche gegangen
ist. Allerdings zeigt sogar ein oberflachlicher Scan der Pla-
neten des Systems, dass nur einer von ihnen irgendwelche
Lebenszeichen zeigt: Nejeor VI, der Planet, dem sie im Augen-
blick am nachsten sind. Es dauert W8 Stunden, bis die SC den
Gasriesen erreichen und in die Umlaufbahn eintreten. Sobald
sie eingetroffen sind, kann ein SC, dem ein Wurf auf Compu-
ter gegen SG 10 beim Scan des Planeten gelingt, die Lebens-
zeichen auf einer schwebenden Metropole in der Stratosphare
ausfindig machen, die direkt Uber den brodelnden Wolken von
Nejeor VI sitzt. Teile der Stadt sind verfallen, andere Bereiche
von Baumen und anderen Pflanzen Gberwuchert. Ein SC, dem
der Wurf um 5 oder mehr gelingt, bemerkt, dass die Energie-
signaturen, die normalerweise aus einer Siedlung dieser GroRe
kommen wirden (Energie von einem Kraftwerk, kabellose Si-
gnale und so weiter), schwach und unbestandig sind. Ein SC,
dem der Wurf um 10 oder mehr gelingt, stellt auBerdem fest,
dass diese Stadt Jahrtausende alt ist und dass das Alter die
Ursache fur den Verfall ist (sie wurde also nicht von einer au-
Reren Quelle zerstort). Unabhangig davon, was der Wurf zu-
tage bringt, konnen die SC sehen, dass es nur einen sicheren
Ort gibt, an dem sie ihr Schiff landen kdnnen: eine smaragd-
grine Landeplattform in den AuBenbereichen der Stadt. Alle
anderen moglichen Landebereiche der Metropole sind ent-
weder instabil oder von undurchdringlichem Dickicht bedeckt.
Es dauert 1W2 Stunden, bis das Schiff der SC nach Istamak
geflogen und gelandet ist. Mehr Informationen Gber Istamak
und Nejeor VI als Ganzes findest du auf Seite 38.

SMARAGD-LANDEPLATTFORM (HG 8)

Die SC landen auf der Smaragd-Landeplattform, einer der
wenigen Landeplattformen, die in der stdostlichen Ecke der
Stadt aus den Wolken ragen, und die einzige, die noch nutzbar
ist. Wie weite Teile der (brigen Stadt scheint die Plattform
aus einem dicken, kaum durchsichtigen Kristall zu bestehen,
doch ist das Material tatsachlich ein einzigartiges Polymer,
das die Kischalis erschaffen haben und das dem Zahn der
Zeit getrotzt hat. Eine leuchtend grine Flechte wachst an
der Unterseite der Plattform, was die einzige intakte Lande-
gelegenheit wie eine gewaltige Platte aus Smaragd aussehen
lasst. Die Plattform kann ein GroBes oder kleineres Raum-
schiff aufnehmen, jedoch ist die Ausrustung, die verwendet
werden wirde, um ein gelandetes Schiff zu reparieren oder
aufzutanken, schon vor langer Zeit verfallen oder von den
Kischi geplindert worden. Die Bewohner der Stadt kratzen
manchmal die Flechten von der Unterseite der Plattform, um
ihre Ernahrung zu erganzen.

Der GroBteil der Plattform ist dem offenen Himmel aus-
gesetzt; die dichten Wolken von Nejeor VI drehen sich trage
unter ihr. Ein Bogengang streckt sich tber einen 3 Meter brei-
ten Steg, der mit Stegen von anderen Landeplattformen ver-
bunden ist und zur Hafenmeisterei fuhrt. Ein holografisches
Schild in Kischalisch (einer Sprache, mit der die SC nicht ver-
traut sind) erstreckt sich (iber den Bogengang; ein SC, der
unter dem Effekt des Zaubers Sprachen verstehen (oder einem
ahnlichen Effekt) steht, kann sehen, dass nur ein Wort auf dem
Schild noch funktioniert: Istamak.

Die Kultanhanger des Verschlingers haben ihr Raumschiff hier
gelandet, ehe sie in die Stadt eingedrungen sind und die Infor-
mationen gepliindert haben, die sie suchten (siehe ,Abenteuer-
hintergrund" auf Seite 3, um mehr zu erfahren). Die Abreise der
Kultanhanger war eilig, und ein SC, dem ein Wurf auf Wahr-
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EXPERTENWISSEN

Im Lauf dieses Abenteuers werden die SC auf Gemalde
und Mauerbilder stoRen, die die Kischi der Stadt gefertigt
haben, sowie auf andere Facetten ihrer Kultur. Meistens
konnen die SC ihre Fertigkeit Kultur verwenden, um diese
Hinweise zu analysieren und zu entschlusseln, doch einige

SC konnten in einer relevanten Berufsfertigkeit gelibt sein,
beispielsweise Anthropologie oder Archaologie. Du solltest
den SC erlauben, diese Fertigkeiten anstelle von Kultur
zu verwenden, wenn es angemessen ist, und du konntest
sogar den aufgefiihrten SG um 2 verringern, um sie daftr
zu belohnen, dass sie Charakterressourcen in ein so be-
grenztes Wissensgebiet gesteckt haben.

nehmung gegen SG 25 gelingt, bemerkt einige Brandspuren
auf dem Polymer, die durch die Hitze eines anderen landenden
oder abhebenden Schiffs entstanden sind. Ein SC, dem ein Wurf
auf Naturwissenschaften gegen SG 22 gelingt, wahrend er die
Brandspuren untersucht, kann erkennen, dass sie weniger als
einige Tage alt und typisch sind fir die unsichere Qualitat der
Triebwerke des Kultes des Verschlingers.

Kreaturen: Als der Kult des Verschlingers aufgebrochen
ist, wurde hier ein kleines Rudel von Kischi-Kriegern statio-
niert, um auf ihre Riickkehr zu warten (die Kischi verstehen
das Konzept von Raumreisen nur bedingt und glauben, dass
die Maschine, die die Kultanhanger hergebracht hat, Teil einer
Prifung durch ihre Ahnen ist). Sobald das Schiff der SC lan-
det, verstecken sich die Kischi an der Unterseite der Plattform.
Dabei verwenden sie ein Klettergeschirr, mit dem sie normaler-
weise die Flechten ernten. Diese Kischi sehen keinen wirk-
lichen Unterschied zwischen den SC und den Kultanhangern,
die sie angegriffen haben, und haben daher kein Interesse
daran, mit ihnen zu sprechen. Einige Augenblicke, nachdem die
SC ihr Raumschiff verlassen haben, klettern die Kischi-Krieger
an verschiedenen Punkten am Rand der Landeplattform empor
und greifen an. Ein SC, dem ein Wurf auf Wahrnehmung gegen
SG 25 gelingt, kann in der Uberraschungsrunde agieren.

KISCHI (4)
EP je 1.200
TP je 60 (siehe Seite 59)

HG 4

Schatze: Neben ihrer analogen Ausriistung hat einer der
Kischi einen Instinktiven Stabilisator (siehe Seite 45) mit-
gebracht, fur den Fall, dass einer seiner Kameraden im Kampf
gegen die zurlckkehrenden Fremden verwundet wird. Eine
zweite Kischi hat eine Handvoll Flechten bei sich, die sie sich
als Imbiss flr die Wartezeit gegriffen hat. Ein SC, dem ein Wurf
auf Biowissenschaften gegen SG 18 gelingt, erkennt, dass der
hellgriine Klumpen aus von Algen erfullten Pilzen nicht giftig,
aber fir Menschen und die meisten anderen Humanoiden un-
genieBbar ist.

Entwicklung: Wenn die SC einen der Kischi-Krieger lebend
gefangen nehmen konnen, brauchen sie den Effekt der Zauber
Sprachen verstehen, Sprachen weitergeben oder Zungen, um
ihn oder sie zu befragen, da alle Kischi in Istamak eine vulgare
Form des Kischalischen sprechen. Der Kischi-Krieger spuckt
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S5PRACHEN IN ISTAMAK

Im Lauf dieses Abenteuers werden die SC auf zwei ver-
wandte Sprachen stoBen. Alle Schilder und anderen
Schriftstiicke aus der Vergangenheit, sowie die Sprach-
nachrichten auf uralten Datenpads, sind in Kischalisch, der
Sprache der langst ausgestorbenen Kischalis. Die Kischi,
die aktuellen Bewohner von Istamak, sprechen Vulgarki-
schalisch, eine moderne Version der Ursprungssprache.
Es gibt keine Schriftform von Vulgarkischalisch, und der
gesprochene Satzbau weicht oft stark vom Kischalischen
ab. Ein SC, der eine dieser Sprachen versteht (durch einen
Zauber wie Sprachen weitergeben oder weil er einen Rang
in der Fertigkeit Kultur wahlt, wenn er eine Stufe aufsteigt)
kann grundlegende Konzepte in der anderen Sprache ver-
stehen, wenn ihm ein Kulturwurf gegen SG 20 gelingt.
Wenn dem SC der Wurf um 10 oder mehr Punkte misslingt,
unterlauft ihm eine falsche Deutung der Botschaft oder
Sprache, die er verstehen wollte.

sie zornig an und sagt ,Istamak wird sich euch verdorbenen
Damonen stolz widersetzen.” Er lacht hohnisch, wenn die SC
Unwissen zeigen (entweder dar(iber, wo sie sind oder was hier
geschehen ist). Wenn einem SC ein Wurf auf Diplomatie gegen
SG 31 oder Einschiichtern gegen SG 26 gelingt, erklart der
Krieger, dass ihr Volk als die Kischi bekannt sind, dass sie in
der umliegenden Stadt Istamak leben, und dass sie vor kurzer
Zeit von einer Gruppe von Fremden angegriffen wurden, die
,Knochen trugen und mit wildem Zorn kdmpfen®.

TREFFEN MIT DEN
AUSGESTO55ENEN

Von der Landeplattform aus konnen die SC in die Hafen-
meisterei eindringen, einen Ort, an dem Handler und Besucher
der Stadt ihre Waren verzollten und die passenden Formulare
ausflllten. Heutzutage dient sie mehr als Ausgangspunkt fir
die Flechtensammlung. Das Innere des Gebaudes wurde vor
langer Zeit ausgeschlachtet, und die Wande sind mit Wand-
gemalden in einfacher Farbe und Kohle bedeckt. Die Bilder
scheinen die Sonne in verschiedenen Positionen im Verhalt-
nis zur Smaragd-Landeplattform zu zeigen; neben jedem die-
ser Bilder befinden sich mehrere Zahlstriche. Ein SC, der 20
Minuten damit verbringt, das Wandbild zu untersuchen und
einen Wurf auf Kultur gegen SG 25 schafft, erkennt schnell,
dass die Wandbilder eine Art Kalender darstellen, der die
besten Zeitpunkte im Jahr anzeigt, in denen Flechten ge-
sammelt werden kénnen.

Kurz nach dem Eintreten der SC bemerken sie drauBen
Kampflarm. Ein leerer Fensterrahmen erlaubt einen Blick auf
die StraBe vor dem Gebaude, wo zwei kleine Gruppen von Ki-
schi miteinander kampfen. Beide Gruppen haben jeweils einen
Verlust erlitten und auf jeder Seite nur noch drei stehende
Kampfer. Aufgrund des Empfangs, den die SC auf der Land-
plattform erhalten haben, wollen sie sich vielleicht nicht ein-
mischen, doch ein SC, dem ein Wurf auf Wahrnehmung gegen
SG 22 gelingt, bemerkt, dass die Kischi einer Seite alle ein auf-
falliges, wenn auch grobschlachtiges Zeichen auf der Riistung

tragen: den Umriss einer schildartigen Form mit einer um-
gedrehten Trane, die durch die Spitze bricht, sowie einen Kreis
in der Mitte. Ein SC, dem ein Wurf auf Mystik gegen SG 18
gelingt, erkennt das Symbol als das der rechtschaffen neut-
ralen Gottheit Talavet, der Gottin der Gemeinschaft, Selbst-
standigkeit und Tradition. Diese Kischi sind AusgestoRene aus
dem Hauptstamm, und die SC werden vermutlich bald ihre Ge-
schichte erfahren. Die andere Gruppe von Kischi sind ahnlich
gekleidet wie die, die die SC an der Landeplattform angegriffen
haben.

Wenn sich die SC auf der Seite der AusgestoBenen in
den Kampf einmischen wollen, ist nur eine kleine Gewalt-
demonstration notwendig, um die anderen Kischi zu vertreiben,
da diese den Kampf ohnehin fast verloren haben. Sie konnten
einen Schuss aus einer Langwaffe oder schweren Waffe ab-
feuern, eine Granate werfen, einen Zauber des 2. Grades oder
hoher wirken, wenn dieser einen auffalligen oder anderweitig
offensichtlichen Effekt hat, oder einen Wurf auf Einschiichtern
gegen SG 30 schaffen. Das sorgt dafiir, dass die anderen Kischi
den Kampf beenden und in die Stadt laufen, erweckt aber auch
die Aufmerksamkeit der AusgestoBenen.

Selbst wenn die SC nichts tun, gewinnen die AusgestoBenen
das Scharmutzel nach kurzer Zeit. Es wird aber deutlich, dass
einer der verbleibenden drei schwer verwundet ist. Seine bei-
den Gefahrten scheinen nicht die Fahigkeiten haben, ihm zu
heilen, und wollen seinen Zustand nicht verschlimmern, in-
dem sie ihn bewegen. Sie schicken ein kurzes Gebet in den
Himmel, und wenn die SC ihre Abzeichen noch nicht gesehen
oder identifiziert haben, kann ein SC, dem ein Wurf auf Mystik
gegen SG 18 gelingt, die Ahnlichkeit der Gesten des Gebets zu
denen erkennen, die in den Paktwelten an Talavet gerichtet
werden. Ein SC, dem ein Wurf auf Motiv erkennen gegen SG 20
gelingt, bemerkt auch, dass die Anbetung der Kischi leicht un-
beholfen wirkt, als hatten sie sie erst vor kurzer Zeit erlernt.
Ein SC, der unter dem Effekt des Zaubers Sprachen verstehen
steht, kann sofort den Namen ,Talavet" aus dem Gebet heraus-
haren.

Wenn sich die SC den AusgestoBenen noch nicht gezeigt
haben, lauft einer der nicht verwundeten Kischi los, um Hilfe
zu holen. Die andere unverletzte Kisch summt ihrem verletzten
Freund beruhigende Laute zu. Wenn die SC nichts tun, keh-
ren eine Stunde spater einige Kischi mit einer improvisierten
Trage zurlick und bringen den Verwundeten fort. Die SC kon-
nen dann versuchen, ihnen heimlich zu folgen, wenn sie wollen
(siehe ,Wolkenheim-Gemeinschaftszentrum® auf Seite 9), doch
muss ihnen ein konkurrierender Heimlichkeitswurf gegen die
Wahrnehmung der Kischi gelingen (verwende die Spielwerte
fur Kischi, die du auf Seite 59 findest), um unentdeckt zu
bleiben. Alternativ kdnnen sie Istamak allein erkunden (siehe
Istamak erkunden" auf Seite 12), doch werden ihnen dabei
wichtige Hinweise entgehen.

Die SC haben die Gelegenheit, freundlichen Kontakt mit den
ausgestoBenen Kischi aufzubauen, doch ist Frieden nicht ga-
rantiert. Sobald sich die SC zeigen, werden die Kischi wach-
sam sein, weil sie nicht wissen, was die Absichten der SC sind.
Die ausgestoBenen Kischi greifen AuRenstehende nicht sofort
an wie die an der Landeplattform (besonders wenn sie in der
Unterzahl sind, wie im Augenblick), aber sie haben eine an-
fangliche Einstellung von Unfreundlich. Wenn sich die SC mit
gehalfterten Waffen und sichtbar leeren Handen nahern, kén-
nen sie sich auf 9 Meter nahern. SC, die versuchen wollen, den
verwundeten Kisch zu heilen oder einen Zauber wie Sprache
weitergeben zu wirken, damit die Kischi sie verstehen, mis-
sen naher kommen. Indem sie ruhig sprechen und einen Wurf



auf Diplomatie gegen SG 26 schaffen, konnen die SC die Ein-
stellung der Kischi auf Gleichgliltig anheben und sich weitere
3 Meter nahern. Die Kischi senken dann ihre Waffen und be-
ginnen in Vulgarkischalisch zu fragen, wer die SC sind und was
ihre Absichten sind.

Ungllcklicherweise konnen die SC diese Fragen nicht be-
antworten, wenn sie nicht Zugriff auf den Zauber Zungen
haben. Ein SC, der zum Himmel deutet und ein Raumschiff mit
Gesten abbildet (oder andere passende Gesten vollfihrt, die
ihre friedlichen Absichten zeigen) und einen Wurf auf Kultur
oder eine passenden Berufsfertigkeit gegen SG 21 schafft, kann
die Idee Ubermitteln, ochne eine Sprache mit den Kischi teilen
zu missen. Nach einem letzten erfolgreichen Wurf auf Diplo-
matie gegen SG 21 (mit oder ohne gemeinsame Sprache) diirfen
die SC nahe genug heran kommen, um den verwundeten Kisch
zu heilen oder Sprache weitergeben auf einen anderen Kisch
zu wirken. Eine Gruppe, die den verwundeten Kisch heilt, er-
langt das Vertrauen der AusgestoBenen. Ansonsten brauchen
die SC einige Minuten, in denen sie erklaren, wer sie sind,
wenn sie mit einem der AusgestoRenen eine Sprache teilen,
oder wortlos ihre friedlichen Absichten kundtun, wenn sie es
nicht tun, ehe die ausgestoBenen Kischi entscheiden, dass die
SC keine unmittelbare Bedrohung sind. Wenn einer der Aus-
gestoRenen Hilfe holen gegangen ist, kehren diese Kischi bald
zurlick, um den verwundeten AusgestoRenen zum Wolken-
heim zu bringen; ansonsten bitten die Kischi die SC um Hilfe,
um ihren verwundeten Gefahrten zu transportieren (wenn er
noch nicht geheilt wurde). Nach einigen Minuten Diskussion
untereinander entscheiden die ausgestoBenen Kischi, die SC
zu Herold Tzayl zu bringen, ihrem Anfihrer (siehe ,Wolken-
heim-Gemeinschaftszentrum®, rechts).

Wenn die SC die feindseligen Kischi vertrieben haben, er-
halten sie einen Situationshonus von +2, um mit diesen Kischi
zu kommunizieren.

Belohnung: Wenn die SC friedlichen Kontakt mit den aus-
gestoRenen Kischi aufbauen, belohne sie mit 1.600 EP.

WOLKEN-
RUINEN

WOLKENHEIM-
GEMEINSCHAFT5ZENTRUM

Entweder weil sie das Vertrauen der ausgestoRenen Kischi er-
langt oder sie verfolgt haben, kénnen die SC das Territorium
der AusgestoRenen entdecken: eine kleine Ansammlung von
verfallenen Wohngebauden, die einst als Wolkenheim-Wohn-
anlagen (siehe Seite 43) bekannt waren, erbaut um ein robus-
tes Gemeinschaftszentrum. Man muss ungefahr 30 Minuten
gehen, um den Bereich vom Raumhafen aus zu erreichen.

Wenn die SC heimlich den ausgestoBenen Kischi zu diesem
Ort gefolgt sind, kdnnen sie versuchen, hier friedlichen Kon-
takt zu ihnen aufzunehmen, auf ahnliche Weise wie auf Seite
8 unter ,Treffen mit den AusgestoBenen” beschrieben. Sie er-
halten die gleiche Belohnung, wenn sie erfolgreich sind. Setze
dann das Abenteuer fort, als ob die Kischi die SC hierher ge-
fuhrt hatten. Wenn die SC nicht erfolgreich sind, werden sie
ihre Erkundung der Stadt ohne Fihrer durchfihren mussen
(siehe ,Istamak erkunden®, Seite 11).

Wenn die ausgestoBenen Kischi die SC flihren, bringen sie
die Abenteurer ins Gemeinschaftszentrum. Der genaue Name
des Gebaudes ist langst verblichen, doch ist der Bereich Gber
der Vordert(r mit einem groBen (und ziemlich frisch gemalten)
Symbol von Talavet gekennzeichnet. Einige jingere Kischi hal-
ten sich in dem Bereich vor dem Gebaude auf und spielen ein
Spiel mit einem Ball und zwei vertikalen Ringen auf gegen-
Uberliegenden Seiten des Platzes. Dutzende anderer Kischi
sind in der Nachbarschaft sichtbar. Sie kimmern sich um klei-
ne Garten, reparieren die Gebaude oder pflegen Waffen und
Rustungen. Viele von ihnen halten bei dem inne, was sie tun,
um die Fremden anzustarren, wenn die SC ins Gebaude gefiihrt
werden. Es ist offensichtlich, dass der Innenraum vor kurzer
Zeit in eine kleine Kirche umgewandelt wurde, und der GroR-
teil des Dekors besteht aus eilig erschaffenen Symbolen von
Talavet.

Die SC lernen den Anflhrer der AusgestoBenen kennen: He-
rold Tzayl, die eine einfache braune Robe und ein buntes Tuch
um den Kopf tragt. Sie hat viele Fragen an die SC, und um
die Situation zu erleichtern, wirkt sie Sprachen weitergeben an
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jeden SC, der nicht bereits Vulgarkischalisch sprechen kann.
Tzay!l will wissen, wer die SC sind, woher sie kommen, ob sie
mit den Fremden zu tun haben, die sie vor einigen Tagen an-
gegriffen haben, und warum sie nach Istamak gekommen sind.
Sie ist aber auch bereit, Fragen zu beantworten, die die SC
haben. Du findest die Spielwerte von Herold Tzayl auf Seite 11,
fur den unwahrscheinlichen Fall, dass du sie bendtigst.

Es folgen einige Fragen, die die SC Herold Tzayl stellen
konnten, sowie ihre Antworten.

Was ist das hier fiir ein Ort? / Wer bist du? ,Wir sind die
Kischi, die Beschiitzer von Istamak, dem Land unserer Ahnen."

Warum kampft ihr gegeneinander? ,lhr seid in unruhigen
Zeiten zu uns gekommen. Die, die ihr um euch seht, wurden

| TZAYL |

- B S S " . ¢ W

vor einer Weile aus ihrem Zuhause verstoBen, weil sie es wag-
ten, die Wahrheit tGber Jagdmeister Xavras Schandung der Tra-
dition auszusprechen. Und jetzt kampfen wir in den StraBen,
um uns zu beschitzen. Es ist sehr traurig.*

Wer ist Jagdmeister Xavra? / Ist Jagdmeister Xavra euer An-
fihrer? ,Jagdmeister Xavra ist einer der engsten Berater von
Hauptling Hoyfeq. So wie ich, bis ich mich gegen Xavras Taten
gestellt habe. Er hat unseren groBen Tempel besetzt, in einem
fehlgeleiteten Versuch, ihn zu beschutzen; ich glaube noch
immer, er sollte allen offen stehen. Der Hauptling wusste, dass
ich die Sache nicht ruhen lassen wiirde, und so verbannte er
mich fiir meine Bem(hungen.”

Wisst ihr etwas iiber den Stellardegenerator?

,Dies ist nicht das erste Mal, dass ich diesen Namen hore.
Die anderen Fremden haben danach gefragt, ehe sie unseren
Tempel entweiht haben.”

Welche anderen Fremden? ,Sie sind wie ihr in einer Wolke aus
Metall eingetroffen, doch war sie anders geformt und gefarbt.
Ihre sah zornig aus, wie auch ihre Kleider. Wir haben sie in unse-
rem groBen Tempel willkommen geheien, doch sie haben das Ge-
wolbe der Geschichten entweiht und uns angegriffen, wobei sie
viel Tod und Zerstorung verursacht haben. Dann sind sie in ihre
Wolke zuriickgekehrt und in den Himmel aufgestiegen.”

Konnt ihr uns vom GroBen Tempel erzdhlen? ,Der Fabtempel
ist unseren Vorfahren heilig, und so bewahren wir ihn, wie
unsere Tradition verlangt. Er stand allen offen, bis vor kurzer
Zeit. Nachdem die Fremden aufgebrochen sind, hat sich Jagd-
meister Xavra mit einigen seiner Krieger eingeschlossen und
behauptet, der Tempel miisse vor anderen Fremden beschltzt
werden. Ich stellte mich gegen seine Entscheidung, und der
Hauptling verstieR mich, weil ich meine Meinung sagte. Gliick-
licherweise war ich nicht die einzige, die dieser Meinung war,
und meine Nachbarn schlossen sich mir an im Exil.”

Was ist das Gewdlbe der Geschichten? ,Einer von vielen ge-
segneten Bereichen im Fabtempel. Es ist eine groRe Sammlung
der Weisheit unserer Ahnen, aufbewahrt in heiligen Kristallen.
Manchmal besuchte ich friher das Gewolbe, wenn ich eine
tiefgreifende, unbeantwortete Frage hatte. Ich verstehe Vieles
von den Worten nicht, doch habe ich immer Weisung im Ge-
wolbe der Geschichten gefunden. Aus diesem Grund sollten

alle den Fabtempel besuchen kénnen."

Wie gelangen wir in diesen Tempel? ,Die Tlren sind
von innen verschlossen und kénnen nur geoéffnet werden,
wenn Xavra es erlaubt.” Sie denkt fiir einen Augenblick
nach. ,Aber ich habe die Stimmen der Ahnen von einem
weiteren Weg ins Innere sprechen horen. Wenn ihr ihnen
lauscht, konnt ihr vielleicht auch aus ihren Einsichten
profitieren. Aber zundchst musst ihr euch als wurdig er-
weisen, diese Stimmen selbst zu héren” (wie die SC dies
tun konnen, wird unter ,Die Stimmen der Ahnen® auf

Seite 11 genau beschrieben).

Woher weiBt du von Talavet? / Wieso hast du begonnen, sie
zu verehren? ,Du meinst die Geschichtenerzahlerin? Bis vor
kurzer Zeit habe ich, wie mein gesamtes Volk, unsere Ahnen
geehrt, deren Werke ihr Gberall um uns herum sehen konnt.
Ich habe noch immer groBen Respekt vor ihnen, doch als ich
verstoRen wurde, empfing ich eine Vision einer weisen Frau,
die mir eine wundervolle Geschichte erzahlte - eine Ge-

schichte dariber, dass ich eine wichtige Rolle darin spielen
wirde, mein Volk zusammenzuhalten und dafur zu sorgen,
dass die Traditionen unserer Ahnen stark blieben. Daher
flrchte ich meine Verbannung nicht mehr, und sehe sie viel-
mehr als eine Moglichkeit, meine Gemeinschaft zu starken.
Ich glaube, ihr seid ein Teil dieser Geschichte.

—
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Konnen wir uns hier ausruhen? / Kannst du uns heilen? ,Ihr
scheint freundlicher zu sein als unsere letzten Besucher, und
dieser Bereich der Stadt hat mehr Platz, als wir im Augenblick
verwenden. Wenn ihr einen sauberen Raum findet, kénnt ihr
ihn so lange verwenden, wie ihr wollt. Und wenn ihr dabei hel-
fen kénnt, die Schaden die die anderen Fremden unserem Volk
beigebracht haben zu lindern, dann biete ich euch gerne den
Segen der Geschichtenerzahlerin um eure Wunden zu heilen
und Leiden zu mildern.

TZAYL

EP1.600

Kisch-Aspirantin

N MittelgroRer Humanoider (Kisch)

Init +2 Sinne Dunkelsicht 18 m.; Wahrnehmung +16

VERTEIDIGUNG = TP60RP3

ERK 17; KRK 17
REF +4; WIL +8; ZAH +4

ANGRIFE

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf Uberlebensmesser +8 (1IW4+5 H, archaisch)

Fernkampf Taktischer Kampfbogen +10 (1d8+5 S, archaisch)

Zauberihnliche Fihigkeiten des Aspiranten (KS 5)

beliebig oft—Gedankenverbindung

Bekannte Aspirantenzauber (KS 5; Fernkampf +10)

2. Grad (3/Tag)—Mystische Heilung, Vorahnung

1. Grad (6/Tag)-Identifizieren, Schwdcheres Zustand ent-
fernen, Sprache weitergeben

0. Grad (beliebig oft)—Stabilisieren, Telekinetisches Geschoss

Ausrichtung Akasha

TAKTIK

Vor dem Kampf Wenn sie genug Zeit hat, wirkt Tzayl
Reflexionsriistung aus ihrem Zauberkristall auf sich.

Im Kampf Tzayl ist mehr Gelehrte als Kampferin, und so halt
sie sich aus dem Nahkampf heraus und schieft mit ihrem
Bogen oder wirkt Telekinetisches Geschoss. Sie heilt ihre
Verblndeten, wenn es notwendig ist.

Moral Tzayl ergibt sich, wenn sich abzeichnet, dass der
Kampf nicht gut fir sie und ihre Verblndeten lauft. Sie
hofft, dass ihre Angreifer gnadig sind.

SPIELWERTE

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

Fertigkeiten Kultur +11, Motiv erkennen +11, Mystizis-
mus +16, Uberlebenskunst +16

Sonstige Fahigkeiten Zugang zur Akasha-Aufzeichnugen

Sprachen Vulgarkischalisch

Ausriistung einfache Acrochorenhaut (siehe Seite 44), Uber-
lebensmesser (archaisch), taktischer Kampfbogen (siehe
Seite 44) mit 20 Pfeilen, Zauberjuwel: Reflexionsriistung

DIE 5TIMMEN DER AHNEN

Tzayl erklart, dass es zwei bedeutsame Orte gibt, welche die
Kischi aufsuchen, wenn sie die Stimmen ihrer Ahnen héren
oder ihren Segen anstreben wollen. Zwar sind dies heilige Ze-
remonien flr ihr Volk, doch sie gibt zu, dass seit fast einem
Jahr nicht mehr viele Kischi diese ausgeflihrt haben. Vielleicht,
so griibelt sie, hatten Xavra und seine Krieger nicht so schnell
die Tradition gebrochen, wenn sie ein bisschen frommer ge-

B

DIE KISCHI UND
ARCHAISCHE WAFFEN

Die meisten der Kischi, mit denen es die Helden zu tun be-
kommen, sind mit archaischen Waffen ausgerustet, wie
es auch in ihren Spielwerten angegeben ist. Dabei solltest
du nicht vergessen, dass solche Waffen 5 Punkte weniger
Schaden gegen Ziele verursachen, auBer diese Ziele tragen
archaische Rustung oder gar keine Rustung. In den meis-
ten Fallen bedeutet das, dass diese Angriffe gegen die SC
5 Punkte weniger Schaden verursachen. Die meisten Ki-
schi tragen archaische Ristungen, die auf Seite 44 naher
beschrieben werden, aber das ist eigentlich nur wichtig,
wenn die SC sie aus irgendeinem Grund mit archaischen
Waffen angreifen.

wesen waren. Sie sagt auch, dass sie es nicht als problematisch
erachtet, wenn die SC diese Riten ausfihren; schlieRlich konn-
ten sie die Gemeinschaft der Kischi dadurch besser verstehen.

Haus der Erneuerung: Tzayl beschreibt das Haus der Er-
neuerung als ,Ort der Heilung und der Stille*, abhangig von den
Kischi, die hierher pilgern. Kischi kommen hierher, wenn sie
krank sind, korperlich oder spirituell, und treten in die Kammer
in der Mitte des Gebaudes. Wenn die Ahnen das Herz des Kisch
als wahrhaftig betrachten, kommen sie geheilt wieder hervor,
manchmal sogar gestnder, als sie zuvor waren. Ansonsten
sieht man die Pilger nie wieder. Tzayl erwahnt auch das Ge-
richt, dass das Haus der Erneuerung auf irgendeine Weise
korrumpiert worden sein konnte. Das Haus der Erneuerung
wird auf Seite 14 detailliert beschrieben.

Irrgarten der Geister: Tzayl erklart, dass der Irrgarten der
Geister trotz seines Namens kein furchterregender Ort ist.
Vielmehr ist es der Ort, an dem ,unsere Visionen der Ahnen
am starksten sind”. Kischi, die eine tiefere Verbindung mit der
Geschichte der Stadt spuren wollen, meditieren hier. Tzayl er-
klart, dass sich die Geister nicht zeigen, wenn die Absichten
des Kisch nicht rein sind. Der Irrgarten der Geister wird auf
Seite 18 genauer beschrieben.

AUFENTHALT IN WOLKENHEIM

Die SC missen sich nicht in den Ruinen der Wolkenheim-Wohn-
anlage ausruhen, wenn sie das nicht mochten; einige SC ver-
trauen den ausgestoBenen Kischi vielleicht nicht oder wirden
sich wohler fahlen, wenn sie sich auf dem Raumschiff aus-
ruhen wirden. Allerdings heien die ausgestoRenen Kischi sie
willkommen, ihre Abende hier zu verbringen, wenn sie moch-
ten. Nach ungefahr einer Stunde Suche finden die SC einen
relativ sauberen, nicht beanspruchten Wohnbereich im dritten
Stockwerk des nordostlichsten Gebaudes. Die Wohnungen
sind geraumig, und auch wenn die Mobel und das Inventar
vor Jahrhunderten gepliindert und zerlegt wurden, kénnen die
SC noch immer erkennen, wo die Kiiche, das Badezimmer, das
Schlafzimmer und so weiter hatten sein sollen. Wenn sie sich
dazu entscheiden, kann jeder SC eine eigene Wohnung haben,
die Gruppe passt aber auch bequem in eine. Wenn die SC kein
eigenes Bettzeug dabei haben, kénnen ihnen die Kischi krude
Schlafsacke und Kissen geben, die mit Tierhaaren gefullt sind.
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ISTAMAK ERKUNDEN
Zu diesem Zeitpunkt konnen die SC sich in Istamak umsehen
und nach Hinweisen suchen, was der Kult des Verschlingers
hier entdeckt hat. Wenn die SC sich nicht mit den aus-
gestoBenen Kischi verblindet haben, sind sie mehr oder we-
niger auf sich gestellt, du solltest sie also dazu drangen, mit
den AusgestoBenen zu interagieren. Je langer sich die SC durch
die Stadt bewegen, ohne die AusgestoBenen anzugreifen,
umso neugieriger und potentiell freundlicher werden diese.
Wenn die SC zusitzliche Gelegenheiten brauchen, um sich mit
den AusgestoBenen anzufreunden, konntest du ihnen Aus-
gestoBene wahrend eines verzweifelten Kampfes gegen die
anderen Kischi zur Seite stellen. Sie kénnten ihnen auch an-
bieten, nach einem Kampf gegen besonders brutale Exemplare
der Fauna von Istamak ihre Wunden zu heilen. Sobald sie die
AusgestoBenen treffen und ihr Vertrauen gewinnen, kdnnen
die SC das Gemeinschaftszentrum als Einsatzbasis verwenden
oder als Ort der Ruhe nutzen, wenn sie nicht zurtck zu ihrem
Raumschiff gehen wollen.

Die schwebende Metropole Istamak wird ab Seite 38 im De-
tail beschrieben. Dank des Kultes des Verschlingers sind die
meisten Kischi der Stadt Fremden gegenlber Feindselig ge-
stimmt. Aus diesem Grund kénnen die SC das Dorf im Herd

nicht betreten - zumindest nicht ohne einen Kampf. Mit der
Ausnahme der sehr Jungen, der sehr Alten und der sehr Kran-
ken sind alle Kischi fahige Kampfer, die sich seit Generatio-
nen auf ihre Kampffahigkeiten verlassen muassen, um in der
zerstorten Stadt zu Uberleben. Ein frontaler Angriff auf den
Herd (sei es, um eine Audienz beim Hauptling zu erhalten
oder um ihn einfach zu toten) ist jenseits der Moglichkeiten
dieses Abenteuers; als Gesellschaft sind die Kischi nicht
bose, nur unglaublich misstrauisch, und sie handeln mehr
aus Selbsterhaltung als alles andere. Du kannst die Zahl von
Begegnungen mit Kischi-Kriegern (siehe Seite 59), die von Ki-
schi-Kundschaftern (siehe Seite 13) begleitet werden, oder mit
Soldaten, die Hybeki dhneln (siehe Seite 34) erhéhen, damit die
SC dem Herd nicht zu nahe kommen.

ZUFALLSBEGEGNUNGEN

Wenn die SC in der Stadt von einem Ort zum anderen reisen,
kénnten sie in manche oder alle der folgenden Begegnungen
laufen. Diese zeigen viele von Istamaks Gefahren und sind eine
gute Moglichkeit, fur die SC, EP zu erlangen.

Too von oBen (HG 8)

Auch wenn der GroBteil der gefdhrlicheren Fauna von Ne-
jeor VI unter Istamak in den gewaltigen Ozeanwolken des
Gasriesen schwimmt, sind auch die Himmel nicht frei von Ge-
fahren. Diese Begegnung kann eintreten, wenn die SC sich in
der Nahe der Spitzen bewegen, durch eine relativ offene Lich-
tung des Jagdgebiets, oder zwischen den schwebenden Inseln
des Zerbrochenen Landes.

Kreaturen: Klingenschwingen sind fliegende Raubtiere, die
man Ublicherweise auf Aballon und einigen anderen Paktwelten
findet, doch ein Zufall der parallelen Evolution hat eine ahnliche
Kreatur hier auf Nejeor VI erschaffen. Diese Nejeor-Klingen-
schwinge ist dunkelrosa gefarbt, um sich besser in den bunten
Wolken des Gasriesen zu verbergen. Sie betrachtet die SC als
potentielle Beute und stoBt mit einem rauen Kreischen aus dem
Himmel auf sie herab. Ein SC, dem ein Wurf auf Wahrnehmung
gegen SG 25 gelingt, kann in der Uberraschungsrunde agieren,
als die Klingenschwinge 30 m tber ihm erscheint.

KLINGENSCHWINGE HGS
EP 4.800

N GroBes Tier

Init +12; Sinne Dammersicht; Wahrnehmung +21
VERTEIDIGUNG TP 125

ERK 20; KRK 22

REF +12; WIL +7, ZAH +12;

Immunitaten nicht todlicher Schaden; Verteidigungsfahig-
keiten Kann nicht in die Zange genommen werden

ANGRIFF

Bewegungsrate 4,50 m, Fliegen 24 m (AF, perfekt)

Nahkampf Biss +19 (1W10+14 S) oder

Klauen +19 (1W6+14 H; Kritisch Blutung 1W4)

Mehrfachangriff Biss +13 (1W10+14 S), 2 Klauen +13
(1W6+14 H; Kritisch Blutung 1W4)

TAKTIK

Im Kampf Die Klingenschwinge verwendet Tanzelnder An-
griff, um SC mit Angriffen im Vorbeifliegen zu attackie-
ren, bis sie unter die Halfte ihrer Trefferpunkte gefallen




ist. Sie landet dann inmitten von SC, die eine Gruppe
bilden, um viele von ihnen auf einmal mit einem Vollen
Angriff zu erwischen.

Moral Die Klingenschwinge ist nur auf Beute aus. Wenn sich
die SC als zu zah erweisen (indem sie sie auf weniger als
30 TP bringen), zieht sie sich rasch in ihr Nest zwischen
den Spitzen zur(ick.

SPIELWERTE

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

Fertigkeiten Akrobatik +12 (Fliegen +29), Athletik +16, Heim-
lichkeit +16

Talent Tanzelnder Angriff

Sonstige Fihigkeiten Ovitonomie (Alien-Archiv, Seite 102)

Kischi-PatrouiLLe (HG 8)

Seitdem der Kult des Verschlingers verschwunden ist und sich
Jagdmeister Xavra im Fabtempel verschanzt hat, sind die Kischi
in Istamak besonders angespannt. Hauptling Hoyfeq hat die Zahl
der Patrouillen um den Herd und in Teilen des Jagdgebiets er-
hoht (er hat noch keinen offenen Angriff auf die AusgestoBenen
angeordnet, da er glaubt, dass sie irgendwann zurlick in den
Herd gekrochen kommen, da sie nicht alleine Uberleben kén-
nen). Wenn die SC dem Herd zu nahe kommen, werden sie wahr-
scheinlich auf eine dieser Patrouillen stoBen. Alternativ kdnnte
eine Patrouille das Haus der Erneuerung oder den Irrgarten der
Geister untersuchen und nach Eindringlingen suchen.
Kreaturen: Drei Kischi-Krieger, die von einem Kischi-Kund-
schafter angeflihrt werden, patrouillieren die Umgebung von
Istamak, sammeln Informationen Uber die AusgestoRenen oder
machen Jagd auf Fremde. Sie sind Hauptling Hoyfeq loyal er-
geben und haben Anweisungen, die AusgestoBenen flir den
Augenblick in Ruhe zu lassen. Wenn die SC bemerken, dass die
Patrouille sich nahert, konnen sie versuchen, sich zu verstecken.
Dazu muss jedem SC ein Heimlichkeitswurf gelingen, konkur-
rierend mit einem Wurf auf Wahrnehmung des Kundschafters.
Wenn sie erfolgreich sind, kénnen sie die Patrouille entweder
passieren lassen oder einen eigenen Hinterhalt inszenieren.

KISCHI-KUNDSCHAFTER HG5
EP1.600

Kischi-Agent

N MittelgroRer Humanoider (Kisch)

Init +10; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +17

VERTEIDIGUNG = TP62

ERK 20; KRK 20
REF +9; WIL+8; ZAH +4
Verteidigungsfahigkeiten Entrinnen

ANGRIFF

Bewegungsrate 12 m

Nahkampf Uberlebensmesser +13 (1IW4+7 H, archaisch)

Fernkampf Taktischer Kampfbogen +13 (1W8+5 S,
archaisch)

Angriffsfahigkeiten Schwachender Trick, Tickischer Angriff
+3W8

TAKTIK

Im Kampf Der Kundschafter eréffnet den Kampf, indem er
einige Pfeile auf die SC abfeuert, und bewegt sich dann
jede Runde etwas naher. Der Kundschafter nutzt dann
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seine Listige Bewegung, um sich konstant auf die SC zu-
zubewegen, wobei er jede Runde Nahkampftricks gegen
passende Ziele ausfuhrt. Der Kundschafter ordnet einen
Kisch an, einen Gegner mit ihm in die Zange zu nehmen,
wenn moglich.

Moral Wenn zwei oder mehr seiner Verbiindeten getotet
werden oder er auf weniger als 20 TP fallt, flichtet der
Kundschafter und befiehlt allen tberlebenden Kisch, sich
mit ihm zurlckzuziehen. Sie kehren zur Heilung in den
Herd zurlck und Gberbringen Informationen (ber die
Fahigkeiten der SC.

SPIELWERTE

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

Fertigkeiten Akrobatik +12, Athletik +12, Einschiichtern +12,
Kultur +17, Uberlebenskunst +17

Sprachen Vulgarkischalisch

Sonstige Fihigkeiten Agententricks (Listige Bewegung),
Spezialisierung (Entdecker), Stets wachsam

Ausriistung Einfache Acrochorenhaut (siehe Seite 44), Uber-
lebensmesser (archaisch), taktischer Kampfbogen (siehe
Seite 44) mit 40 Pfeilen

KISCHI (3) HG4
EP je 1.200
HP je 60 (siehe Seite 59)

Torwwimice Bestien (SG 8)
Auch wenn die Kischi von Istamak einige der Eohis der Stadt
(hundeartige Kreaturen mit machtigen VordergliedmaRen)
domestiziert haben, streifen viele von ihnen wild umher und
jagen die sanftmUtigen Kreaturen im Park. Die SC begegnen
diesen Kreaturen, wenn sie sich durch oder in der Nahe des
Jagdgehiets bewegen oder sich in der Nahe eines isolierten Ge-
baudes aufhalten (wie dem Prunkbau des Fiirsten), weil sich
die armen, kranken Kreaturen dorthin zurickgezogen haben.
Kreaturen: Zwei tollwiitige Eohis (siehe Seite 56) schnap-
pen und knurren Fremde an und stiirmen nach einigen Augen-
blicken oder wenn die SC zu nahe kommen vor. Ein SC, dem
ein Wurf auf Biowissenschaften gegen SG 18 gelingt, erkennt,
dass die Tiere an einer Art von Tollwut leiden.

TOLLWUTIGE EQHIS (2)

EP je 2.400

TP je 90 (siehe Seite 56)

Nahkampf Biss +16 (1W8+11 S plus Nejeanische Tollwut,
siehe nachste Seite)

TAKTIK

Im Kampf Die tollwitigen Eohis beginnen den Kampf, indem
sie ihre Fahigkeit Anspringen verwenden, um auf die SC
aufzuschlieRen und sie zu beiRen. Auch wenn sie nicht
absichtlich versuchen, ihre Krankheit zu verbreiten,
verzichten sie normalerweise auf ihren Hiebangriff und
nutzen lieber ihren tollw(tigen Biss.

Moral Die tollw(tigen Eohis kampfen bis zum Tod.

HG 6
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1 Feld =1,5 Meter

NEJEANISCHE TOLLWUT

Typ Krankheit (Kontakt); Rettungswurf Zahigkeit (SG 16)

Verlaufsiibersicht korperlich; Frequenz 1/Woche

Effekt Wenn das Opfer ausgelaugt ist, erleidet es auBerdem
den Zustand Verwirrt.

Heilung 2 erfolgreiche Rettungswiirfe in Folge

Pass aur, wo pu HINTRITTST (HG 7)

Fremdartige Pflanzen und Schimmel gedeihen in den Bereichen
von Istamak, die die Kischi nicht oft besuchen; die Bewchner
haben durch Jahre der Erfahrung gelernt, die geféahrlicheren
Woucherungen zu meiden, die SC haben aber vielleicht nicht
so viel Glick. Die SC konnten auf diese Gefahr stoRen, wah-
rend sie sich durch das Jagdgebiet oder den Monumenthiigel
bewegen.

Gefahr: Flecken von dunkelblauem Sauergras, das die Orts-
ansassigen Midkraut nennen, wachsen sogar auf bestimmten
Bereichen der StraRen in manchen Teilen der Stadt. Ein SC, der
durch einen Bereich mit kndchelhohem Midkraut geht, muss
einen Reflexwurf gegen SG 17 bestehen, um nicht 1W4 Punkte
Hiebschaden zu erleiden. Jeder SC, der auf diese Weise Scha-
den nimmt, muss auBerdem einen Zahigkeitswurf gegen SG 17
bestehen, um nicht den Zustand Erschopft zu erleiden, bis der
Schaden geheilt ist. Ein SC, der einen Wurf auf Biowissen-
schaften gegen SG 25 schafft, ehe jemand ins Miidkraut tritt,
bemerkt, dass die Halme scharf genug aussehen, um durch
Rustung und Fleisch zu schneiden. Es ist nicht schwer, die Fle-
cken von Muadkraut zu umgehen, sobald man sie identifiziert
hat.

k. | =k Aj1 IL._‘

A. HAUS DER ERNEUERUNG

Das Haus der Erneuerung war einst ein ambulantes Medizin-
zentrum der Kischalis, das als Metunklinik bekannt war. Der
Name kam von einer aquatischen Kreatur in der Kischali-
Mythologie, die aus einer ihrer Schuppen wiedergeboren wer-
den kann, selbst nach dem Tod. Die Klinik bot eine fortschritt-
liche Form der Gentherapie an, die die meisten Krankheiten
und Leiden heilen konnte, was die Lebensspanne der Patienten
potentiell um Jahre verlangern konnte. Der Prozess dauerte
nur einige Stunden, inklusive der Zeit in einem gemutlichen
Aufwachraum, wo man darauf wartete, dass die Behandlung
ihre Wirkung entfaltete.

Nur eine Gentherapieapparatur Uberlebte bis heute, und
die Kischi halten sie fur ein Artefakt, das ihre Ahnen als Be-
lohnung fur jene, die wirdig sind, zurlckgelassen haben.
Kranke und verwundete Kischi pilgern zu diesem Gebaude und
verbringen einige Zeit damit, in einem angrenzenden Raum zu
meditieren, ehe sie in die Maschine steigen. Den Kischi nach
werden jene, deren Seele wlrdig ist, erneuert, wahrend die
Unwirdigen entweder zerstort oder schrecklich verwandelt
werden. Die Wahrheit ist, dass die Gentherapiemaschine so
alt und beschadigt ist, dass sie nicht mehr verlasslich funktio-
niert, und sie kann Krankheiten nicht immer identifizieren und
hat oft nicht die Programmierung, um sie zu behandeln. Meis-
tens funktioniert die Maschine wie gedacht, aber gelegentlich
betrachtet sie entweder einen ganzen Kisch als bosartigen
Tumor und zerstort ihn mit einer Energieentladung oder ver-
sucht seinen Korper neu anzuordnen, indem sie seine Glieder
und seinen Verstand schrecklich verzerrt. Ungliicklicherweise
totet dies den Kisch nicht, treibt ihn aber normalerweise in
den Wahnsinn, woraufhin er ein qualvolles Leben als eine der
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grauenvollen Kreaturen fiihrt, die als die Erneuerten bekannt
sind (siehe Seite 57). Erneuerte Kischi leben meist nicht lang,
da andere Kischi sie toten, sobald sie sie erblicken. Aufgrund
des weiteres Verfalls der Teile und Programmierung in den
letzten Monaten hat die Gentherapiemaschine mehr Erneuerte
hervorgebracht als normal.

Es folgen die Standardmerkmale des Hauses der Er-
neuerung. Es gibt kein Licht im Gebaude, und die Decke ist 3
Meter hoch. Die Tiren sind alle unverschlossen, auler wo es
angegeben ist.

A1. TREPPENAUFGANG

Breite, halbkreisformige Stufen fihren zu zwei Tiren vor die-
sem einstockigen Gebaude, das einst hellblau gestrichen war,
jetzt aber vom Alter schmutzig ist. Ein halb zerstortes holo-
grafisches Schild hangt Uber dem Eingang, und ein Symbol
wurde grobschlachtig tGber den Tlren angebracht. Von hier
aus ist offensichtlich, dass der hintere Teil des Gebaudes an
einigen Stellen eingesturzt ist.

Der einzige Teil des Zeichens, der noch lesbar ist, ist das
Wort ,Klinik" in Kischalisch. Das Bild (iber der Tir ist ein Halb-
kreis Uber einer geraden Linie: ein SC, dem ein Wurf auf Kultur
gegen SG 20 gelingt, kann erkennen, dass das Bild eine auf-
oder untergehende Sonne darstellt.

A2. WartesereicH (HG 6)

Die Wande dieses Raums sind voll von zerstorten, staubi-
gen und schimmligen Mdbeln. Gegentber den Doppelturen,
die nach drauBen fihren, ist ein Fenster in der Wand von
einer Platte aus einem undurchsichtigen Material versperrt.
Eine kleinere Tur lasst sich neben dem Fenster 6ffnen. Wand-
bilder, die Kischi mit gebrochenen Gliedern und dunklen
Strahlenkranzen um den Kopf abbilden, bedecken die Wande.

Dies war einst der Wartebereich der Klinik, wo Patienten
und ihre Familien bequem sitzen und elektronische Zeit-
schriften lesen konnten, bis sie in die Behandlungsraume ge-
rufen wurden. Die meisten Mébel hier sind staubig und schim-
melig, und alle Stthle sind kaputt. Ein SC, dem ein Kulturwurf
gegen SG 20 gelingt, kann erkennen, dass die Kischi mit dunk-
len Strahlenkranzen in den Wandbildern unter spirituellen
Krankheiten leiden.

Dank der anderen Einstiirze des Geb&udes ist das Fenster,
das in Bereich A5 flihrt, fest verschlossen. Es kann mit einem
erfolgreichen Starkewurf gegen SG 22 gedffnet werden (ein
Charakter kann einem anderen SC bei dem Starkewurf helfen),
doch ist es leichter, die Tur in Bereich A3 zu verwenden.

Kreaturen: Zwei Kischi-Krieger aus dem Herd wurden
schwer von Kultanhdngern des Verschlingers verwundet, und
sie Uberzeugten zwei ihrer Kameraden, sie zur Heilung ins
Haus der Erneuerung zu begleiten. Die beiden Freunde haben
keine groBe Hoffnung, dass der Geist der verwundeten Kischi
von der Heilungskammer als wirdig erachtet wird, und sie
haben eine improvisierte Falle in Bereich A6 aufgestellt, fir
den Fall, dass ihre Gefahrten in Monster verwandelt werden.
Sie haben dann entschieden, zu warten, um die Sache zu be-
enden, wenn notig.

s L S P, Y

KISCHALI-TECHNOLOGIE
Um Schatze zu prasentieren, die einen Wert fur die SC
haben, sind viele der Waffen und anderen technologischen
Gegenstande, die die Helden finden, funktionell gleich wie
Ausrlstung, die sie in den Paktwelten kaufen konnen. In
einigen Fallen sind diese Gegenstande magisch, so dass sie
sich nur auf kosmetische Weise von anderen magischen
Gegenstanden unterscheiden. Waffen funktionieren letzt-
lich gleich, egal wo in der Galaxis man sie findet: Man rich-
tet das todliche Ende auf den Feind, und dann schwingt
man sie oder betatigt einen Knopf oder Ausldser.

Wenn du die ,Fremdartigkeit® der Kischali-Ausriistung
betonen willst, kannst du einen Malus von -2 auf
entsprechende W(rfe verlangen, wenn SC Ausriistung oder
Waffen der Kischali verwenden wollen. Wenn ein SC einen
Gegenstand 24 Stunden lang benutzt hat, kann er einen
Intelligenzwurf gegen SG 14 versuchen, um sich damit
vertraut zu machen und den Malus aufzuheben. Ein SC
erhalt einen kumulativen Bonus auf diesen Wurf fir jeden
Tag nach dem ersten, an dem er die Ausriistung verwendet.
Mehr Kischali-Technologie ist in Starfinder-Abenteuerpfad
#5: Das Dreizehnte Tor beschrieben.

KISCHI (2)

EP je 1.200
TP je 60

TAKTIK

Im Kampf Diese Kischi-Krieger sind AuRenstehenden gegen-
Uber feindselig, da sie noch immer den Verrat des Kultes
des Verschlingers spliren, und greifen alle, die keine
Kischi sind, sofort an. Sie konzentrieren ihren Zorn auf
SC, die aussehen, als kdnnten sie mit den Kultanhangern
verblndet sein (weil sie zum Beispiel schwere Riistung
tragen oder schwere Waffen verwenden).

Moral Diese Kischi sind nicht hier, um sich zu opfern, also
ergeben sie sich oder versuchen zu entkommen, wenn sie
weniger als 15 TP haben. Da die SC den Hauptausgang des
Gebaudes blockieren, ist Kapitulation wahrscheinlicher.

A3. BrockierTer KorriDOR

Dieser Korridor fiihrte einst in das Gebaude, doch nach 3 Metern
sind Decke und Wande eingestirzt, so dass man nicht weiter
kommt, ohne fiir Tage den Schutt aus dem Weg zu raumen.

A4. ABSTELLKAMMER

Staubige Regale mit einigen leeren Kisten saumen die Wande
dieser begehbaren Abstellkammer. Es sieht so aus, als waren
seit einer ganzen Weile nur wenige Leute hier gewesen.

Schatze: Als klar wurde, dass Istamak vom Rest des Kischa-
li-Imperiums abgeschnitten war, wurde die medizinische Aus-
rastung in dieser Abstellkammer schnell konfisziert und ratio-
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niert. Wenn einem SC allerdings ein Wurf auf Wahrnehmung
gegen SG 25 gelingt, findet er einen Attributskristall Mk. 2, der
vergessen unter einer umgedrehten, leeren Kiste liegt, auf der
in Kischalisch ,Dermalspray” steht.

A5. Emprang

Im Westbereich dieses Raums befindet sich ein groBer
Schreibtisch, der in die Wand eingebaut ist. Die Halfte be-
findet sich unter einem groBen Fenster, das mit einer Platte
aus einem undurchsichtigen Material blockiert ist. Es gibt
Tlren im Norden und Stiden, und auf die Wande sind stilisier-
te Augen gemalt.

Der Rezeptionist der Klinik saB in diesem Bereich, nahm die
Patientendaten auf und rief die Patienten, wenn die Arzte sie
sehen wollten. Der Computer, den der Rezeptionist verwendet
hat (der die medizinischen Aufzeichnungen der Patienten ent-

o
e

hielt) wurde vor Jahrhunderten zerlegt. Die Kischi glauben,
dass die Geister ihrer Ahnen hier beginnen, sie zu prifen und
zu beurteilen. Das ist auch durch die Augen auf den Mauern
ausgedrickt. Ein SC, der die Malerei untersucht und einen
Kulturwurf gegen SG 25 schafft, kann diesen Umstand ab-
leiten.

A6. WanbaiLogALerie (HG 8)

Zwei Reihen von Spinden aus einem keramikartigen Ma-
terial nehmen das Westende dieses Raums ein. Die Spinde
hingegen, die sich im Osten des Raums befinden, sind mit
Wandbildern bedeckt, die kranke und verwundete Kischi
zeigen, die in ein grines Licht getaucht werden und voll-
standig geheilt gehen. Andere, gltckselig aussehende Kischi
blicken von Teilen der Wande und der Decke auf sie herab.
Frische Kohlezeichnungen bedecken die Turen im Nordosten,
wahrend die stddstliche Ecke des Raums mit einem groRen
Schuttberg gefullt ist.

-

—

Die Spinde, die von den Angestellten der Klinik ver-
wendet wurden, um wahrend der Arbeitszeit person-
liche Gegenstande aufzubewahren, wurden schon
vor langer Zeit ausgeraumt. Die Tlr in der Stdwand
fuhrt nach drauBen, ist aber von einem groBen
Schuttbrocken blockiert. Ein SC kann den Schutt
von innerhalb des Raumes bewegen, wenn er
10 Minuten lang daran arbeitet. Um die Tlr von
aulen zu o6ffnen, ist ein Starkewurf gegen SG 25
erforderlich. Ein SC, dem ein Kulturwurf gegen
SG 22 gelingt, wahrend er die Wandbilder
untersucht, deutet die beobachtenden Kischi
als entweder Ahnengeister oder Gottheiten,
die die verwundeten Kischi beurteilen.

Als die beiden Kischi aus Bereich A2 zu-
sahen, wie ihre verwundeten Kameraden ge-
meinsam den Meditationsraum betraten (siehe
Bereich A7), hatten sie keine groRe Hoffnung,
dass die beiden unbeschadet wieder heraus-

kommen wiurden. Nicht nur haben sie eine Falle
aufgestellt (siehe unten), sie haben auch eine War-
nung in die Tar nach A7 gekratzt. Sie bildet grob
eine humanoide Gestalt ab, die vage an einen
Kisch erinnert, dessen Gesicht von einem Gewirr
schwarzer Linien bedeckt ist. Ein SC, dem ein
Kulturwurf gegen SG 15 gelingt, erkennt dies als
Anzeichen einer Gefahr, da es nicht dem Stil der
Ubrigen Gemalde im Raum entspricht. Wenn
die SC den Wurf um 5 oder mehr Punkte schaf-
fen, erkennen sie auch, dass die Skizze nicht
nur Kischi auf Abstand halten sollen, sondern
auch das Wesen der Kreatur oder Gefahr im In-
neren anzeigt.

Falle: Die unverletzten Kischi haben eine
Falle errichtet, die im Schutthaufen in die-
sem Raum verborgen ist, indem sie medizi-
nische Ausrlstung verwendet haben, ehe
sie sich in Bereich A2 begeben haben, um zu
warten. Die Falle schleudert Nadeln auf die

erste Person, die die Schwelle der nordost-
lichen Tur Gberquert.




NADELWERFER-FALLE HG8

EP 4.800

Typ analog; Wahrnehmung SG 32; Entscharfen Technik
SG 27 (Stolperdraht zerschneiden)

Ausldser Ort; Riicksetzer manuell

Effekt Nadeln +20 Fernkampf (8W12 S)

A7. Mepitationsraum (SG 9)

Es gibt keine Spuren mehr davon, was sich einst in diesem
Raum befunden hat; alle Mdbel und Dekorationen wurden
entfernt, mit Ausnahme einer quadratischen Stoffmatte mit
1,20 m Seitenlange. Die Wande, der Boden, die Decke und
sogar die Tiren wurden pechschwarz gestrichen.

Dieser Raum war einer der beiden Gentherapieraume der Kli-
nik, doch die Kischi haben ihn seitdem in einen Ort verwandelt,
an dem ein Pilger sitzen und meditieren kann, in der Hoffnung,
sein Herz und seinen Verstand zu reinigen, ehe er die Kammer
der Erneuerung betritt. Die Abwesenheit von Dekorationen und
Farbe soll dem Pilger helfen, sich zu konzentrieren.

Kreaturen: Nachdem der Kult des Verschlingers die Kischi
angegriffen hat und aus der Stadt geflohen ist, haben sich zwei
schwer verwundete Kischi ins Haus der Erneuerung zurlick-
gezogen, um behandelt zu werden. Sie wurden allerdings beide
von der nicht richtig funktionierenden Maschine ,erneuert”, als
sie ungeduldig waren und sie gleichzeitig betreten haben. Sie
kauern nun seit Stunden in diesem Raum, da ihr Verstand von
der Erneuerung zerbrochen wurde, da sie die stdliche Tur nicht
mehr finden konnen (ihre Kameraden haben sie hinter ihnen ge-
schlossen; siehe Bereich A6).

ERNEUERTE (2)
EPje 3.200
TP je 105 (siehe Seite 57)

TAKTIK

Im Kampf Die erneuerten Kischi sind keine subtilen
Gegner. Sie heulen vor Schmerzen und Wahn
und stdrmen auf jeden zu, der den Raum betritt.

Moral Die erneuerten Kischi kampfen bis zum Tod.

HG 7

A8. AuFWACHRAUME

Die Wande des Raums sind zwar dreckig, doch in einer
beruhigenden aquamarinblauen Farbe gehalten, und
Uberreste der bequem aussehenden Mobel ragen aus
dem Schutt an den nordlichen Wénden. Der staubige
Boden und der Umstand, dass es keine Wandbilder
gibt, zeigt, dass seit einer Weile niemand hier war.

Nach der Gentherapie kamen Patienten in einen dieser Auf- I ¥
wachraume, um sich eine Weile zu entspannen. Sobald die
Arzte bestatigten, dass die Kischalis definitiv genesen
waren (normalerweise durch eine schnelle Unter-
suchung mit einem medizinischen Scanner), wurde der
Patient zurtick in den Wartebereich gebracht, um dort
die Freunde und Familie zu treffen, die ihn erwarteten.
Die Kischi haben diese Raume nicht betreten.

A9. VersTeckTES LAGER

Abgesehen vom Schutt einer eingesturzten Decke scheint
dieser Raum leer, doch die dicke Staubschicht am Boden
scheint vor kurzer Zeit aufgewirbelt worden zu sein.

Ein SC, dem ein Wurf auf Wahrnehmung gegen SG 25 ge-
lingt, bemerkt, dass das Bild eines Kischi-Gesichts in den Staub
gemalt wurde. Ein SC, der die Zeichnung studiert und einen
Kulturwurf gegen SG 20 schafft, kann erkennen, dass das Ge-
sicht traurig aussehen soll, und es sich um eine Art Abschieds-
brief oder Entschuldigung handelt. Tatsachlich glaubte eine der
Kischi, die erneuert wurde (sieche Bereich A7) nicht, dass sie
Uberleben wirde, und zeichnete dieses Bild als letzte Botschaft.

Schitze: Einer der verwundeten Kischi hat hier einen
wertvollen Gegenstand verborgen, ehe er die Kammer der
Erneuerung betreten hat. Ein SC, dem ein Wurf auf Wahr-
nehmung gegen SG 30 gelingt, wahrend er im Schutt wihlt,
entdeckt eine Sturm-Kischiaxt (siehe Seite 44).

A10. Kammer per ERNEUERUNG

Dieser niichterne Raum hat eine feierliche Stimmung. Eine
Kapsel mit 1,50 m Durchmesser und 2,40 m Héhe steht auf
einer Plattform 3 m Seitenlange in der Mitte des Raums; sie
besteht aus einem glanzenden Metall, und Dutzende von
Drahten, Kabeln und Schlauchen ragen aus der Oberflache.
Viele der Kabel sind mit einer frei stehenden Konsole in der
Néahe verbunden. Eine 1,80 m hohe Tir flhrt ins Innere der
Kapsel. Ein kleiner Schrein, der mit getrockneten Blumen
und kleinen Holzikonen bedeckt ist, steht an der Westwand.
Tlren fihren nach Norden und Stiden aus diesem Raum.
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Die Metallkapsel ist die Uberlebende Gentherapiemaschine
der Klinik. Sie aktiviert sich automatisch, wenn eine Kreatur sie
betritt und die Tar schlieBt. Sie scannt die Person im Inneren,
um ihre Krankheit zu ermitteln, und bombardiert sie dann
fur ungefahr einer Stunde mit gutartiger Energie, die ihre
Gene verandert, so dass sie schnell heilen kann. Die an-
geschlossene Konsole kann verwendet werden, um die
Behandlung anzupassen (oder abzubrechen), doch
ist die Maschine nicht mehr in so gutem Zustand,
dass Anpassungen nitzlich sein konnten.
Die medizinische Software, die die Kap-
sel betreibt, kann die Unterschiede
zwischen der Physis von Kischi und
Kischalis nicht wirklich verarbeiten
(und sie hat groRe Probleme, sich
an ganz fremdartige Biologie an-
zupassen). Es besteht eine Chance von
25%, dass die Kapsel eine Fehlfunktion
erleidet, wenn sie verwendet wird.
Diese Chance steigt auf 75%, wenn eine Kreatur die Kapsel be-
tritt, die kein Kisch ist.

Wenn die Kapsel richtig funktioniert, erhalt die Kreatur im
Inneren am Ende der Stunde 5W8+10 Trefferpunkte zurtick und
den Effekt des Zaubers Leiden entfernen (ZS 10). Eine Kreatur, die
sich in der Kapsel befindet, wenn sie eine Fehlfunktion erleidet,
erleidet fir eine Stunde einmal pro Minute mittlere Strahlung
(Starfinder-Grundregelwerk, S. 403), wenn sie nicht die Kapsel
verlasst oder der Prozess aufgehalten wird. Ein SC, dem ein Wurf
auf Computer gegen SG 30 gelingt, kann die Konsole verwenden,
um die Behandlung zu beenden; ein SC, der kein Kischalisch lesen
kann, erleidet einen Malus von -4 auf den Wurf. Alternativ kann
ein SC, dem ein Wurf auf Technik gegen SG 25 gelingt, die Kap-
sel deaktivieren, indem er die Verbindungskabel zieht; die Kapsel
funktioniert danach gar nicht mehr, bis ein Charakter sie repa-
riert, indem er einen Wurf auf Technik gegen SG 30 ausfihrt.

Ein SC, der Kischalisch lesen kann und dem ein Wurf auf Biowissen-
schaften gegen SG 28 gelingt, wahrend er die Konsole studiert, kann
feststellen, dass die Kapsel versucht, die ,perfekte’ Kischali-Biologie
nachzuahmen, was sich leicht von der Physiologie der aktuellen Be-
wohner von Istamak unterscheidet, weil sie Tausende von Jahren ab-
weichender Evolution unter rauen Bedingungen hinter sich haben. Das
koénnte dazu flhren, dass die Kreatur im Inneren der Kapsel schreck-
lich mutiert wird. Ein SC mit einer Probe Kisch-DNS (etwas Haut oder
Blut von einem der Kischi in Bereich A2 wére genug) kann einen Wurf
auf Computer gegen SG 28 ablegen, um die Kapsel zu zu program-
mieren, dass sie fUr Kischi immer funktioniert. Mit einer DNS-Probe
einer anderen Kreatur kann der SC die gleiche Probe versuchen, um
die Kreatur zur Datenbank der Kapsel hinzuzuftgen; bei Erfolg hebt
das das Risiko einer Fehlfunktion auf, wenn ein Mitglied dieser Spezies
die Maschine verwendet. Allerdings erhoht die DNS jedes zusatzlichen
Volks, das nach den ersten beiden in den Computer eingespeist wird,
die Schwierigkeit des Wurf auf Computers um 2 (+2 fUr ein drittes Volk,
+4 flr ein viertes, und so weiter), da das System zu schwer beschadigt
ist, als dass es die DNS von mehreren Volkern getrennt halten kénnte.

Entwicklung: Ein flacher, dreieckiger Kristall ruht zwischen den
Opfergaben des Schreins. Ein SC, dem ein Wurf auf Computer oder
Technik gegen SG 12 gelingt, erkennt, dass es sich um einen Daten-
speicher handelt; wenn die SC den Datenspeicherkristall aus Bereich
B8 bereits identifiziert haben, erkennen sie diesen sofort. Wenn man
den Kristall aktivieren mdchte, muss man ihnen an bestimmten Orten
beriihren und einen Wurf gegen SG 15 ablegen. Ein Grofteil der Daten
ist korrupt und nicht mehr zu reparieren, mit der Ausnahme einer ein-
zigen Sprachnachricht in Kischalisch. Wenn die SC auf die Nachricht
zugreifen, lies folgenden Text vor oder gib ihn frei wieder.

| KISHALI-DATENPAD |

Die Stimme in der Nachricht ist tief und kehlig. ,GriiRe. Dies ist..."
Lautes statisches Rauschen schneidet die Stimme ab. ,,... Sicherheits-
chef in der Fabrik. Wir hatten in letzter Zeit Exemplare geheimer..."
Wieder Rauschen. ,....und wir untersuchen die mogliche Kompro-
mittierung aller Aus- und Eingdnge in unsere Anlage. Soweit
ich sagen kann, wurde das Digitalschloss Modell XLT-99 an
unserem Sicherheitseingang nicht manipuliert, doch das
Handbuch, das ich zur Verfligung habe, besagt, dass
das Schloss in den Bereitschaftsmodus versetzt
und dann Zugriff mit einem Administratoren-
schltissel moglich ist. Natdrlich... Erneut
Rauschen. ,...aber der Direktor und ich
w(irden gerne wissen, wie viele unse-

rer Angestellten Zugriff auf diesen

Code haben. Wir beschuldigen nie-

manden von lhnen eines Vergehens,
aber wir mlssen jeden Stein umdrehen.
Bitte antworten Sie, so schnell es ihnen
moglich ist.”

Ein SC, dem ein Intelligenzwurf gegen SG 14 gelingt, kommt
zum Schluss, dass der Fabtempel und die Fabrik, die in der
Nachricht erwahnt werden, dasselbe Gebaude sind. AuBer-
dem enthalten die Metadaten der Nachrichten einen Teil einer
Routeradresse, die den Server identifiziert, durch den die Bot-
schaft geschickt wurde. Ein SC, der in Computern gelbt ist,
kann diese Information ohne Wurf finden, und wenn ihm ein
Wurf auf Computer gegen SG 12 gelingt, versteht er, dass er
den Server genau orten kénnte, indem er eine weitere dhnliche
Botschaft untersucht.

Wenn die SC diese Nachricht und die Nachricht aus B8 zur Ver-
fugung haben, geht es weiter im Zerbrochenen Land auf Seite 22.

Belohnung: Wenn die SC die Gentherapiemaschine um-
programmieren, erhalten sie 1.600 EP.

A11. Verscuitreres Biro

Dieser Raum ist voll von Geroll, da der GroBteil der Decke
eingestlirzt ist und einen unpassierbaren Haufen bildet. Zer-
malmte Blromaobel ragen aus dem Schutt, und der Boden ist
mit Staub und Dreck bedeckt. Eine Tir fuhrt nach Norden.

Dieser Raum war einst das Buro des Direktors der Klinik und
des Oberarztes, doch er litt am meisten unter dem Einsturz des
Gebaudes. Es gibt hier nichts, was von Interesse ist, und es wirde
Tage dauern, wenn nicht sogar Wochen, den Schutt zu entfernen.

B. IRRGARTEN DER GEISTER

Das Bauwerk, das heute als Irrgarten der Geister bekannt ist, war
einst ein kleines Museum, das sich auf die Geschichte von Ista-
mak konzentrierte. Es enthalt lebensnahe Hologramme wichtiger
Kischalis, Informationen (iber wichtige Merkmale der Stadt, und
kurze Prasentationen wichtiger Punkte in der Geschichte Ista-
maks. Es diente mehr als Werbung fUr die Metropole als als feier-
liche und ernste Aufzeichnung von Istamaks Geschichte, doch er-
zeugte es viel Lokalstolz und war ein beliebtes Ziel fir Besucher
und Schulkinder auf Ausfliigen. Das lag zum Teil daran, dass die
Hologramme eine rudimentare kiinstliche Personlichkeit hatten;
sie konnten kurz mit den Gasten interagieren, um Fragen zu be-
antworten und die Tugenden der Stadt zu preisen.

L .
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Auch wenn das Gebdude noch immer mit Energie versorgt
werden kann, sind die Hologrammprojektoren im Lauf der Jahr-
tausende verfallen, so dass die Bilder, die sie zeigen, oft ver-
schwommen oder voller digitaler Artefakte sind, und die kinst-
lichen Personlichkeiten sind zur Sinnlosigkeit zerfallen. Die Kischi
verwenden das Museum, um ,Zwiesprache” mit ihren Ahnen zu
halten, indem sie die Stromversorgung der Ausstellungssticke
aktivieren und durch das Museum gehen, um dem Geplapper der
Hologramme zu lauschen. Da die Antworten, die ein Pilger erhilt,
oft kryptisch oder kaum zu entschliisseln sind, wird der Irrgarten
der Geister nur fir die tiefgreifendsten Fragen verwendet, die
sich die frommsten Kischi stellen.

Es folgen die Merkmale des Irrgartens der Geister: Bereich
B1 liegt drauBen, Bereiche B2 und B3 sind mit Dammerlicht be-
leuchtet, und Bereiche B4 bis B7 haben kein Licht auBer dem,
das die holografischen Ausstellungsstiicke abgeben, wenn sie
aktiviert werden (dies wird als Dammerlicht behandelt). Bereiche
B8 und B9 sind nicht beleuchtet. Die Decken sind 2,40 m hoch.

B1. Zerstirter Eineane (HG 8)

Der Vordereingang des Bauwerks wurde von einer alten Katas-
trophe weggerissen, so dass man die Metallstruktur, Rohre und
Verkabelung sehen kann. Der Boden hier ist von Schutt Gbersat,
wobei ein Teil davon weggeraumt wurde, um einen Weg in das
Gebaude frei zu machen.

Ein groRer Teil des Bauwerks ist unter dem Schutt anderer
Bauwerke begraben, die im Lauf von Jahrtausenden eingestirzt
sind, doch hat dies eine Form von Schutzhille erschaffen, die

die schlimmsten Auswirkungen der Zeit von dem Gebaude ab-
gehalten hat. Der Bereich um den Eingang wurde vor langer Zeit
geraumt, und von hier aus konnen die SC das Innendekor des
Gebaudes sehen. Auch wenn es vom Alter verblichen ist, ist es
deutlich farbenfroh und fréhlich. Alle auBeren Anzeichen des ehe-
maligen Namens des Bauwerks sind lange verschwunden, doch
die SC kénnen im Innern Hinweise darauf finden. Die Felder des
Korridors, der von Bereich B1in Bereich B2 f(ihren, sind mit Schutt
geflllt und werden als schwieriges Gelande behandelt, doch kann
man sie mit ungefahr einer Minute Arbeit pro Feld raumen.

Kreaturen: Eine groBe, wirgeschlangenartige Schlange, die
Acrochor genannt wird, hat vor einer Weile begonnen, in diesem
Gehiet zu jagen. Als sich die SC nahern, hat sie sich Gber ihnen um
die blanken Metalltrager geschlungen, um sie aus dem Hinterhalt
zu Uberfallen. Ein SC, der einen Wurf auf Wahrnehmung konkur-
rierend mit einem Heimlichkeitswurf des Acrochoren schafft, be-
merkt die Bestie, ehe sie angreift.

ACROCHOR
EP 4.800
TP 128 (siehe Seite 55)

IAKTK 00000000

Im Kampf Der Acrochor greift die SC von oben an, wéahrend er
von den blanken Metallstangen hangt. Wenn er erfolgreich
jemanden packt, gleitet er von den Metallstreben, um sein
Opfer zu Tode zu quetschen.

Moral Wenn der Acrochor auf 30 Trefferpunkte fallt, ver-
sucht er zu entkommen, indem er nach oben und Uber das
Gebaude klettert.

HG 8
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B2. KaSSENSCHALTER

Ein kleiner Schalter mit einem groBen, offenen Fenster be-
findet sich an der Westwand. Eine Tir im Norden ist von
einem dicken, durchsichtigen Rollladen bedeckt, der aus
einer Art von synthetischem Kristall zu bestehen scheint. Die
Wande sind mit Wandbildern aus Farbe und Kohle bedeckt,
die humanoide Gestalten zeigen, die ber den Gebauden der
Stadt aufragen; diese Titanen scheinen wohlwollend auf die
Bewohner der Stadt herabzublicken.

Ein groBes Schild unter dem Fenster des Kassenschalters ent-
halt die Worte ,Historisches Museum Istamak” auf Kischalisch
und fiihrt die Eintrittspreise, Offnungszeiten und ahnliche De-
tails auf, die heute nicht mehr von Bedeutung sind. Ein SC, der
einen Wurf auf Wahrnehmung gegen SG 30 schafft, entdeckt die
Geheimtlr hinten im Schalter, die zu Bereich B9 fiihrt.

Wie viele andere Bereiche der Stadt haben die Kischi das Inne-
re des Gebaudes mit Kohle und Farbe verziert, um so Wandbilder
zu erschaffen, die ihre Version der Geschichte dieses Ortes erzah-
len. Der robuste, 7,5 cm dicke Rollladen (Harte 20, Trefferpunkte
80, SG zum zerbrechen 30) verhindert den Zugang zum Rest des
Gebaudes, und es gibt keine offensichtliche Methode, um ihn zu
offnen oder an einen Mechanismus zu gelangen, der es offnet.
Ein SC, der das Wandgemalde untersucht und einen Kulturwurf
gegen SG 25 schafft, kann herausfinden, dass die hoch auf-
ragenden Gestalten die Ahnen der Kischi abbilden sollen, die Gber
die Stadt und ihre aktuellen Bewohner wachen. Der SC bemerkt
auch einige fast verborgene Hinweise im Gemalde, die auf ein ver-
stecktes Bedienfeld in der Wand nahe des Kassenschalters hin-
weisen. (Ein SC, dem ein Wurf auf Wahrnehmung gegen SG 35
gelingt, findet das Paneel ebenfalls) Das Bedienfeld lasst sich
leicht o6ffnen, was einen groBen Sicherheitsschalter offenbart.
Wenn man diesen umlegt, versorgt dies das Gebaude mit Ener-
gie, offnet die Tur zu Bereich B3 und aktiviert die holografischen
Ausstellungsstiicke. AuRerdem wird ein BegriBungshologramm,
das friiher in Endlosschleife hier in der Lobby lief, aktiviert, und
zeigt ein weites Panorama der Stadt (das Bild der Stadt ist in ihrer
Prachtzeit erstarrt, aber voller Bildfehler). Eine Erzahlerstimme
(in Kischalisch), die das Bild begleitet, ertont, doch zwischen dem
ganzen Rauschen sind nur wenige Fragmente verstandlich. Die
Nachricht wiederholt sich einige Male, dann tberhitzt der Projek-
tor und die automatischen Sicherheitsprotokolle deaktivieren ihn.

JWillkommen in...“ Die Stimme wird unverstandlich. ,..ls-
tamak, strahlenden Stadt des Fortschritts! Kommt..." Sta-
tisches Rauschen macht mehrere Teile der nachsten Satze
unverstandlich. ,..um lebende Geschichte... zu erblicken...”
Die Musik, die unter diesen Worten spielt, wird einige Augen-
blicke lauter und tbertont die Stimme. ,Z6gert nicht, Fragen
zu stellen... und kommt bald wieder!"

B3. ANDENKENLADEN

Die Wandbilder setzen sich in diesem Raum fort und zeigen
diesmal kleinere Gestalten in den StraBen einer stilisierten
Stadt, die voller Ehrerbietung zu einem groBen Torbogen im
Westen blicken, der in einen breiten, dunklen Korridor fiihrt.
Es gibt einige kleinere Theken in der nordwestlichen Ecke, und
einige staubige Regale nehmen die Ostseite des Raums ein.

Dieser Bereich war einmal der Andenkenladen des Mu-
seums, wo man allerlei Kleidungsstlcke, digitale Bucher und
andere Andenken kaufen konnte, fur Touristen, die eine Er-
innerung an ihren Besuch wollten. Ein SC, der einen Wurf auf
Wahrnehmung gegen SG 30 schafft, entdeckt die Geheimtir
hinten dem Tresen, die zu Bereich B9 flhrt.

Die Kischi sehen diesen Raum als Anfang der Reise, auf der
sie mit ihren Ahnen Zwiesprache halten. Sie halten hier inne,
um einige Augenblicke zu meditieren, ehe sie weitergehen. Sie
glauben, dass die Regale und Haken einst von ihren Ahnen
verwendet wurden, um heilige Reliquien aufzubewahren, also
haben sie sie in Ruhe gelassen.

Schatze: Eine voll aufgeladene Holohaut liegt im Staub eines
Regals. Es ist im Augenblick so programmiert, dass der Trager
aussieht wie Istamaks letzter Blrgermeister - jener Kischali,
auf dem das lebende Hologramm in Bereich B4 basiert.

B4. Die Grinouna von Istamak (HG 8)

Animierte holografische Schaukasten entlang der Wande
des Abschnitts dieses verschlungenen Korridors zeigen die
Planung und den Bau einer riesigen Stadt in den Wolken; Ar-
chitekte unbekannter Volkszugehdorigkeit manipulieren rie-
sige dreidimensionale Blaupausen, eine wichtig aussehende
Gestalt steht auf einer offenen Wolkenbarke und zieht einen
Hebel, der die groRen Baumaschinen im Hintergrund anwirft,
und einige Industriemaler geben einem Bauwerk den letzten
Schliff. Die Animationen wiederholen sich alle paar Minuten.
Vor jedem Schaukasten ist ein groRer berthrungsempfind-
licher Bildschirm angebracht.

Die ersten Schaukasten im Museum zeigen idealisierte
Szenen der Griindung und des Baus von Istamak. Die be-
rihrungsempfindliche Bildschirme vor den Schaukasten sollen
die klnstlichen Personlichkeiten der Hologramme aktivieren,
doch wenn man sie jetzt drilickt, erstarren sie und geben einen
Schwall unverstandlicher Sprache von sich, der nicht Gber-
setzt werden kann. Die Bilder verschwimmen und springen oft
ohne Vorwarnung. Wenn die SC das Museum betreten, ohne
die Energie in Bereich B2 einzuschalten, dann ist dieser Raum
dunkel und die Schaukasten ausgeschaltet. Das lebende Holo-
gramm (siehe ,Kreaturen®, unten) ist dann nur in Bereich B7
zu finden.

Kreaturen: Im Laufe der Jahrhunderte wurde das Holo-
gramm von Istamaks letztem Kischali-Blirgermeister (siehe
Bereich B7) auf subtile Weise korrumpiert, was es in ein le-
bendes Hologramm verwandelt hat, eine Art digitalen Geist,
der eine rudimentare Personlichkeit entwickelt hat, die auf de-
gradierter Programmierung beruht. Es benimmt sich, als sei es
der Anflhrer und Beschutzer der Stadt: er fordert Kischi, die in
den Irrgarten der Geister kommen, auf, ihm Fragen zu stellen
und Segnungen als seine Untertanen zu erbitten, und will sie
beschutzen. Es wei zwar nichts Gber die Ereignisse mit dem
Kult des Verschlingers, doch das lebende Hologramm kann
ganz klar erkennen, dass die SC Fremde in der Stadt sind. Es
will keine Fragen stellen und kommt fir sich zum Entschluss,
dass diese Fremden getotet oder vertrieben werden mussen.
Es verbirgt sich unter den Hologrammen in diesem Raum und
wartet auf die Gelegenheit zuzuschlagen.



LEBENDES HOLOGRAMM
EP 4.800
TP 115 (siehe Seite 60)

TAKTIK

B6. Die KunsT voN IsTamak

Im Kampf Das lebende Hologramm nutzt seine korperlose
Natur aus fir Uberfalltaktiken, wahrend sich die SC durch
diesen Bereich und die Bereiche BS, B6 und B7 bewegen,
wobei es Holografisches Bild verwendet, um sie zu verwirren
und zu desorientieren. Wenn es irgendwie auf einem Fleck
festgenagelt wird, knurrt das lebende Hologramm zornig
in Kischalisch und beginnt, wenn moglich, volle Angriffe
auszufihren, und zwar gegen den am schwachsten aus-
sehenden SC.

Moral Obwohl sich das lebende Hologramm nicht bewusst
ist, dass es wiederhergestellt wird, wenn es getotet
wird, kampft es als hatte es nichts zu verlieren.

Es regeneriert sich aber in einigen Stunden in Be-
reich B7, wenn der beschédigte Projektor nicht
zerstort oder repariert worden ist.

B5. Die INpusTRIE vON ISTAMAK

Dieser Teil des Korridors enthalt belebte holo-
grafische Schaukasten Uber Produktion
und andere industriellen Arbeiten; eine
Miniaturversion eines Gasabbauschiffs
saugt Wolken auf, ein Alien in einem
Ganzkorperanzug steht an der Konsole
eines automatischen Produktionsbhands,
und ein weiterer sitzt an einer grolen
Werkbank, wo er empfindliche Repara-
turen an einem kleinen technologischen
Gegenstand vornimmt, wahrend sein
Gesicht auf komische Weise von einem
groBen, vergroRernden Spiegel ver-
zerrt wird. Wie die Schaukasten zuvor
wiederholen sich diese Schaukasten alle
paar Minuten, und jedes hat einen groen
berthrungsempfindlichen Bildschirm.

Die zweite Reihe von Schaukasten
im Museum zeigt idealisierte Szenen
der Geschéftswelt und Industrie von
Istamak, wobei die Fabrik besonders
hervorsticht. ~ Die  berthrungs-
empfindlichen Bildschirme vor jedem
der Schaukasten aktivieren die kinst-
lichen Personlichkeiten, doch ein Fehler
lasst jeden Bildschirm die gleiche Rede in
Kischalisch aktivieren. Diese von der Fab-
rik finanzierte Propaganda ist eine patrioti-
sche Tirade Uber die Starken des kischalischen
Volks, besonders wenn sie zusammenarbeiten, um
bestimmte Hindernisse zu (iberwinden (eine kaum
verschleierte Anspielung auf andere Kulturen
und Zivilisationen).

Wenn die SC das Museum betreten,
ohne die Energie in Bereich B2 ein-
zuschalten, dann ist dieser Raum
dunkel und die Schaukasten aus-
geschaltet.

Die holografischen Schaukasten in diesem Abschnitt des
Korridors zeigen Interpreten und Schopfer verschiedener
Kunstformen. Drei fremdartige Humanoide in formlichen
Kostlimen springen und drehen sich anmutig auf einer Blihne,
ein weiterer sitzt vor einer Art Instrument und spielt mit den
Tasten, um eine Melodie zu perfektionieren, und eine Gruppe
von Mazenen steht in einer Kunstgalerie und bewundert eine
Skulptur aus Metall und Glas. Die Schaukasten wiederholen
ihre Animation alle paar Minuten, und ein groBer berthrungs-
empfindlicher Bildschirm steht vor jedem Schaukasten.

Die dritte Reihe von Schaukasten im Museum zeigt ideali-
sierte Szenen aus Istamaks Kunstszene, die nicht so sehr
florierte, wie diese Bilder die Besucher glauben lassen.
Die Stadt hatte ein groBes Theater - das Theater des
Neuen Jahrtausends (siehe Seite 42) - das Darsteller
der vielen wandernden Theatertruppen des Kischa-
li-Imperiums auf die Bihne brachte, von Konzerten (iber
Tanz bis zu Holotheaterstlcken. Einige kleinere Ver-
anstaltungsorte in der ganzen Stadt dienten nur
ortlichen Bands, und die wenigen Kunst-
galerien machten wenig Geschaft. Die
berGhrungsempfindlichen  Bildschirme
vor jedem der Schaukasten aktivieren die
kinstlichen Personlichkeiten der Holo-
gramme, aber nach Jahrhunderten sind sie
alle missmutig geworden und haben nur
beiBende Kritik fur die Frisuren und Gar-
derobe der SC zu bieten. Die Kischi sehen
diesen Abschnitt des Irrgartens als letzte
Prifung vor dem Schrein in Bereich B8; wer
den Spott ertragen kann, ist es wert, in die
letzte Kammer vorgelassen zu werden.
Wenn die SC das Museum betreten, ohne
die Energie in Bereich B2 einzuschalten, dann
ist dieser Raum dunkel und die Schaukasten
ausgeschaltet.
Ein SC kann die Geheimtiir gegentber von
diesem Teil der Galerie finden (wo sich der
Korridor in eine T-Kreuzung aufteilt), wenn
ihm ein Wurf auf Wahrnehmung gegen
SG 32 gelingt.

B7. Derekter PROJEKTOR

Der Schaukasten am Ende dieses Flurs
enthalt einen offiziell aussehenden
Raum mit einem Podium in der Mitte.
Einige fremde Humanoiden in schnei-
digen Anzugen stehen im Hintergrund;
einige scheinen den Inhalt eines Doku-
ments zu diskutieren, andere unter-
suchen Tabellen und Zahlen. Einige
Banner, auf denen ein stilisiertes
Symbol prangt, flattern in der nicht
existenten Brise Gber allem.
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Dieser Schaukasten soll die Regierung von Istamak feiern, und
die abgebildeten Figuren sind Politiker, die ihrer Arbeit nach-
gehen, den Blrgern zu helfen. Diese Hologramme wurden alle
paar Jahre neu programmiert, um tatsachlich gewahlte Politiker
abzubilden, darunter auch den Blrgermeister, der der Hauptfokus
des Schaukastens war und hinter dem Podium stand.

Allerdings ist das Hologramm, das Istamaks letzten Biirger-
meister verkorpert (sein Name ist im Lauf der Zeit in Ver-
gessenheit geraten) aufgrund eines Projektorfehlers drastisch
von seiner Programmierung abgewichen. Die SC haben das le-
bende Hologramm vermutlich besiegt, wahrend sie sich durch
die Bereiche B4 bis B6 bewegt haben (ansonsten steht es hin-
ter dem Podium und wartet darauf, dass die SC sich nahern,
ehe es zuschlagt, siehe Bereich B4), aber dennoch erscheinen
einige Sekunden seines Bildes im Schaukasten, wobei es hef-
tig flackert und immer wieder verschwindet. Ein SC, dem ein
Wurf auf Computer oder Technik gegen SG 18 gelingt, kann
erkennen, dass dies am defekten Projektor liegt.

Jeder SC, der in den Schaukasten tritt, kann den Projektor
muhelos erkennen. Ein SC kann den Projektor reparieren, wenn
ihm ein Wurf auf Technik gegen SG 30 gelingt. Jeder Versuch
dauert 1 Stunde; wenn die Gruppe den Projektor nicht schnell
genug repariert, konnte das lebende Hologramm wieder her-
gestellt werden und erneut angreifen. Alternativ kdnnen die
SC den Projektor einfach zerstéren. Dieses kleine Objekt hat
eine RK von 4, eine Harte von 25, 45 Trefferpunkte und einen
Zerbrechen-SG von 25.

Belohnung: Wenn die SC den beschadigten Projektor zer-
storen oder reparieren und das lebende Hologramm in die
ewige Ruhe schicken, erhalten sie zusatzliche 1.600 EP.

B8. ScHRrEIN

Die holografischen Schaukasten am Ende dieses Korridors
sind dunkel, doch wurden sie durch Wandgemalde ersetzt,
die fremde Humanoide in feierlichen Posen zeigen. Ihre Kopfe
sind gen Himmel gerichtet und ihre Korper leuchten von innen
heraus. Ein kleiner Schrein in der Mitte eines Wandgemaldes
steht voller winziger Figlrchen aus Draht und Metall.

Kischi haben diese dunkle Ecke des Museums in einen Schrein
an die Kischalis verwandelt, die in den Hologrammen der an-
deren Schaukasten abgebildet sind, und haben sie dabei fast
zu Heiligen gemacht. Nachdem Kischi-Pilger durch die Haupt-
galerie gegangen sind, treffen sie hier ein, um kleine Plppchen
zu platzieren, die sie selbst darstellen, um von ihren Ahnen ge-
segnet zu werden.

Entwicklung: Ein flacher, dreieckiger Kristall ruht zwischen
den Opfergaben des Schreins. Ein SC, dem ein Wurf auf Compu-
ter oder Technik gegen SG 12 gelingt, erkennt, dass es sich um
einen Datenspeicher handelt; wenn die SC den Datenspeicher-
kristall aus Bereich A10 bereits identifiziert haben, erkennen
sie diesen sofort. Wenn man den Kristall aktivieren machte,
muss man ihnen an bestimmten Stellen berthren und einen
Wurf gegen SG 15 ablegen. Ein GroBteil der Daten ist korrupt
und nicht mehr zu reparieren, mit der Ausnahme einer einzigen
Sprachnachricht in Kischalisch. Wenn die SC auf die Nachricht
zugreifen, lies folgenden Text vor oder gib ihn frei wieder.

Die Botschaft beginnt mit lautem statischem Rauschen, gefolgt
von einer weiblichen Stimme. ,... erste technische Direktorin
hier bei SecuriTech. Unsere Kundendienstmitarbeiter haben
Ihre Nachricht bezlglich lhrer...” Wieder Rauschen. ,..Und ich
mochte lhnen versichern, dass wir lhre Sicherheitsprobleme
absolut ernst nehmen. Sie sind schlieBlich unser wichtigster
Kunde.” Ein unbeholfenes Kichern ist von Schallartefakten ver-
zerrt. ,Eine Kopie des Administratorschltssels far Ihr Schloss
- flr alle Schlésser, die wir installiert haben - befindet sich auf
einem Server in der Fabrik. Dieser Server ist nur Uber eines
physisches Terminal zuganglich, und nur SecuriTechs oberster
Sicherheitsoffizier, einige wichtige Mitglieder unseres Teams
und ich haben Zugang zu diesem Terminal. AuBerdem habe ich
die Logs heute Morgen UberprUft, und seit fast einem Jahr hat
niemand auf Ihre Daten zugriffen. Und das war zur normalen..."
Die Nachricht endet mit weiBem Rauschen.

Ein SC, dem ein Intelligenzwurf gegen SG 14 gelingt, kommt
zum Schluss, dass der Fabtempel und die Fabrik, die in der
Nachricht erwahnt werden, dasselbe Gebaude sind. AuBerdem
enthalten die Metadaten der Nachricht einen Teil einer Router-
adresse, die den Server angibt, von dem die Nachricht geschickt
wurde. Ein SC, der in Computern ausgebildet ist, kann diese
Informationen ohne Wurf finden, und wenn ihm ein Wurf auf
Computer gegen SG 12 gelingt, erkennt er, dass er den Server
mit einer ahnlichen Nachricht genau orten kdnnte. Wenn die SC
diese Nachricht und die Nachricht aus A10 zur Verfiigung haben,
geht es weiter im Zerbrochenen Land (siehe unten).

B9. WARTUNGSKORRIDOR
Dieser Korridor verlauft fast um das ganze Gebaude, so dass
man Zugriff auf die Computerkonsolen erhalt, die alle Schau-
kasten programmieren. Es ist in diesem schlecht belUfteten
Bereich ungefahr 5 Grad warmer als drauBen. Alle Geheim-
tren sind vom Wartungskorridor aus deutlich zu erkennen.
Schitze: Als der Besitzer des Museums begriff, dass die Stadt
vom Rest der Kischali-Zivilisation abgeschnitten war, richtete
er ein kleines Lager voller Waffen und Munition in diesem Kor-
ridor ein (auf der Karte eingezeichnet), fir den Fall, dass die
Situation sich zuspitzen wirde. Ungllcklicherweise wurde er
einige Wochen spater in einem Krawall getotet, und seitdem
hat niemand den Korridor betreten. Auch wenn die Waffen und
die Munition fremdartig und Jahrtausende alt sind, funktionie-
ren sie ahnlich wie ihre modernen Entsprechungen (siehe dazu
den Kasten zur Kischali-Technologie auf Seite 15). Das Lager be-
steht aus einer RUstungsverbesserung Hast-Schaltkreis, einem
Elektrisiert-Fusionssiegel (8. Grad), und einer verkirzten Schrot-
flinte mit 16 Patronen, alle versteckt in einer Nullraum-Kammer
Mk. 2.

DAS ZERBROCHENE LAND

Selbst mit den Nachrichten aus den beiden Daten-
speicher-Kristallen in den Bereichen A10 und B8 haben die
SC dennoch nicht den Administratorenschlissel, um den
Sicherheitsnebeneingang der Fabrik zu betreten. Allerdings
enthalten die Nachrichten einige Hinweise, die sie zu dieser
Information fihren kénnen, darunter partielle Routeradressen
fur SecuriTechs Server, wo der Schlissel, den sie brauchen,
gespeichert sein konnte. Ein SC mit beiden Nachrichten, dem
ein Wurf auf Computer gegen SG 25 gelingt, kann die beiden



partiellen Routeradressen zusammenfiigen und die genaue
Position des uralten Servers bestimmen, der urspriinglich die
Nachrichten geschickt hat. Der Computer befindet sich im Se-
curiTech-Gebaude im Nordwesten von Istamak, in einem Be-
reich der Stadt, der von den Kischi das Zerbrochene Land ge-
nannt wird, einer kleinen Kette von Inseln, die unabhangig von
der eigentlichen Metropole schweben. Mehr Informationen zur
Geschichte des Zerbrochenen Landes findest du auf Seite 42.
Wenn die SC zu Herold Tzayl zurtckkehren, um sie Gber das
Zerbrochen Land zu befragen, sagt sie ihnen, dass die Gegend
sehr gefahrlich ist und dass nur narrische jugendliche Kischi, die
einen potentiellen Partner beeindrucken wollen, die gefahrliche
Reise Uber das zersprengte Land auf sich nehmen. Ihr Volk glaubt,
die Gebaude im Zerbrochenen Land seien ,zornig", und Tzayl er-
zahlt eine Geschichte Uber Kischi, die sie betreten haben, aber
niemals wieder gesehen wurden. Sie hat keine weiteren Informa-
tionen (ber die Gegend, kann ihnen aber ein 15 m langes Titan-
legierungskabel und einen automatischen Wurfhaken geben (mit
voll aufgeladener Batterie), wenn die SC nach Kletterausristung
fragen. Sie erwahnt auch, dass sie liebend gerne von ihren Aben-
teuern horen wiirde, sollten sie denn zurtckkehren.
Glucklicherweise sind die SecuriTech-Blros (Bereich C) auf
einer der nahe gelegenen Inseln das Zerbrochenen Landes, und
einige kleine, felsige Inseln flihren zu ihr empor. Ein SC mit
einem Jetpack oder dem Zauber Flug (Grad 3 oder héher) kann
die Insel ochne Schwierigkeiten erreichen. Die erste kleine Insel
ist 12 m von der ,Kuste" entfernt und 1,50 m hoher gelegen.
Die nachsten beiden Inseln sind jeweils 9 m voneinander ent-
fernt, doch jede ist 3 m héher als die davor. Die Insel mit den
SecuriTech-Buros ist 15 m von der letzten Insel entfernt, aber

auf der gleichen Hohe. Jede kleine Insel kann bis zu vier mittel-
groBe Kreaturen oder eine groBe Kreatur aufnehmen. Wenn
die SC den Wurfhaken und das Kabel nutzen, das ihnen Tzayl
gegeben hat, mUssen sie einen Fernkampfangriff gegen RK 5
schaffen, um den Wurfhaken an einer Insel zu befestigen (ent-
weder wie eine Granate geworfen oder wie ein Fernkampf-
angriff gegen KRK (siehe Starfinder-Grundregelwerk, S. 219).
Sie konnen dann mit einem erfolgreichen Wurf auf Athletik
gegen SG 10 Uber das Kabel klettern. Vergiss nicht, dass ein
Sturz in dieser Situation wahrscheinlich todlich ist, da der
nachste ,Boden” der Kern des Planeten tausende Kilometer
unter der Stadt ist. Andererseits erlaubt der lange Sturz den
anderen SC, eine schnelle Rettungsmission zu beginnen.
Alternativ konnen die SC versuchen, ihr Raumschiff zu ver-
wenden, um naher an die SecuriTech-Buros heranzukommen.
Es gibt zwar keine Maglichkeiten, ein Raumschiff im Zer-
brochenen Land zu landen, doch kann ein SC einen Wurf auf
Steuerung gegen SG 30 ablegen, um das Schiff nahe genug
zu einer Insel zu bringen und es fir kurze Zeit dort zu halten,
damit die anderen SC einen 4,50 m weiten Sprung aus der Luft-
schleuse auf die Insel machen kénnen. Wenn er den Wurf auf
Steuerung um 9 oder weniger Punkte nicht schafft, bedeutet
das, dass der Pilot das Raumschiff nicht nahe genug fir einen
sicheren Sprung heran bringen kann; misslingt der Wurf um
10 oder mehr Punkte, erleidet das Raumschiff 4W6 Punkte
Rumpfschaden (dieser kann nicht durch Schilde abgeschwacht
werden), da der Pilot einen Felsen streift. Auch wenn so nattir-
lich der Rest der Mannschaft zur Insel gelangt, muss der Pilot
noch einen Weg finden, da er nicht einfach das Raumschiff in
der Luft parken und selbst springen kann.
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C. SECURITECH-BUROS

Das Ziel der SC ist eine Firma namens SecuriTech, die Alarm-
anlagen und digitale Schlosser fir viele der Firmen in Istamak
zur Verflgung stellte, darunter auch fur die Fabrik. Die An-
gestellten von SecuriTech nahmen nicht nur Anrufe ihrer Kun-
den entgegen, sie Uberpriften auRerdem die Schlosser oder
erganzen sie um neue Merkmale, auch wenn die meisten phy-
sischen Komponenten extern produziert wurden. Das Gebaude
wurde nach dem Unfall, der das Zerbrochene Land erschaffen
hat, verlassen und hat keinen Strom mehr, doch wenn die SC auf
den Server zugreifen konnen, der das elektronische Handbuch
mit dem Administratorenschlissel fiir den Sicherheitseingang
der Fabrik enthalt, erhalten sie Zugriff auf das Waffenlager. Sie
brauchen aber die Modellnummer des digitalen Schlosses, kén-
nen diese aber in der Nachricht aus Bereich A10 finden.

Ungllcklicherweise sind die SecuriTech-Biiros jetzt die Doma-
ne einer gewaltigen Schimmelkolonie, die als Winderschwarm
bekannt ist. Der Schimmel hat sich in den Wanden, Boéden und
Decken des Gebaudes festgesetzt, und seine robusten Filamente
sind das einzige, was verhindert, dass das Gebaude einstlrzt.

Es folgen die Merkmale der SecuriTech-Bliros: Bereich C1 ist
im Freien, Bereiche €2 und C5 haben Fenster nach auRen, die
Licht herein lassen, und der Rest des Gebaudes hat keine Innen-
beleuchtung. Alle anderen Fenster und Offnungen sind mit Dreck
Uberzogen, so dass die meisten Bereiche im Dunklen liegen. Die
Turen (Harte 8, TP 30) sind alle unverschlossen, doch viele klem-
men. Die Decken sind 2,40 m hoch. Es gibt im Gebaude keine
funktionierenden Lichtquellen, und selbst wenn es sie gabe, wiir-
den sie aufgrund des Energiemangels nicht leuchten.
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1 Feld = 1,5 Meter

C1. Voreratz (HG 7)

Ein glatter Weg flhrt (iber einen (iberwucherten Rasen zum
Eingang dieses unscheinbaren Bauwerks. Das kniehohe,
blaue und grine Gras riecht stBlich, wie Honig, der von der
Sonne erwarmt wird. Die Mauern des Bauwerks sind von
kaum sichtbaren weiBen Filamenten durchzogen, die die
ganze Oberflache bedecken.

Ein SC, der die Mauern untersucht und einen Wurf auf Bio-
wissenschaften gegen SG 25 schafft, identifiziert die Filamente als
eine Art Schimmel; es konnte zwar langfristig negative gesundheit-
liche Folgen haben, die Luft in der Nahe des Schimmels ungeschutzt
zu atmen, doch der Schutz vor Umwelteinfliissen durch die RUs-
tung der SC sollte die Sporen herausfiltern. Wenn das Ergebnis
des Wurfs den SG um 5 oder mehr Gbertrifft, erkennt der SC, dass
der Schimmel eine gewaltige Kolonie ist und sich vielleicht gegen
Angriffe wehren kann, da er so groB geworden ist. Die SC kénnen
versuchen, die Filamente von hier aus zu beschadigen, doch ab-
gesehen davon, dass einige Teile der Mauer einstiirzen, fligen sie
dem Schwarm als Ganzes keinen Schaden zu; der Winderschwarm
tritt auch nicht aus, um sie anzugreifen, da er geduldig genug ist,
abzuwarten. Ein SC, dem ein Wurf auf Technik gegen SG 20 ge-
lingt, bemerkt, dass die Filamente als eine Art struktureller Stltze
dienen, die verhindert, dass die Mauern des Gebaudes einstirzen.

Auch wenn die Vordertiiren nicht verschlossen sind, werden
sie von vielen Filamenten durchzogen, die auch in die Mauer ein-
gedrungen sind, was sie effektiv verriegelt. Ein SC muss einen
Starkewurf gegen SG 20 ablegen, um die Tlren aufzustemmen.
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Die Filamente zerreiBen mit einem abscheulichen, nassen Ge-
rausch; der Winderschwarm weiB sofort, dass sich Eindringlinge
im Gebaude aufhalten.

Kreaturen: Zwei Daelns wurden vor kurzer Zeit vom Winder-
schwarm im Gebaude angegriffen, als sie zu nahe zum Dach ge-
schwebt waren. Daelns ahneln den Barathus, die auf Bretheda und
Liavara leben. Es handelt sich um groRe, schwebende, lebende Gas-
sacke, die entfernt an Quallen erinnern. Sie treiben durch die obere
Atmosphéare von Nejeor VI und absorbieren die Mineralien in den
Wolken, woraufhin sie konzentrierte Massen von Materialien aus-
scheiden, die sie nicht verdauen konnen; diese Exkremente sehen
wie faustgroBe Steine aus und sind manchmal von Edelmetallen
durchzogen. Daelns verfligen (iber eine tierische Intelligenz, die
Wolkenbergleute der Kischalis betrachteten sie als Haustiere. Al-
lerdings sind moderne Daelns um einige GroRenordnungen kleiner
als sie es vor Jahrtausenden waren. Diese beiden Daelns sind den
Tentakeln des Schwarms entkommen und versuchen nun zu fliich-
ten, als sie den SC begegnen. In ihren Panik versuchen die SC mit
ihren steinernen Ausscheidungen zu verscheuchen.

DAELNS (2)
EP je 1600
Barathu-Variante (Starfinder Alien-Archiv, Seite 20)
RN GroRe Aberration
Init +0; Sinne Dunkelsicht 18 m.; Wahrnehmung +17

VERTEIDIGUNG = TPJEGS

ERK 17; KRK 18
REF +4; WIL +10; ZAH +4
Verteidigungsfahigkeiten Formlos

ANGRIFF

Bewegungsrate Fliegen 9 m (AF, perfekt)
Nahkampf Hieb +12 (1W4+6 W)
Fernkampf Kigelchen +10 (1W6+5 W)
Angriffsfliche 3 m; Reichweite 3 m

TJAKTIK

Im Kampf Diese Daelns haben die Anpassung Fernkampf, die
sie verwenden, um gehartete Kiigelchen aus Minera-
lien abzufeuern, die sie aus den Wolken der Umgebung
schopfen, in der Hoffnung, die SC zu ver-
scheuchen.

Moral Wenn ein Daeln auf weniger als 30 TP
fallt, treibt er davon, weil er kein Interes-
se hat, sein Leben zu opfern.

SPIELWERTE

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

Fertigkeiten Akrobatik +17, Diplomatie +12, Motiv
erkennen +12, Uberlebenskunst +17

Sprachen keine

Sonstige Fahigkeiten Anpassung, Kombinieren

HG 5

C2. EMPFANGSBEREICH

Abgesehen von einem Teppich aus blassweiem Schimmel,
der alles bedeckt, scheint der Raum seit Jahrtausenden un-
beriihrt zu sein. FUnf dick gepolsterte Sessel lehnen an der
West- und Stidwand. Ein Beet aus Pilzen wachst auf einem
groen, 1,20 m hohen, L-féormigen Schreibtisch, der gegen-
Uber des Haupteingangs neben einem kleinen Schrank steht.

Eine Doppeltlr fihrt nach draufen in Richtung Stden, eine
weitere TUr Richtung Norden.

SecuriTechs zukiinftige Kunden trafen hier einen Rezep-
tionisten, ehe sie in einen der beiden Konferenzrdaume ge-
flihrt wurden (Bereich C5). Wer keinen Termin hatte, musste
meistens eine Weile hier warten. Mehrere Datenpads voller
Lesematerial fur die Wartenden wurden vom Schimmel ver-
schluckt, ebenso wie die Snacks und fliissigen Erfrischungen,
die im kleinen Schrankchen verfligbar waren.

Wie bei der Doppeltir muss einem SC ein Starkewurf gegen
SG 20 gelingen, um die nordliche Tur aufzudricken, die weiter
ins Gebaude fihrt.

C3. BUROKABINEN

Dieser geraumige Raum ist ein weites Feld aus kleinen, grau-
en Hugeln, die das bedecken, was einst eine Sammlung von
Schreibtischen und Stihlen gewesen sein mag. Zwei Tiren
fihren weiter nach Stden. Es gibt einen Durchgang in einen
kleineren Raum im Nordwesten, und ein kurzer Korridor
fihrt nach Osten an zwei anderen Turen vorbei.

| DAELN |
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Die meisten Angestellten von SecuriTech verrichteten ihre
alltagliche Arbeit an diesen zwanzig Arbeitsplatzen, wo sie
die verschiedenen Sicherheitssysteme Gberwachten, die in der
Stadt installiert waren, auf Nachrichten von Kunden reagier-
ten, versuchten neue Kunden zu gewinnen und andere alltag-
liche Aufgaben verrichteten. Es gibt hier keine verwertbare
Ausristung zu finden. Ein SC muss einen Starkewurf gegen
SG 20 ablegen, um eine der Tiiren aufzudriicken. Ein offener
Durchgang im Nordwesten fihrt in eine Gemeinschaftskiche
(Bereich C4).

C4. Kicue

curiTechs Geschaftsfihrer verwendet, das Nordhbiiro gehorte
dem technischen Direktor.

Schatze: Ein SC, der das sUdliche Biro durchsucht und
einen Wurf auf Wahrnehmung gegen SG 25 schafft, entdeckt
einen glatten, violetten Handschuh, der fur Kischali-Hande
geschneidert ist. Es handelt sich um einen Aufbewahrungs-
handschuh, und auch wenn die SC ihn nicht sofort verwenden
konnen, wird ein Charakter, der ihn mindestens 24 Stunden im
Besitz hat, feststellen, dass er ihm perfekt passt, wenn er das
nachste Mal versucht, ihn anzuprobieren.

C7. Tecunikraum (HG 8)

Auch wenn dieser Raum wie der Rest des Gebaudes mit
Schimmel Uberzogen ist, ist der Geruch hier irgendwie noch
schlimmer. Ein fauliger Verwesungsgeruch stromt aus etwas,
das eine offene Kihleinheit ohne Stromversorgung zu sein
scheint. Verfaulende Schranke, deren Tiren zum Teil schon
vor langer Zeit abgefallen sind, hangen an den Wanden, und
ein Teil eines kleinen, runden Tisches ragt unter einem Hugel
aus Schimmel empor.

Wie die meisten Bereiche, die sich mehrere Kollegen teilen,
war die Burokuche von SecuriTech selbst damals nicht sauber,
als das Gebaude noch in Verwendung war. Tatsachlich begann
der Winderschwarm sein Leben hier als Haufen schimmliger
Proteinwiirfel, die einige Jahrzehnte in der Kiihleinheit liegen
gelassen wurden. Der Raum ist jetzt vollkommen von Schim-
mel und anderen Pilzen Gberlaufen. Jeder SC, der den Raum
ohne Schutz vor der Umgebung (z.B. durch eine Ristung) be-
tritt, muss einen Zahigkeitswurf gegen SG 18 schaffen, damit
er nicht fir 1 Minute den Zustand Krankelnd erleidet.

Schatze: Ein SC, der sich durch die Schranke an der Nord-
wand wihlt und einen Wurf auf Wahrnehmung gegen SG 25
schafft, findet ein weggeworfenes Verbesserungsserum
(Wissenschaftler).

C5. KoNFERENZRAUM

Der Raum wird von einem ovalen Tisch beherrscht, um den
herum sechs Stiihle stehen. Die zerstérten Uberreste von
audiovisueller Ausristung liegen auf dem Tisch und sind von
einer dinnen Schicht Schimmel tGberzogen. Licht fallt durch
ein groBes, nach Stiden gerichtetes Fenster herein, das von
fasrigen, weilen Tentakeln bedeckt ist.

Die Mitglieder von SecuriTechs Verkaufsabteilung brachten
potentielle Kunden in einen von zwei identischen Raumen, die
als C5a und C5b gekennzeichnet sind, um sie mit einer ele-
ganten audiovisuellen Prasentation zu Uberzeugen oder Ver-
trage durchzugehen und andere Geschéfte zu besprechen. Ein
erfolgreicher Starkewurf gegen SG 20 ist notig, um die Tur in
einen der beiden Bereiche zu 6ffnen.

C6. CHEeriro

Auch wenn einer der Raume, die mit C6 markiert sind, groBer
ist als der andere, sind sie ahnlich mobliert, jeder mit einem
Schreibtisch und einigen Stihlen. Die Buros und ihre Mobel
sind von Schimmel bedeckt. Das stdliche Blro wurde von Se-

Dieser Raum enthalt drei Tische, und auch wenn der Schim-
mel auf die meisten von ihnen gekrochen ist, hat einer der
Tische einen groRen, unberthrten Fleck von etwa 60 cm
Durchmesser. Ein grob rechteckiger Brocken aus Metall,
Plastik und Kristall liegt auf diesem offenen Bereich. Seine
Seiten sind mit fremdartigen Symbolen und Schaltkreisen be-
deckt. Die Filamente des Schimmels, der die Wande bedeckt,
scheinen sich leicht wegzubewegen, als wirde eine leichte
Brise wehen, doch die Luft ist still. Eine Tur fuhrt nach Wes-
ten, eine weitere nach Siden.

Es ist ein weiterer Starkewurf gegen SG 20 erforderlich, um
den Raum in diese Tir zu 6ffnen. Hier reparierten und modi-
fizierten die Sicherheitstechniker von SecuriTech die digita-
len Schlésser und Abschreckungssysteme, die die Firma ver-
kaufte und Uberwachte. Der GroBteil der Ausristung wurde
vom Schimmel verschluckt, mit der Ausnahme eines defekten
Stlicks Sicherheitsausriistung, das die Jahrtausende Uber-
dauert hat (siehe ,Falle®, unten).

Falle: In den letzten Tagen des Kischali-Imperiums begann
SecuriTechs technische Direktorin damit zu experimentieren,
magische Energiequellen zur Ausristung ihrer Firma hinzu-
zuftigen, weil sie hoffte, dass die Ausriistung dann selbst im
Falle eines totalen Stromausfalls aktiv bleiben konnte. Sie
kam gut mit dem Projekt voran, konnte ihre Arbeit aber nie
abschlieBen. Allerdings waren einige ihrer Experimente erfolg-
reich, und eine Gerdtschaft hat genug Energie bewahrt, um ein
letztes Mal zu funktionieren, selbst nach Tausenden von Jah-
ren. Jeder, der an der zum Teil modifizierten Maschine herum-
spielt, riskiert einen todlichen Stromschlag.

MODIFIZIERTE ENERGIEQUELLENFALLE HG8

EP 4.800

Typ Hybrid; Wahrnehmung SG 32; Entscharfen Technik
SG 27 (erzeugt einen Kurzschluss) oder Mystizismus
SG 27 (unterbricht die Runen)

Ausloser Berhrung; Riicksetzer keine

Effekt elektrische Entladung (BW12 E); Reflex SG 18 halber
Schaden

Schatze: Ein SC, der die Tische durchsucht und einen Wurf
auf Wahrnehmung gegen SG 25 schafft, findet ein altes Stiick
Sicherheitsausristung, das (mit einer Stunde Arbeit und einem
erfolgreichen Wurf auf Technik gegen SG 25) als Bewegungs-
sensor verwendet werden kann.
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C8. Serverraum (HG 9)

Die Wande, Decke und der Boden dieses Raums sind dick mit
Schimmel Uberzogen, und tausende blassweiBer Filamente
ragen wie winzige Finger empor. Allerdings sind die beiden
rechteckigen Objekte in der Mitte des Raumes frei von Schim-
mel. Die kristallinen Gerate sind mit scharfkantigen Zeichen
bedeckt, und in jedes ist eine dunkle Computerkonsole in eine
Seite gebaut. Eine Tur fiihrt nach Norden.

Die groBen rechteckigen Objekte sind die Server, die alle Daten
von SecuriTech beinhalten - Vertrage, Angestelltenaufzeichnungen,
Anleitungen, Bauplane und so weiter - und auf die man mit den ein-
gebauten Terminals zugreifen kann, um an die darin gespeicherten
Daten zu gelangen. Ein SC, der mit Computern gelibt ist und die
Geratschaft eine Minute lang untersucht, erkennt sie als das, was
sie sind. Der nordliche Server enthalt, sendet und empfangt die
elektronische Kommunikation der Firma, sowie intern als auch ex-
tern, und wiirde Zugriff auf Istamaks Infosphare gewahren (wiirde
diese noch existieren), wahrend der stidliche Server sicherer ist und
keine Verbindung zur AuRenwelt hat.

Die Routeradresse, die die SC entdeckt haben, entspricht der,
die dem nordlichen Server zugewiesen wurde - ein Umstand, der
mit einem erfolgreichen Wurf auf Computer gegen SG 15 entdeckt
werden kann, oder einem erfolgreichen Wurf auf Wahrnehmung
gegen SG 25 bei jemandem, der Kischalisch lesen kann und die In-
formation an der AuBenseite des Gerats findet. Ein SC, dem einer
der beiden Wiirfe gelingt, bemerkt auch, dass der stidliche Server
keine Routeradresse hat. Das bedeutet, dass man nur Uber die
Konsole darauf zugreifen kann; wahrscheinlich sind empfindliche
Informationen auf diesem Server gespeichert.

Beide Server haben aktuell keinen Strom und ihre Konsolen
reagieren nicht. Ein SC kann eine Energiequelle fir den Server im-
provisieren, wenn er eine Batterie mit hoher Kapazitat (oder bes-
ser) zur Verfligung hat und einen Wurf auf Technik gegen SG 25
schafft; dieser Wurf liefert genug Energie fir 1 Minute pro Ladung
der Batterie und verbraucht die Ladungen im Lauf der Zeit. Alter-
nativ konnte eine Anwendung des Zaubers Wiederaufladen einen
Server fir 10 Minuten betreiben (ohne dass das Risiko besteht,
die Batterie zu zerstoren, wenn der Zauber das erste Mal auf
diese Weise verwendet wird).

Sobald der Server Energie hat ist er ein Computer des 3. Gra-
des. Ein SC kann sich in den Server hacken, um Zugriff zu er-
halten, wenn ihm ein Wurf auf Computer gegen SG 25 gelingt;
dies erfordert drei volle Aktionen. Wenn die SC auf den ndrdlichen
Server zugreifen, mussen sie weitere drei volle Runden suchen,
um zu bemerken, dass sich Informationen wie Administratoren-
schltssel nicht auf diesem Server befinden. Beide Zeitraume wer-
den halbiert (Minimum 1 volle Aktion) fiir je 5 Punkte, um die der
Wurf auf Computer des SC den SG Ubersteigt.

Ein SC, der erfolgreich auf den stdlichen Server zugegriffen
hat, muss einen Wurf auf Computer gegen SG 27 ablegen, um
den Administratorenschltssel fur das XLT-88-Digitalschloss der
Fabrik zu finden, der sich hinter einer Firewall befindet; das er-
fordert auch drei volle Aktionen. Beide Zeitraume werden halbiert
(Minimum 1 volle Aktion) fiir je 5 Punkte, um die der Wurf auf
Computer des SC den SG (ibersteigt. Der stdliche Server befindet
sich allerdings zusatzlich auf einem Schockgitter. Das erste Mal,
wenn ein SC einen Wurf auf Computer nicht schafft, wenn er ver-
sucht, den Schlissel zu finden oder darauf zuzugreifen, missen
alle Charaktere im Umkreis von 3 m einen Zahigkeitswurf gegen
SG 20 schaffen, um nicht fir 1 Runde betaubt zu werden. Das
wird die SC wahrscheinlich nicht so sehr beeintrachtigen, sie aber
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warnen, dass der Server einige Ublere GegenmaBnahmen auf-
weisen konnte; ein SC, dem ein Wurf auf Computer oder Technik
gegen SG 20 gelingt, wenn er den Server nach Fallen oder Sicher-
heitsmaBnahmen absucht, erkennt, dass sich der Server auf
einem Schockgitter befindet und dass der nachste misslungene
Waurf auf Computer todliche Konsequenzen haben wird. Wenn ein
SC den zweiten Wurf auf Computer, um Zugriff auf den stdlichen
Server zu erhalten, nicht schafft, erleiden alle Charaktere inner-
halb von 3 m 8W6 Punkte Elektrizitatsschaden (ein Reflexwurf
gegen SG 20 halbiert den Schaden). Ein SC kann das Schockgitter
deaktivieren, wenn ihm ein Wurf auf Technik gegen SG 27 gelingt,
doch wenn dieser Wurf misslingt, wird das Gitter aktiviert, als
hatte der SC einen zweiten Wurf auf Computer nicht geschafft.

Wenn die SC die beiden Wirfe, um Zugriff auf das System zu
erhalten und die Firewall zu umgehen, schaffen, entdecken sie
den Administratorenschllssel flr den Sicherheitseingang der
Fabrik; eine gewisse Kombination gleichzeitig gedrickter Tas-
ten schaltet das Digitalschloss in den Wartungsmodus, so dass
man das Schloss deaktivieren kann, ohne den aktuellen Tiircode
zu kennen, da diese aus Sicherheitsgriinden automatisch jeden
Monat gewechselt wurden.

Kreaturen: Der Winderschwarm wird die SC nicht aus seiner
Domane lassen, wenn sie so tief vorgedrungen sind. Sobald die
SC den Administratorenschlussel erlangt haben und gehen wol-
len, beginnen die Filamente an den Wanden Wellen zu werfen,
als wiirde ein starker Wind wehen. Sie verbinden sich schnell zur
Schwarmgestalt der Kreatur und blockieren den Weg der Cha-
raktere. Der Winderschwarm versucht die SC entweder zu ver-
schlingen oder zu infizieren.

WINDERSCHWARM HGY
EP 6.400
TP 145 (siehe Seite 61)

TAKTIK

Vor dem Kampf Der Winderschwarm versucht sich leise
in Position zu begeben und den einzigen Ausgang abzu-
schneiden.

Im Kampf Der Winderschwarm umschlingt so viele SC wie
moglich mit seinen Tentakeln.

Moral Der Winderschwarm hatte seit einer Weile keine
Mahlzeit von der GroRe der SC, daher kampft er aus Uber-
machtigem Hunger bis zum Tod.

Entwicklung: In dem Augenblick, in dem der Winderschwarm
stirbt, wechselt der Schimmel auf den Wanden der Umgebung die
Farbe von blassgrau zu schwarz, wahrend die Kolonie stirbt. Dies
lasst das Gebaude Uber den Kopfen der SC einsttirzen. Fahre mit
LEreignis 1: Einsturz!" unten fort.

Ereignis 1: Einsturz! (HG 9)

Das folgende Ereignis tritt ein, wahrend die SC versuchen, aus
dem einsturzenden Gebaude zu entkommen. Notiere dir die Aktio-
nen der SC jede Runde, nachdem sie den Winderschwarm getotet
haben, doch die Initiative spielt keine Rolle. Beachte auRerdem,
dass Veranderungen am Gebaude es schwer machen konnen,
den direktesten Weg zum Ausgang zu finden. Die Auswirkungen,
wenn die SC vollstandig von Schutt begraben werden, sind im
Detail am Ende dieses Abschnitts beschrieben (siehe ,Begraben
werden" auf Seite 28).

Als Mittelpunkt der Schwarmkolonie erleidet Bereich C8 den
grokten Schaden. Am Ende der zweiten Runde, nachdem die SC
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den Winderschwarm getotet haben, stlirzt die Decke in diesem
Raum vollstandig ein und begrabt alle, die sich darin befinden.
Wahrend sich die SC durch Bereich C7 bewegen, bricht der Boden
unter ihnen auf, was ein kleines Loch zwischen diesem Raum und
Bereich €8 aufreilt. Der letzte SC, der Bereich C7 betritt, muss
einen Wurf auf Athletik gegen SG 25 ablegen, um Uber die Grube
zu springen. Bei einem Fehlschlag erleidet der SC 3W6 Punkte
Wuchtschaden, da er in das 9 m tiefe Loch fallt und wieder heraus
klettern muss, ehe der Raum drei Runden spéter vollstandig ein-
sturzt und ihn begrabt.

Ein groRer Teil des nach Osten und Westen fihrenden Teils des
Hauptkorridors ist jetzt vollstandig blockiert, da die Nordwand
von Bereich €5 in sie gest(irzt ist. Die SC mussen sich stattdessen
durch die Bereiche C6 und €3 bewegen. Die Tir an der Ostwand
von Bereich €6 klemmt jetzt, so dass ein SC einen Starkewurf
gegen SG 25 schaffen muss, um sie zu 6ffnen. Die Gesamtheit von
C3 ist schwieriges Gelande, und die stidostliche Tur ist blockiert.
Beginnend mit der dritten Runde, die die SC in diesem Raum
sind, fallen groBe Brocken der Decke auf sie herab. Jede Runde
erleidet ein zufalliger SC 4W6 Punkte Wuchtschaden (ein Reflex-
wurf gegen SG 20 halbiert den Schaden). Am Ende der sechsten
Runde, die sich die SC in diesem Raum aufhalten, stiirzt die Decke
vollstandig ein und begrabt jeden, der sich noch in diesem Bereich
aufhalt (siehe ,Begraben werden®, unten).

Wenn die SC den Hauptkorridor erreichen, bemerken sie sofort,
dass die stidwestliche Ecke des Gebaudes vollstindig eingestlrzt
ist, so dass es unmaglich ist, es durch Bereich C2 und die Vorder-
tir zu verlassen. Wenn die SC das Gebaude zuvor erkundet haben,
erinnern sie sich vielleicht daran, dass die Konferenzraume (Be-
reich C5) groRe nach Siiden weisende Fenster hatten. Wenn nicht,
hort ein SC, dem ein Wurf auf Wahrnehmung gegen SG 15 gelingt,
die Gerausche von zerbrechendem Glas aus dieser Richtung. Der
Einsturz der Nordwand von Bereich €5 hat die Tir in Richtung
C5b blockiert, doch Bereich €5a ist noch immer zuganglich. Wenn
die SC die Tir zu diesem Konferenzraum zuvor gedffnet haben, ist
sie noch immer offen; ansonsten kann ein SC die Tir 6ffnen, wenn
ihm ein Starkewurf gegen SG 20 gelingt.

Wenn die SC den Konferenzraum betreten, wird es deutlich,
dass sie nicht viel Zeit haben, ehe der Rest des Bauwerks ein-
stirzt. Das Loch, wo das Fenster war, zu verlassen, erfordert
3 m Bewegungsrate. Ein SC kann sich mit einem erfolgreichen
Akrobatikwurf gegen SG 16 mit normaler Geschwindigkeit durch
das Fenster bewegen, doch wenn er den Wurf um 10 oder mehr
Punkte nicht schafft, geht er im Inneren des Gebaudes neben dem
Fenster zu Boden. Der letzte SC, der das Gebaude verlasst, wird
dabei von einem Stuck der Mauer getroffen und erleidet 8W6
Punkte Wuchtschaden (ein Reflexwurf gegen SG 18 halbiert den
Schaden). Wenn der SC den Reflexrettungswurf um 10 oder mehr
Punkte nicht schafft, wird er vollstandig von Schutt begraben
(siehe ,Begraben werden®, unten). Zu diesem Zeitpunkt starzt das
ganze Bauwerk ein, so dass man nicht ins Innere zurtickkehren
kann, und begrabt alle SC, die noch nicht entkommen konnten.

Begraben werden: Charaktere, die vom Schutt begraben wer-
den, erleiden 10W10 Punkte Wuchtschaden (ein Reflexwurf
gegen SG 18 halbiert den Schaden). Ein begrabener SC erleidet
pro Minute weitere 3W6 Punkte Wuchtschaden, da er langsam
zermalmt wird und erstickt (ein Zahigkeitswurf gegen SG 18 hal-
biert den Schaden). Ein begrabener SC kann sich mit einem erfolg-
reichen Starkewurf gegen SG 25 befreien, und kann dies einmal
pro Minute versuchen.

Ein Charakter, der nicht begraben ist, kann einen begrabenen
Charakter ausgraben.

Mit nur seinen Handen kann ein Charakter Last von Felsen und
Stein gleich seinem flinffachen Starkewert in einer Minute raumen.
Ein Bereich mit 1,50 m Seitenlange enthalt lose Steine mit Last 200.

Mit einem passenden analogen Werkzeug bewaffnet, wie einer
Spitzhacke, einem Brecheisen oder einer Schaufel, kann ein Cha-
rakter doppelt so schnell raumen wie mit bloBen Handen. Wenn
du mochtest, konnen auch andere technologische Werkzeuge
dabei helfen, die Steine schneller zu raumen.

RUCKKEHR ZUM WOLKENHEIM
Sobald die SC den AdministratorenschlUssel fir die Sicherheits-
tar der Fabrik erlangt haben, konnen sie sich direkt dorthin auf
den Weg machen (siehe Bereich D), aber vielleicht wollen sie
sich erst ein bisschen ausruhen oder Herold Tzayl auf den neu-
esten Stand bringen. Dabei werden sie mit offenen Armen und
kraftigem Schulterklopfen im Gemeinschaftszentrum begriRt
(wenn die ausgestoBenen Kischi wissen, dass die SC sich ins
Zerbrochenen Land aufgemacht haben). Tzayl begriift die SC in
ihrem improvisierten Tempel und bittet sie eindringlich, von ihren
Erfahrungen zu erzahlen. (Wenn die SC zwischen ihren Besuchen
beim Haus der Erneuerung, dem Irrgarten der Geister und dem
SecuriTech-Biro ins Gemeinschaftszentrum zurlickgekehrt sind,
wusste Tzayl, dass ihre Geschichte bislang nicht vollstandig
genug war, um sie zu erzahlen) Sie besteht recht nachdrticklich
darauf, dass die SC einige Geschichten Uber ihre Taten erzahlen,
und sie versammelt die anderen Kischi, damit sie zuhdren kénnen.
Ein SC kann eine interessante Geschichte erzahlen, wenn ihm
ein Wurf auf Diplomatie gegen SG 30 gelingt, oder ein Wurf
gegen SG 25 mit einer passenden auf Charisma basierenden
Berufsfertigkeit (Schauspieler, Offentlicher Redner und so weiter).
Wenn die SC die Geschichte ausschmucken wollen, kdnnen sie
statt Diplomatie auch auf Bluffen wiirfeln. Bis zu zwei SC kon-
nen dem Haupterzahler helfen, indem sie die gleiche Fertigkeit
verwenden. Wenn die SC erwahnen, dass sie die medizinische
Kammer im Haus der Erneuerung repariert haben, erhalten sie
einen Situationsbonus von +2 auf die Hauptprobe. Wenn die SC
erwahnen, dass sie den Hologrammprojektor im Irrgarten der
Geister repariert haben, erhalten sie einen Situationsbonus von
+2 auf die Hauptprobe. Wenn die SC erwahnen, dass sie beides
getan haben, erhalten sie einen Situationsbonus von +5 auf die
Hauptprobe. Wenn die SC ihre Geschichte nicht erzahlen wollen,
ist Tzayl verstandnisvoll, aber sichtbar enttauscht. So oder so in-
formiert sie die SC, wo genau der Nebeneingang der Fabrik ist
(siehe Bereich D1), wenn sie diese Information brauchen.
Schatze: Wenn die SC den Wurf zum Erzahlen versuchen, aber
nicht schaffen, schenken die ausgestoRenen Kischi ihnen ein Paar
Eohi-Stiefel (siehe Seite 44). Wenn die SC erfolgreich sind, er-
halten sie auBerdem einen Suchenden Verbesserten Kampfbogen.

TEIL 3:
DER FABRTEMPEL

Mit der Kenntnis des Administratorenschlissels und der Posi-
tion des Nebeneingangs konnen die SC den Fabtempel betreten
und versuchen herauszufinden, was der Kult des Verschlingers
hier erfahren hat, wahrend sie gleichzeitig Xavras Besetzung
des Tempels beenden.
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Die Fabrik ist eines der wichtigsten Gebaude in Istamak und
war einst einst eine Regierungseinrichtung zur Erforschung
von Waffentechnologie und der Produktion neuer Waffen fiir
das Kischali-Imperium. Die Fabrik war sehr erfolgreich wah-
rend des Hohepunkts des Kischali-Sivv-Krieges, als Waffen
am dringendsten gebraucht wurden, und die Rohmaterialien
von Nejeor VI trugen dazu bei, diesen Wohlstand weiter zu
mehren. Als das Kischali-Imperium den Stellardegenerator er-
beutete, spielte die Fabrik eine entscheidende Rolle bei der Er-
forschung der Superwaffe. Irgendwann dehnten die Forscher
der Anlage ihre Bemihungen auf das Studium von Dimensions-
physik aus, als Teil der Anstrengungen des Imperiums, das Tor
der Zwolf Sonnen und die Halbebene zu erschaffen, wo sich
der Stellardegenerator im Augenblick befindet.

Die Kischi von Istamak betrachten das Bauwerk mit starker
religioser Bedeutung, da es im Lauf der Jahrtausende am wenigs-
ten verfallen ist. Sie wissen, dass die Fabrik ihren Ahnen wichtig
war, doch sie kennen die genauen Grinde daflr nicht. Aufgrund
des beschadigten AuRenschilds wurde das Gebaude als der Fab-
tempel bekannt. Bis vor kurzem konnten alle Kischi den Tempel be-
treten, den GroBteil seines Inneren erkunden und Zwiesprache mit
den Ahnen halten, indem sie die vielen Uberlebenden Dateien der
Fabrik erkundeten. Einige Bereiche (wie der Keller) galten wegen
gefahrlicher Energie oder Kreaturen, die sich hier niedergelassen
haben, als Sperrzone. Allerdings nutzte der Kult des Verschlingers
die Gastfreundschaft der Kischi aus, pliinderte den Tempel, um In-
formationen zu finden, und griff die Kischi an (wobei einige getétet
und mehr als ein Dutzend verwundet wurden), ehe sie wieder ver-
schwanden. Und so waren mehrere Kischi der Ansicht, dass es Zeit
war, die Zugangsregeln anzupassen.
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Der Anflhrer dieser lautstarken Gruppierung war Xavra, ein Jagd-
meister im Dienst von Istamaks Anfiihrer. Er begann zu verlangen,
dass der Tempel nur noch jenen zuganglich sein sollte, die sich be-
wiesen hatten, was besonders alle weiteren Fremden ausschloss. Er
Uberzeugte viele von seiner Meinung, bis sich eine andere Ratgeberin
des Anfuhrers - die Predigerin Tzayl - gegen den Vorschlag stellte.
Tzayl und ihre Unterstitzer wurden verbannt, und Xavra brachte
seine Krieger in den Tempel und schloss und verriegelte die Tiiren
hinter sich, um die Sache zu forcieren. Xavra ist in dieser Situation
in der starken Position: er hat genug Nahrung und Wasser mit-
genommen, dass er sich mehrere Wochen im Tempel einschlieBen
kann. Allerdings sind er und seine Soldaten auch fanatisch genug,
um zu Tode zu hungern, um ihren Standpunkt zu beweisen.

Der Haupteingang in den Fabtempel befindet sich zentral in
der Nordfassade des Gebaudes. Der Vorplatz verfligt Gber einen
verzierten Brunnen mit einem Hammer-und-Amboss-Motiv. Der
Brunnen enthélt kein Wasser mehr, aber die Kischi glauben, dass
der Regen, der sich in ihm sammelt, (iber Heilkrafte verflgt. Einige
Bilder, die an die Seite des Brunnens gemalt sind, erklaren diese an-
geblichen Eigenschaften, und ein SC kann sie mit einem Kulturwurf
gegen SG 25 Ubersetzen. Allerdings ist das Wasser im Brunnen voll-
kommen normal und schmeckt nur leicht nach Kupfer. Die groRe
Vordertir ist ebenfalls mit dem Schmiedemotiv verziert und frei
von Kischi-Malereien. Sie ist dick und robust, von innen verriegelt
und verbarrikadiert. Es wirde selbst mit industriellem Werkzeug
Tage dauern, durch die Tiir zu kommen - und die SC haben vermut-
lich nicht das Gefihl, sich diesen Luxus leisten zu kénnen.

Der Nebeneingang zur Fabrik befindet sich in einer unschein-
baren Seitengasse, die an einem 6 Meter hohen Metallzaun endet;
wenn die SC nicht wissen, wo sie suchen missen, kdnnen sie ihn
mit einem Wurf auf Wahrnehmung gegen SG 30 ausfindig ma-
chen. Ein verschlossenes Tor (Harte 20, TP 60, Zerbrechen-SG 28,
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Technik-SG 25 zum Offnen) fUhrt in den unteren Bereich des Ge-
landes des Fabtempels (Bereich D1).

Es folgen die Merkmale der Fabrik: Bereich D1 liegt im Freien.
Es gibt kein Licht im Gebaude. Die Decke ist im Sicherheits-
bereich (Bereich D2) 3 m hoch, 750 m hoch im gesicherten
Aufzeichnungsraum (Bereich D7) und im U(brigen Gebaude
4,50 m hoch. Die Tiren sind alle unverschlossen, auBer wo es
angegeben ist.

D1. SICHERHEITSEINGANG

Unkraut sprieBt aus den Ritzen im Boden dieses langen, schma-
len Innenhofs, der im Schatten eines groRen, kastenartigen
Gebdudes liegt. Eine zerbrochene Bank steht neben einer ein-
fachen, aber unheilvoll wirkenden Metallttir ohne sichtbare
Klinke oder Scharniere. Neben der Tur ist Gber einem Tastenfeld
ein Schild angebracht.

Dieser Nebeneingang wurde von den Sicherheitsagenten der
Fabrik verwendet, und die Bank war fiir Agenten gedacht, die wah-
rend ihrer Pause etwas frische Luft schnappen wollten. Auf dem

- .| TROMMERSCHLICK |
-

Schild steht in Kischalisch ,Nur Sicherheitszugang®, und das Tasten-
feld ist von anderen kischalischen Symbolen bedeckt, die grob Zah-
len entsprechen. Die SC kénnen die Tur muhelos 6ffnen, indem sie
den Schlissel eingeben, den sie im Handbuch des Schlosses ent-
deckt haben (siehe Bereich €8). Ein SC kann das Tastenfeld hacken,
wenn ihm ein Wurf auf Computer gegen SG 35 gelingt, oder es
Uberbricken, wenn ihm ein Wurf auf Technik gegen SG 38 gelingt.

D2. Schuicksenausune (SG 9)

Eine kaum sichtbare Schicht Schleim bedeckt alle Ober-
flachen dieser verbundenen Raume. Im groBten offenen Be-
reich stehen einige leere Spinde, von denen sich in einem eine
Sammlung von Pistolen und Munition befindet. Stliicke von
Metall und Plastik sind tberall verstreut. Auf einer Seite des
Raums steht ein kleiner, runder Tisch, auf einer anderen ein
Schreibtisch aus Metall, und auf einer dritten einige Reihen
von Stuhlen und ein Podium. Eine Tur fihrt nach Osten.

Dieser Bereich war die Domane der privaten Sicherheits-
agenten der Fabrik. Der grote Teil (Bereich D2a) war der Raum,
wo sie ihre Uniformen und Ausristung aufbewahrten. In der
nordwestlichen Ecke befindet sich ein kleiner Pausenraum (Be-
reich D2b), wo die Agenten sitzen und essen konnten. Der Neben-

raum im Nordosten (Bereich D2c) war ein kleines Biro fiir den
Aufseher der Agenten, und im stidéstlichen Raum (Bereich
D2d) befand sich ein Konferenzraum, wo die Agenten ihre
taglichen Dienstbesprechungen abhielten. Der rutschige
Schleim auf dem Boden erhéht den SG von Akrobatik-

wdrfen zum Balancieren und Turnen um 5.
Kreaturen: Als Istamak langsam verfiel, versuchte ein
ehrgeiziger Wissenschaftler der Fabrik, ein Portal zu er-
schaffen, um die anderen Kischali-Welten zu erreichen,
doch stattdessen beschwor er mehrere Kreaturen,
die als Trimmerschlicke bekannt sind, Schlicke, die
technologische Gegenstande in ihre Gestalt integ-
rieren, um einen Panzer zu erschaffen, der an einen
Einsiedlerkrebs erinnert. Sie verschlangen den
armen Forscher schnell und begannen sich an dem
Uppigen Buffet der Waffenfabrik und Forschungs-
anlage zu bedienen. Im Laufe der Jahrhunderte blieb
ihre Population stabil, weil sie im Gebaude blieben.
Als die ersten Kischi ins Innere vordrangen, wurden
die Schlicke in die unteren Ebenen des Fabtempels
verdrangt. Eine kleine Gruppe hat den Sicherheits-
bereich als seine Behausung beansprucht, doch im
Laufe der Zeit wurden sie weniger, bis nur noch einer
Ubrig war. Wenn die SC Bereich D2a betreten, kommt er

aus Bereich D2d, um anzugreifen.

TRUMMERSCHLICK
EP 6.400

N GroBer Schlick

Init +3; Sinne Augenlos, Blindgespur (Vibration) 18 m;
Wahrnehmung +17

HG9

L

= ERK 22; KRK 24

REF +9; WIL +6; ZAH +13
Immunitéten wie Schlicke; Resistenzen Feuer 10; SR
5/Adamant; Verteidigungsfahigkeiten Trimmerpanzer



ANGRIFF

Bewegungsrate 6 m

Nahkampf ScheingliedmaBe +18 (2W10+13 W)

Fernkampf Aphelium-Artillerielaser +21 (3W8+9 Feu) oder
Dual-Armbrustgewehr +21 (2W10+9 S)

oder Rotstern-Plasmagewehr +21 (1IW10+9 Elk & Feu)
Angriffsflaiche 3 m.; Reichweite 1,50 m

TJAKTIK

Im Kampf Der Triimmerschlick zieht seinen Artillerielaser vor,
wenn nicht drei oder mehr SC in einer Reihe stehen; dann
greift er zu seinem Plasmagewehr.

Moral Der Trimmerschlick kampft bis zum Tod, um sein Revier
zu verteidigen.

SPIELWERTEENDE

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

Fertigkeiten Heimlichkeit +22 (in Ruinen und Abfall +27)
Sprachen keine

Sonstige Fahigkeiten Reparaturgenie

BESONDERE FAHIGKEITEN

Reperaturgenie (AF) Trimmerschlicke besitzen trotz ihres
geistlosen Wesens ein intuitives Verstandnis fur Technik
und wie man sie einsetzen und reparieren kann. Ein
Trimmerschlick erhalt einen Bonus von +22 fir Fertig-
keitswurfe auf Technik zur Reparatur mechanischer oder
technischer Gegenstande.

Triimmerpanzer (AF) Trimmerschlicke bauen sich schiit-
zende Hillen aus Abfallen und ihrem natirlichen Harz,
wobei sie auch reparierte Technik integrieren. Diese
improvisierte Panzerung verleiht ihnen SR 5/Adamant
und Resistenz 10 gegen eine zufallig bestimmte Energie-
art in Abhéangigkeit von der integrierten Technik. Dazu
kommen Lebenserhaltungssysteme wie bei kommer-
zieller Rustung, so dass der Schlick auch im luftleeren
Raum (berleben kann. Ein Triimmerschlick kann in seine
Panzerung auch Waffen integrieren: eine Schwere Waffe
(Gegenstandsstufe maximal HG des Schlicks; meistens
9) und entweder zwei Langwaffen oder drei Hand-
feuerwaffen (maximale Gegenstandsstufe = HG - 1). Ein
Trimmerschlick ist im Umgang mit integrierten Waffen
gelibt und versorgt sie mit vom ihm erzeugter Ener-
gie. Eine Waffe in einem Triimmerpanzer kann wie ein
Gegenstand mit einer Gegenstandsstufe gleich dem HG
des Schlicks zertrimmert werden. Der hier vorgestellte
Trimmerschlick ist resistent gegen Feuer und hat einen
Aphelium-Artillerielaser, ein Dual-Armbrustgewehr und
ein Rotstern-Plasmagewehr integriert.

Schitze: Ein paar der Gegenstande, die der Trimmer-
schlick gesammelt hat, sind noch funktionstiichtig. Dazu ge-
horen eine Rustungsverbesserung Hast-Schaltkreis, einen
Flux-Artillerielaser aus der Fabrik (funktioniert wie ein
Aphelium-Artillerielaser) mit 16 verbleibenden Ladungen,
ein Blutlicht-Plasmagewehr aus der Fabrik (funktioniert wie
ein Rotstern-Plasmagewehr) mit 20 verbleibenden Ladungen
sowie einen Zwillingsholzenwerfer aus der Fabrik (funktio-
niert wie ein Dual-Armbrustgewehr). Die SC kénnen die Ki-
schali-Waffen so modifizieren, dass sie moderne Batterien auf-
nehmen; die Umwandlung einer Waffe dauert eine Stunde und
erfordert einen Wurf auf Technik gegen SG 26.
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ANDERE BEREICHE
DER FABRIK

Dieses Abenteuer stellt nur einen kleinen Teil der Fabrik
vor: Die Anlage fur Waffentests ist ziemlich groB und kénn-
te viele Belohnungen und Gefahren bergen. Diese Bereiche
sind auBerhalb des Rahmens dieses Abenteuers. Es wirde
wahrscheinlich einige Tage dauern, sie zu erkunden, und
die SC sollten das Geftihl haben, unter Zeitdruck zu ste-
hen. Wenn die SC allerdings darauf bestehen, das ganze
Gebaude zu erkunden, findest du hier einige Orte, die sie
besuchen konnen. Vergiss nicht, dass die Kischi die Fab-
rik noch immer fir heiligen Boden halten und es vielleicht
nicht gerne sehen, wenn die SC herumschnuffeln.

Fabrikhalle: Dieser kavernenartige Bereich, der durch
die Eingdnge im Erdgeschoss im Siden und Westen
erreichbar ist, ist vollkommen im Chaos versunken. Als
die Fabrik noch in Betrieb war, verwendeten die Kischalis
automatisierte Maschinen flir die Massenproduktion ihrer
Feuerwaffen, aber als die Aufstande in Istamak begannen,
wurde dieser Ort mitunter als erstes gepliindert. Die
Kischi meiden diesen Bereich. Wenn du willst und die SC
noch nicht viel verwertbare Ausrustung im Abenteuer
gefunden haben, kannst du hier einige ausgewahlte Waffen
verteilen. AuBerdem konnten einige Teile der robotisierten
Fertigungsstrale noch teilweise einsatzbereit sein und die
SC angreifen.

Forschungslabore: Ein groRer Bereich der Fabrik enthielt
Dutzende von Forschungslaboren, die fiir verschiedene
Aspekte von Waffentests und der Entwicklung anderer
Offensivmanahmen vorgesehen waren. Fromme Kischi
haben einige der weniger gefdhrlichen Bereiche in Schreine
umgewandelt. Wenn du mochtest, kann die Ausrustung,
die die SC hier finden, aus halb fertiggestellten Prototypen
bestehen oder nicht so funktionieren wie vorgesehen.
AuBerdem konnten die Tests, die hier vor langer Zeit
durchgefiihrt wurden, zu Flecken ungezahmter Magie oder
feindseligen Monstern gefuhrt haben.

D3. Lacercontainer (HG 9)

Die Sudhalfte dieses geraumigen Raums ist in zwei groRe
Metallcontainer aufgeteilt, die so hoch aufragen, dass sie die
Decke berthren. GroRe, angelaufene Tiren an der Vorderseite
der Container sind mit kruden Symbolen bemalt. In der Ost-
wand dieses Raums befindet sich eine nicht gekennzeichnete
Tar, wahrend der Bereich in einen Korridor im Westen fihrt.

Techniker und Wissenschaftler der Fabrik versuchten stets
Innovationen zu finden, aber nicht alle Projekte waren erfolgver-
sprechend. Wenn das Management entschied, dass ein gescheitertes
Projekt keinen Wert mehr hatte, wurden alle nicht verwendbaren
Prototypen verschrottet (auch wenn natdrlich alle Aufzeichnungen
der Forschung aufbewahrt wurden). Allerdings wurden potentiell
profitable Prototypen oder niitzliche Nebenprodukte in diesen bei-
den Containern aufbewahrt, mit der Absicht, sie zu perfektionieren,
ehe sie marktreif waren. In der Praxis wurden die meisten Projekte
hier einfach vergessen, da Angestellte kamen und gingen.
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Die ersten Kischi von Istamak, die diesen Bereich ent-
deckten, wurden schrecklich verstimmelt, als sie ein selt-
sames Ausristungsteil fanden. Sie ergriffen zwar die Flucht,
doch kehrten sie zurlck, um Symbole der Warnung auf die
Tiren zu malen. Sie glaubten, dass die Gefahren darin Strafen
ihrer Ahnen waren, weil sie verbotenes Wissen erlangen woll-
ten (diese Warnungen sind mit einem erfolgreichen Kulturwurf
gegen SG 25 zu erkennen). Xavra war immer neugierig auf
diese Container, da er glaubte, dass ein ausreichend starker
und zéher Kisch die Ausristung im Inneren nutzen konnte.
Aus Respekt vor dem Hauptling hielt er sich tber viele Jahre
zurlck, doch die Entweihung durch den Kult des Verschlingers
inspirierte ihn, das Lager zu erkunden.

Kreaturen: Nachdem Xavra sich und seine Krieger im Tem-
pel eingeschlossen hatte, kam er direkt in diesen Bereich, um
nach Waffen zu suchen, die ihm helfen konnten. Er fand keine
und aktivierte stattdessen aus Versehen einen Prototypen
eines Portals, der fir einen kurzen Augenblick auf alle vier
Elementarebenen flhrte und dann ausbrannte. Die Zeit reichte
aus, dass ein groBer Elementar von jeder Ebene Gberwechseln
konnte. Xavra und seine Krieger zogen sich strategisch aus
diesem Bereich zurtick, und die Elementare haben sich nicht
zu weit von den Containern entfernt, da die latente Magie, die
die Dimensionen zerrissen hatte, noch in der Luft hing. Selbst
wenn die SC die Container nicht erkunden, greifen die Elemen-
tare sie an, wenn sie vorbei kommen.

GROSSER ERDELEMENTAR

EP1.600

N GroRer Externar (Elementar, Erde, Extraplanar)
Init +3; Sinne Blindgesplr (Vibration) 18 m, Dunkelsicht
18 m; Wahrnehmung +11

VERTEIDIGUNG

ERK 17; KRK 19
REF +7; WIL +4; ZAH +9
Immunitaten wie Elementar; SR 5/—

ANGRIFE

Bewegungsrate 6 m, Graben 6 m
Nahkampf Hieb +15 (1W6+10 W)
Angriffsfahigkeiten Erdherrschaft
Angriffsfliche 3 m; Reichweite 3 m

TAKTIK

Im Kampf Der Erdelementar wahlt andere Ziele als der Luft-
elementar und greift nur dann dasselbe Ziel wie der Luft-
elementar an, wenn nur noch ein Feind Gbrig ist.

Moral Der Erdelementar ist zornig, aus seiner Heimatebene
gerissen worden zu sein und kampft, bis er zerstort wird.

SPIELWERTE

HG5

TP 70

-2 flir Angriffs- und Schadenswiirfe. Diese Modifikatoren
gelten auch fir den Einsatz von oder Widerstand gegen das
Kampfmandver Ansturm.

GROSSER FEUERELEMENTAR HG5
EP1.600

N GroRer Externar (Elementar, Extraplanar, Feuer)

Init +7; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +11
VERTEIDIGUNG TP70

ERK 17; KRK 19

REF +7; WIL +4; ZAH +9

Immunitaten wie Elementare, Feuer; SR 5/—
Schwachen Empfindlich gegentber Kalte

ANGRIFF

Bewegungsrate 15 m
Nahkampf Hieb +15 (1W6+10 W & Feu, Kritisch Entziindend 1W4)
Angriffsflaiche 3 m; Reichweite 3 m

TAKTIK

Im Kampf Der Feuerelementar wahlt andere Ziele aus als der
Wasserelementar. Er greift nur dann dasselbe Ziel wie der
Wasserelementar an, wenn nur noch ein Feind (brig ist.

Moral Der Feuerelementar ist zornig, aus seiner Heimatebene
gerissen worden zu sein und kampft, bis er zerstort wird.

SPIELWERTE

ST +5; GE +3; KO +2; IN -3; WE +0; CH +0
Fertigkeiten Akrobatik +11, Athletik +11
Talente Beweglichkeit

Sprachen Ignal

GROSSER LUFTELEMENTAR HGS
EP1.600

N GroRer Externar (Elementar, Extraplanar, Luft)

Init +3; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +11
VERTEIDIGUNG TP 70

ERK 17; KRK 19

REF +7; WIL +4; ZAH +9

Immunitaten wie Elementare ; SR 5/—; Verteidigungsfahigkeiten
Luftherrschaft

ANGRIFF

Bewegungsrate 6 m, Fliegen 30 m (UF, perfekt)
Nahkampf Hieb +15 (1W6+10 W)

Angriffsfihigkeiten Wirbelwind (TW6+10 W, SG 13, 2/Tag)
Angriffsfliche 3 m; Reichweite 3 m

TAKTIK

ST +5; GE +3; KO +2; IN -3; WE +0; CH +0
Fertigkeiten Akrobatik +11, Athletik +11
Sprachen Terral

Sonstige Fahigkeiten Durch Erde gleiten

BESONDERE FAHIGKEITEN

Erdherrschaft (AF) Ein Erdelementar erhilt einen Bonus von
+1 auf Angriffs- und Schadenswdrfe, wenn sowohl er als
auch sein Gegner die feste Oberflache eines Planeten oder
Asteroiden berthren. Befindet sich ein Gegner in der Luft
oder im Wasser, erleidet der Elementar einen Malus von

Im Kampf Der Luftelementar wahlt andere Ziele aus als der
Erdelementar. Er greift nur dann dasselbe Ziel wie der
Erdelementar an, wenn nur noch ein Feind Ubrig ist.

Moral Der Luftelementar ist zornig, aus seiner Heimatebene
gerissen worden zu sein und kampft, bis er zerstort wird.

SPIELWERTE

ST +5; GE +3; KO +2; IN -3; WE +0; CH +0
Fertigkeiten Akrobatik +11, Athletik +11
Talent Tanzelnder Angriff

Sprachen Aural

e —



Luftherrschaft (AF) In der Luft befindliche Kreaturen
erhalten einen Malus von -1 fir Angriffs- und Schadens-
wrfe gegen einen Luftelementar.

GROSSER WASSERELEMENTAR HGS
EP 1.600

N GroRer Externar (Elementar, Extraplanar, Wasser)

Init +3; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +11

VERTEIDIGUNG TP 70

ERK17; KRK 19

REF +7; WIL +4; ZAH +9

Immunitéten wie Elementar; SR 5/—;
Verteidigungsfahigkeiten Wasserherrschaft

ANGRIFF

Bewegungsrate 6 m, Schwimmen 30 m
Nahkampf Hieb +15 (1W6+10 W)
Angriffsfliche 3 m; Reichweite 3 m

TAKTIK

Im Kampf Der Wasserelementar wahlt andere Ziele aus als der
Feuerelementar. Er greift nur dann die gleichen Ziele wie der
Feuerelementar an, wenn nur noch ein Feind Ubrig ist.

Moral Der Wasserelementar ist zornig, aus seiner Heimatebene
gerissen worden zu sein und kampft, bis er zerstort wird.

SPIELWERTE

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

Fertigkeiten Akrobatik +11, Athletik +11

Sprachen Aqual

Sonstige Fahigkeiten Loschen

.

Léschen (AF) Die BerUhrung eines Wasserelementars er-
stickt GroRe oder kleinere nichtmagische Flammen, die
einen Bereich von nicht mehr als 3 m mal 3 m fullen. Der
Externar kann magisches Feuer, das er berthrt, bannen
wie mit Magie bannen (Zauberstufe = HG des Elementars).

Wasserherrschaft (AF) Im Wasser befindliche Kreaturen
erhalten einen Malus von -1 fir Angriffs- und Schadens-
wlrfe gegen einen Wasserelementar..

Schatze: Der GroRteil der Ausrlstung in den Containern ist
so verfallen, dass er nutzlos ist; selbst wenn sie noch funktio-
niert, ware sie unergriindlich fiir Charaktere, die nicht sowohl
die kischalische Sprache als auch die wissenschaftlichen Theo-
rien der Fabrik kennen und monatelang studieren. Ein SC, der
einen Wurf auf Wahrnehmung gegen SG 25 schafft, wahrend
er die Container untersucht, findet ein Rontgenblickvisor, doch
wurde das Gerat fur die Mehrfachaugen eines Kischali ge-
baut, so dass jeder ohne die Kisch-Unterart, der es verwendet,
schlimme Kopfschmerzen erleidet und einen Zahigkeitswurf
gegen SG 20 ablegen muss, um nicht fiir eine Stunde danach
den Zustand Krankelnd zu erhalten. Ein SC, der sich eine Stun-
de Zeit nimmt und einen Wurf auf Technik gegen SG 28 schafft,
kann den Visor anpassen, um diesen Nachteil aufzuheben.

D4. GESCHAFTSSTELLE

Diese fast identischen Blros wurden von der Verwaltung der
Fabrik verwendet (Lohnbuchhalter, Personalleiter und so wei-
ter). An der Wand neben jeder Tir ist ein Namensschild an-

.

gebracht. Sie wurden von den Kischi in Meditationskammern
umgewandelt, die jeweils eine einfache, gewebte Matte und
mehrere einfache Schiisseln enthalten, die mit eingetrockneter
Farbe bedeckt sind. Pilger setzen sich schweigend in diese
Raume, bis sie den Drang versplren, etwas zu malen (normaler-
weise etwas, das mit ihrem Leben zu tun hat), und somit sind
die Wande ein verwirrendes Chaos aus Farben und Formen.
Xavra und seine Krieger haben diesen Ritus nicht ausgeflhrt,
seit sie sich im Tempel eingeschlossen haben.

Das stdlichste Blro enthélt den Leichnam eines Kisch-Krie-
gers, der von den zufallig entfesselten Elementaren in Bereich
D3 getotet und von Xavra und seinen Anhangern zur Ruhe ge-
bettet wurde. Die Leiche ist an einigen Stellen verbrannt, und
zwei der Glieder sind eindeutig gebrochen. Ein SC, der die Lei-
che untersucht und einen Medizinwurf gegen SG 20 schafft,
erkennt, dass keine dieser Verletzungen den Kisch getotet hat;
er ist ertrunken. SC konnten zurecht davon ausgehen, dass er
mit den Elementaren aneinander geraten ist, gegen die sie ver-
mutlich gerade gekampft haben und den GroRteil der Angriffe
der Externare eingesteckt hat.

Der Eingang am Nordende und die groRe Tir am Sidende
des Korridors vor diesen Bliros wurden ebenfalls verschlossen
und verriegelt, als Xavra die Abriegelung der Anlage begonnen
hat. Die Stdtur fiihrt in die Fabrikhalle (siehe den Kasten ,An-
dere Bereiche der Fabrik" auf Seite 31).

D5. ForschunasaisLiotHex (HG 10)

Uber ein Dutzend Stehpulte fiillen diesen groBen Raum. Viele
von ihnen sind mit getrockneten Blumen, dekorativen Gras-
bindeln und anderen selbstgemachtem Schmuck beladen.
Auch wenn der dezent gemusterte Teppich an vielen Orten
abgenutzt ist, sieht er noch immer qualitativ hochwertig aus.
Ein Korridor fiihrt aus dem Raum in den Osten, eine groBe,
verschlossene Tir fuhrt in den Westen, und eine rote Tir be-
findet sich in der Nordwand.

Wenn die Forscher der Fabrik einen stillen Ort brauchten, und
wissenschaftliche Nachrichten oder die Aufsatze ihrer Kolle-
gen lesen wollten, kamen sie hierher, um sich mit Istamaks
Infosphare zu verbinden, da ungesicherte kabellose Signale im
Rest des Gebaudes blockiert wurden. Indem sie nur Stehpulte
mit niedrigen Wanden fir minimale Privatsphare zur Verfugung
stellten, versuchte der Vorstand der Fabrik zu verhindern,
dass sich die Angestellten zu wohl hier fuhlten. Personliche
Verwendung der Infosphare war theoretisch verboten, aber
ohne drakonische Uberwachung und Zeitbegrenzungen, die
die Firma nicht einfhren wollte, unmoglich zu kontrollieren.
Forscher, die sich mit der geschiitzten Forschung der Fabrik
beschaftigten, mussten den gesicherten Aufzeichnungsbereich
verwenden (siehe Bereiche D6 und D7).

Da der Raum nur Schreibtische enthielt, als sie ihn ent-
deckten, haben die Kischi von Istamak diesen Ort in eine Art
Denkmal umgewandelt. Die Kischi glauben, dass jeder dieser
nicht gekennzeichneten Grabmadler an ein anonymes, aber
wichtiges Mitglied der Gesellschaft ihrer Ahnen erinnert, und
sie lassen Geschenke auf den Schreibtischen zurlick, damit die
Geister nicht ruhelos werden.

Die Westtlr aus der Bibliothek flhrt in die Fabrikhalle
(siehe den Kasten ,Andere Bereiche der Fabrik" auf Seite 31),
die Nordtir fuhrt in Bereich D6.
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| HYBEK] |

Kreaturen: Xavras Stellvertreterin ist eine wilde Kriegerin
namens Hybeki, die auch eine erfahrene Tierbandigerin ist.
Somit haben die Soldaten unter Xavras Befehl oft an der Seite
von mindestens einer Bestie gekampft. Hybeki hat zwei ihrer
treuesten Gefahrten in den Tempel mitgebracht: zwei Eohis —
hundeartige Kreaturen mit starken Vorderarmen — namens Qu
und Ro. Sie drei haben diesen Raum als eine Art Behausung be-
ansprucht, und Hybeki hat versucht, Qu und Ro beizubringen,
von Schreibtisch zu Schreibtisch zu springen.

HYBEKI
EP 4.800
Kisch-Soldatin
NB MittelgroBe Humanoide (Kisch)
Init +6 Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +16

VERTEIDIGUNG TP125

ERK 22; KRK 24
REF +8; WIL +9; ZAH +10

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf Sturm-Kischiaxt +20 (2W10+17 H, archaisch;
Kritisch Verwundend [SG 16])

Fernkampf Verbesserter Kampfbogen +17 (2W8+8 S,
archaisch)

Angriffsfihigkeiten Kampfstil (Sturmwind), Sturmangriff

TAKTIK

Vor dem Kampf Wenn Hybeki hort, dass die SC kommen,
versucht sie sich in der Westhalfte des Raums zu ver-
bergen und positioniert ihre Haustiere so, dass diese die
SC in die Zange nehmen, wenn sie eintreten.

Im Kampf Hybeki greift in der ersten Runde einen der
schwacher aussehenden SC an und stiirmt dann an der
Seite ihrer Eohis vor.

Moral Wenn Hybeki auf 20 oder weniger Trefferpunkte fallt
und beide ihre Haustiere noch am Leben sind, ergibt sich
Hybeki. Wenn allerdings einer ihrer Eohis von den SC ge-
totet wird, gerdt sie in Raserei und kampft bis zum Tod.

SPIELWERTE

ST +6; GE +2; KO +4; IN +0; WE +1; CH +0
Fertigkeiten Athletik +21, Einschuichtern +16, Heimlich-
keit +13, Uberlebenskunst +21
Talente Doppelschlag
Sprachen Vulgarkischalisch

Ausriistung einfache Hartplatte (siehe Seite
. 44), verbesserter Kampfbogen (siehe Seite
. 44) mit 40 Pfeilen, Sturm-Kischiaxt (siehe
Seite 44)

EP je 2.400
TP je 90 (siehe Seite 56)

Schiatze: Qu hat einige glan-
zende Gegenstande von den Opfergaben auf den
Schreibtischen unter einem der Schreibtische im
Stdwesten aufgehauft. Diese Gegenstande waren 2.000 Cre-
diteinheiten wert, wenn man sie als Handelsware dem richti-
gen Kaufer anbietet.



D6. Leseraum

Ein 3 m langer Tisch, der von Stlhlen umgeben ist, nimmt
diesen Raum ein. Der Tisch ist mit hunderten oberflachlicher
Kratzern bedeckt, die scheinbar zufallig angebracht sind. An
der Nordwand riegelt ein Metallgitter ein 1,50 m breites Fens-
ter ab. An dem Rollladen ist ein kleines Schild angebracht.

Wenn Mitarbeiter der Fabrik die Patente, Vertrage oder die
geheime Forschung der Firma untersuchen wollten, kamen sie
in diesen Raum und sprachen mit dem Forschungshibliothekar
auf der anderen Seite des Fensters. Der Bibliothekar gab eine
Einschatzung ab, ob das Bedirfnis der Angestellten echt war
und holte dann relevante Datenpads aus groBen Stapeln in
Bereich D7. Niemand durfte diese Datenpads aus dem Raum
nehmen, so dass man unter dem wachsamen Blick des Biblio-
thekars lesen musste. Auch wenn der Leseraum friher taglich
verwendet wurde, waren hier normalerweise nie mehr als drei
Angestellte auf einmal. Auf dem Schild steht auf Kischalisch
,Bin gleich zurtick”.

Die Kischi glauben, dass dieser Raum ein einfacher Vor-
raum zum Lager der Reliquien ist, die die Ahnen in Bereich D7
zurlckgelassen haben. Im Lauf der Jahrhunderte wurde es eine
Tradition der Kischi, eine kurze Linie in den Tisch zu kratzen
(normalerweise mit einer Klinge), wenn man diesen Raum das
erste Mal durchquert.

Ein SC, der einen Wurf auf Wahrnehmung gegen SG 22
schafft, entdeckt die Geheimtlr in der Nordwand. Sie wurde
vom Bibliothekar verwendet, um den gesicherten Auf-
zeichnungsraum zu betreten und zu verlassen. Sie wurde ur-
springlich verriegelt, da unautorisierter Zutritt ein schweres
Vergehen war, aber das Schloss ist im Lauf der Jahrhunderte
zerfallen und funktioniert nicht mehr. Die Kischi wissen von
der Geheimtlr, halten sie aber aus Respekt geschlossen. Das
Metallgitter (Harte 20, TP 60) kann mit einem erfolgreichen
Starkewurf gegen SG 25 geoffnet werden.

D7. GesicHerTeR AurzeicnungsrAuM (HG 11)

Regale angefillt mit einer unglaublichen Anzahl von Daten-
pads siaumen die Wande und stehen frei Gberall in diesem
Raum. Ein kleiner Schreibtisch steht vor dem vergitterten
Fenster gegenliber dem einzigen Eingang in diesen Raum.
Eine Balustrade mit sogar noch mehr Regalen erstreckt sich
entlang der Ost-, West- und Nordwande.

Die Leitung der Fabrik glaubte nicht daran, ihre empfind-
lichsten Aufzeichnungen auf Computern aufzubewahren, die
mit einem Netzwerk verbunden waren, das gehackt werden
konnte. Alle geheimen Informationen (Vertrage, Patente und
Forschung) wurden in tragbaren Datenpads aufbewahrt und
in diesem Raum gelagert. Die Verwaltung und Organisation
dieser Datenpads wurde von einem Bibliothekar (ibernommen,
der auch anderen Angestellten Zugang gewdhrte. Der Schreib-
tisch in diesem Raum gehorte diesem Bibliothekar.

B

Die Kischi nennen diesen Raum das Gewdlbe der Geschich-
ten, und sie erkennen ihn als Wissenslager ihrer Ahnen, auch
wenn sie es nicht ganz ergrinden kénnen. Oft kamen die Pre-
diger eines Hauptlings zu diesem Ort, stellten den Ahnen eine
wichtige Frage und wahlten zufallig ein Datenpad von den
Regalen aus. Der Prediger verbrachte dann mehrere Minuten
damit, auf die Daten zuzugreifen und sie zu studieren, wobei er
versuchte, das erste, was er sah, was mit seiner Frage zu tun
haben konnte, zu interpretieren.

Ein kischalisches Datenpad ist ein dreieckiger Kristall mit
berthrungsempfindlichem Bildschirm, der eine Seite kischali-
schen Text auf einmal anzeigen kann. Die Datenpads in diesem
Raum haben keine Funktionalitat, die Uber die Speicherung
und Sichtung von Textdokumenten und zugehoriger Dia-
gramme hinausgeht; ein kischalisches Datenpad kann 10.000
Seiten Text aufnehmen, oder etwas weniger, wenn der Text von
vielen detaillierten lllustrationen begleitet wird. Ein kischali-
sches Datenpad funktioniert als Computer des 1. Grads, und
ein SC, dem ein Wurf auf Computer gegen SG 10 gelingt, kann
auf die ungesicherten Daten darauf zugreifen.

Als der Kult des Verschlingers die Existenz dieses Auf-
zeichnungsraums bemerkte, plinderten die Kultanhanger
alle Informationen Uber den Stellardegenerator, die sie finden
konnten. Sie erfuhren vom Tor der Zwdlf Sonnen, haben dabei
aber so gut wie alle Datenpads aus den Regalen gerissen.
Xavra und seine Krieger haben sie seitdem aus Respekt wieder
in die Regale gestellt, aber nicht in sinnvoller Reihenfolge.

Kreaturen: Da Xavra (zurecht) der Annahme ist, dass die-
ser Raum am interessantesten fiir andere Fremde sein wirde,
die nach Istamak kamen, hat er hier sein Lager aufgeschlagen.
Seine verbleibenden drei Krieger sind hier bei ihm und wech-
seln sich bei der Wache ab. Xavra selbst hat den Balkon tber-
nommen. Als ranghoher Jagdmeister hat Xavra Zugriff auf
fortschrittliche Kischali-Waffen, die Uber die Jahrhunderte
weitergegeben wurden, darunter einen Kaltestrahler und ein
Monofilamentlangschwert. Xavra verwendet den Kaltestrahler
nicht wahrend einer normalen Jagd, weil er die Munition fiir
extreme Situationen wie diese aufspart.

Wenn die SC den Raum betreten, halt Xavra auf Vulgarki-
schalisch folgende Rede von seinem Platz auf dem Balkon aus.
lhm ist egal, dass die SC und die Kultanhanger zwei unter-
schiedliche Gruppierungen darstellen. Er bemerkt nicht ein-
mal, dass sie unterschiedlich gekleidet sind. Er ist durch und
durch davon Uberzeugt, dass alle Fremden Damonen sind.

Jlch wusste, dass die Ahnen uns weitere Damonen schicken
wirden, um uns zu prifen.

Wir waren zunachst zu schwach und vertrauensvoll, und
Viele glaubten, dass ihr keine Damonen sondern Botschaf-
ter wart. Aber warum wirden uns die Ahnen derartig selt-
same und verdorbene Geschopfe als friedfertige Gesandte
schicken? Und welche Kunde bringt ihr? Nichts auBer dem
Tod guter Kischi, der Entweihung unserer heiligen Statten
und der Korruption einiger unserer groBten Denker. [hr habt
ihre Augen verschleiert und sie glauben lassen, dass unse-
re Lebensweise nicht bedroht sei. Ich konnte es aber sehen.
Ich wusste es. Wenn ich euch zurlick zu den Ahnen schicke,
konnt ihr ihnen sagen, dass Xavra Bescheid weiB und stand-
haft ist. Ich werde immer standhaft sein!"
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XAVRA

EP 9.600

Kisch-Solarier

NM MittelgroRer Humanoider (Kisch)

Init +8; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +19

VERTEIDIGUNG TP170RPS

ERK 31; KRK 32
REF +10; WIL +11; ZAH +12
Resistenzen Kilte oder Feuer 15

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf Monofilamentlangschwert +22 (AW8+15 H)

Fernkampf Rauhreif-Kéltestrahler der Fabrik +19 (2W6+10
Kal; Kritisch Wankend [SG 17])

Angriffsfahigkeiten Blitzartige Schlage, Sternenoffen-
barungen (Schwarzes Loch [Radius 9 m, Ziehen 6 m,
SG 17], Seelenfeuer, Supernova [Radius 4,50 m, 11W6 Feu,
SG 17], Zerdriickende Schwerkraft [SG 17]), Zenitoffen-
barungen (Zeitdilatation [SG 17, 10 Runden])

TAKTIK

Vor dem Kampf Xavra trinkt ein Verbesserungsserum (Athlet),
dessen Effekte bereits in seine Spielwerte eingerechnet sind.

Im Kampf Wahrend der ersten paar Kampfrunden schieft
Xavra seinen Kaltestrahler von seiner Position auf dem
Balkon ab, wahrend er seinen Gefolgsleuten Befehle
zuruft und Gravitoneneinstimmung aufbaut. Wenn er
die volle Gravitoneneinstimmung erlangt, springt er vom
Balkon, um seine Zenitoffenbarung Zeitdilatation auf so
viele SC wie moglich zu verwenden. Er wechselt dann
in den Photonenmodus, wenn er in den Nahkampf geht,
um irgendwann seine Offenbarung Supernova zu ver-
wenden. Xavra verwendet Seelenfeuer nur dann, wenn
es einem SC gelingt, ihm ein Leiden zuzufligen. Wahrend
des Kampfes bezeichnet Xavra die SC als ,verdorbene
Damonen® und ,unerwiinschte Fremde".

Moral Xavra ist ein Fanatiker und kampft bis zum Tod, um
seinen Tempel vor Fremden zu beschutzen.

SPIELWERTE

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

Fertigkeiten Akrobatik +21, Athletik +21, Einschuichtern +24,
Mystizismus +19, Uberlebenskunst +24

Sprachen Vulgarkischalisch

Sonstige Fihigkeiten Solarmanifestation (Solarriistung),
Sterneneinstimmung

Ausriistung Freibeuterristung Ill, Rauhreif-Kaltestrahler
der Fabrik (funktioniert wie eine Kéltepistole der Hagel-
sturm-Klasse) mit 2 Batterien (je 20 Ladungen), Mono-
filamentlangschwert, Himmlische Stola (siehe Seite 45),
Verbesserungsserum (Athlet)

KISCHI (3)

HG 4

EP je 1.200
TP je 60 (siehe Seite 59)

Schaitze: Xavras Kaltestrahler ist ein uraltes kischalisches
Modell, aber mit einer Stunde Arbeit und einem erfolgreichen
Wurf auf Technik gegen SG 26 kann ein SC sie so modifizieren,
dass er moderne Batterien aufnimmt.

Entwicklung: Sobald die SC Xavra und seine Krieger be-
siegt haben, kdnnen sie den gesicherten Aufzeichnungsraum
frei erkunden. Die Datenpads enthalten eine Vielzahl techno-
logischer Dokumente, von denen viele viel zu kompliziert
sind als dass sie jemand ohne Range in Technik, Mystik und
Naturwissenschaften verstehen konnte. Wahrscheinlich sind
die SC nur interessiert an Informationen Gber den Stellarde-
generator und koénnten in Eile sein. Unglicklicherweise ist
das einst sehr strukturierte Organisationssystem der Biblio-
thek vallig durcheinander.

Die SC konnen sich durch die Datenpads arbeiten und zu-
fallig nach den Informationen suchen, die sie brauchen. Am
Ende einer jeden Stunde Suche kann ein SC, der Kischalisch
lesen kann, einen Wurf auf Wahrnehmung gegen SG 35 ab-
legen, um das richtige Datenpad zu finden. Nach der ersten
Stunde erhalt der Forscher einen kumulativen Situationsbhonus
von +1 auf den Wurf auf Wahrnehmung fur jede Stunde Suche.

Alternativ konnen die SC versuchen, den Computer der
Bibliothek zu verwenden, um herauszufinden, wo das kor-
rekte Datenpad sein sollte. Normalerweise wirde ihnen das
erlauben, die Informationen schnell zu finden, doch die Plin-
derung des Aufzeichnungsraums macht es deutlich schwieri-
ger. (Der SG fir die Computerwiirfe, wenn die Charaktere den
Computer verwenden wollen, um das Datenpad zu finden, geht
davon aus, dass die SC Kischalisch lesen kénnen. Es ist mog-
lich, dass ein SC, der nicht Kischalisch lesen kann, das Pad fin-
det, indem er nach Mustern im Code sucht, aber das erhéht den
SG fir die Computerwirfe um 5.) Das Terminal der Bibliothek
ist ein Computer des 2. Grades, so dass ein Wurf auf Compu-
ter gegen SG 21 notwendig ist, um ihn zu hacken. Der Hacker
muss dann einen weiteren Wurf auf Computer gegen SG 21
schaffen, um auf das Ablagesystem zuzugreifen und heraus-
zufinden, wo sich das Datenpad fur den Stellardegenerator be-
finden sollte. Wenn die SC aber zu diesem Regal gehen, finden
sie ein Datenpad Uber Quantenflissigkeitsdynamik. Mit einem
dritten erfolgreichen Wurf auf Computer gegen SG 21 kénnen
die SC entdecken, wo das Datenpad (iber Quantenflussigkeits-
dynamik stehen sollte und das Regal untersuchen - hier be-
findet sich tatsachlich der Bericht Giber den Stellardegenerator.

Der Bericht enthalt die Informationen aus dem Abenteuer-
hintergrund Uber die Geschichte und schlieRlich Auf-
bewahrung des Stellardegenerators und, sowie eine Warnung,
dass jegliche Forschung (iber das Thema abgebrochen wurde.
Das Datenpad enthalt auch die Koordinaten des Tors der Zwolf
Sonnen - einer kinstlichen Megastruktur tief in der Weite,
die als Eintrittspunkt in die Halbebene dient, in der sich der
Stellardegenerator befindet - was den SC erlaubt, einen Kurs
dorthin zu planen. Das Tor der Zwolf Sonnen besteht aus einem
Dutzend Sternen, die in einem Kreis angeordnet sind, jeweils
umkreist von einem einzelnen Planetoiden; die Apparaturen,
die das Tor kontrolliert, ein weiteres Beispiel fir die fort-
schrittliche Technologie der Kischalis, befinden sich auf diesen
Planetoiden. Dem Datenpad nach kénnen die SC herausfinden,
dass nur eine kleine Besatzung erforderlich ist, um das Tor zu
6ffnen.
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Auch wenn sie wichtige Informationen erhalten haben, sollten
die SC begreifen, dass der Kult des Verschlingers tber dassel-
be Wissen verflgt - und die Kultanhdnger mittlerweile einige
Tage hatten, um es zu verwenden! Die SC werden wahrschein-
lich auf ihr Schiff zurtGckkehren wollen, so schnell es geht, und
sich zum Tor der Zwolf Sonne aufmachen, um zu verhindern,
dass der Kult des Verschlingers Zugriff auf die Superwaffe
erhalt, ehe er die ganze Galaxis ins Chaos stlrzen kann. Die
Konfrontation der SC mit dem Kult und die Erkundung der
Kontrollplanetoiden der Kischali-Megastruktur ist im nachsten
Abenteuer ,Das Dreizehnte Tor" beschrieben.

Allerdings wollen die SC moglicherweise kurz ins Gemein-
schaftszentrum zurlckkehren, um Herold Tzayl zu informie-
ren, dass sie Jagdmeister Xavra besiegt und den Fabtempel
wieder geoffnet haben. Sie ist sehr erfreut Uber diese Nach-
richt, doch sind ihre Geflihle auch von Trauer eingefarbt, weil
so viele ihres Volks gestorben sind. Sie sagt auRerdem, dass
sie und ihre Anhanger in ihrer aktuellen Nachbarschaft bleiben
werden, um ein neues Leben aufzubauen, abseits des Haupt-
dorfs der Kischi. Angeftihrt von Talavet hat sie entschieden,

ihre neue Heimat Gemeinschaft zu nennen. Sie ist zuversicht-
lich, dass Hauptling Hoyfeq ohne Xavras aggressiven Rat
irgendwann bereit sein wird, diplomatische

Beziehungen zu ihr aufzubauen. Tzayl heift die Hilfe der
SC bei der Friedensfindung zwischen den beiden Kischi-Frak-
tionen willkommen, wenn sie sie anbieten, aber eine solche
Mission liegt auBerhalb der Méglichkeiten dieses Abenteuers.

Keiner der Kischi, auch nicht Herold Tzayl, zeigt ein Interes-
se daran, Istamak zu verlassen. Sie sind zwar witend daruber,
wie der Kult des Verschlingers sie behandelt hat, doch nur all-
zu gerne bereit, die SC in ihrem Namen Vergeltung Gben zu
lassen. AuRerdem ist keiner der Kischi daran interessiert, die
SC auf eine Reise durch die Welten zu begleiten, auch wenn
man ihnen klar macht, wie sehr ihre Heimat in Trimmern liegt.
Zumindest fur den Augenblick hat die Idee, eine neue Gemein-
schaft in Istamak aufzubauen, die volle Aufmerksamkeit der
Kischi, auch wenn viele hoffen, dass die SC eines Tages zur(ick-
kehren werden, um sie zu besuchen.

Wenn die SC zu ihrem Raumschiff zurtckkehren, um aufzu-
brechen, stellen sie fest, dass einige von Tzayls Anhangern die
Landeplattform bewachen. Sie begrifen die SC und bitten sie,
einige Minuten zu verweilen, wahrend einer von ihnen davon-
eilt, um Tzayl zu holen. Die Anfthrerin will den SC personlich
fur ihre Unterstlitzung danken, ehe sie aufbrechen. Sie trifft
kurze Zeit spater ein und tragt einige BlumenstrauBe, die sie
den SC feierlich Giberreicht. Die Stimmung wird schnell freudig,
als die versammelten Kischi aufmunternden Jubel ausstoRen.
Sie kehren dann in die Stadt zurlck, wahrend die SC in Rich-
tung des nachsten Kapitels ihres Abenteuers fliegen.
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. uch wenn die derzeitigen Bewohner der schwebenden
I“Stadt Istamak auf dem Gasriesen Nejeor VI von Relikten
der Vergangenheit umgeben sind, haben sie kein wirkliches
Verstandnis fir den urspringlichen Zweck dieser Artefakte..
Wahrend eine einst lebendige Metropole um sie herum lang-
sam zerbrockelt und die Pflanzen sich ausbreiten und alles be-
decken, Gberleben diese einfachen Leute durch Landwirtschaft
und Jagd. Sie erzahlen Geschichten und malen Wandhilder
Uber ihre Ahnen, doch ihre oft fantastischen Mythen basieren
auf den wenigen Informationen, die sie von verlassenen Bau-
werken und kaum funktionaler Technologie ableiten kénnen.
In Wahrheit verblassen diese weitergegebenen Legenden im
Vergleich mit den tatsachlichen Taten ihrer Vorfahren, die einst
ein gigantisches interstellares Imperium kontrollierten, das
unglaubliche Fortschritte machte und brutale Kriege kampfte.

o
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ISTAMAK

N zerstorte Metropole

Bevélkerung 8430 (100% Kischi)

Regierungsform Autokratie (Hauptling Hoyfeq)

Eigenschaften Isoliert, Umgeben von der Vergangenheit,
Technisch unterentwickelt

Maximale Stufe von Gegenstanden 14

EIGENSCHAFTEN =

Umgeben von der Vergangenheit Die Blirger der Siedlung
leben zwischen den Hinterlassenschaften ihrer Ahnen,
auch wenn sie normalerweise keinen Nutzen aus diesen
Relikten ziehen kdnnen.




GESCHICHTE

Vor vielen Jahrtausenden war Istamak die Heimat hundert-
tausender Kischalis und war ein wichtiger Lieferant fir die
Waffentechnologie der Kriege ihres Imperiums. Die Siedlung
wurde ungefahr zeitgleich mit mehreren anderen schwebenden
Stadten um Nejeor VI etabliert, kurz nachdem das Kischali-Impe-
rium den Gasriesen und seine reichen Ressourcen entdeckt hatte.
Istamak war eine geplante Stadt; alle StraBen und die meisten
Gebaude wurden von kleinen, unter Vertrag stehenden Baufirmen
mit automatisierter Ausrustung erbaut, lange ehe die endgultigen
Kischali-Blrger eintrafen. Das Fundament der Stadt besteht aus
einem synthetischen Material, das magisch mit der Atmosphare
der Stadt interagiert, um die Stadt zum Schweben zu bringen. Is-
tamaks Grunder importierten Erde von anderen Welten, um die
Stadte und Parks der Stadt zu besttcken. Das Imperium schickte
einen standigen Strom von Versorgungsschiffen zur Stadt und
den anderen Kolonien des Planeten, um eine vielfaltige Pflanzen-
welt zu etablieren und Annehmlichkeiten zu stellen, die nicht
vor Ort produziert werden konnten. Der GroBteil von Istamaks
ersten ,Kolonisten" waren Angestellte der Fabrik, einer Waffen-
produktionsanlage und Forschungseinrichtung mit starken Ver-
bindungen zum Kischali-Militar. Die Fabrik wurde schnell das
wirtschaftliche Herz von Istamak, das wiederum zu viel mehr als
einer Firmenstadt fir Wissenschaftler und ihre Familien wurde,
als die Ublichen opportunistischen Handler und Dienstleister
scharenweise eintrafen, in der Hoffnung, mit den gut betuchten
Bewaohnern der Stadt Geld zu machen.

So wie Istamak ein technologisches Wunder nach dem andern
flr das Kischali-Imperium erschuf, wuchs das Ansehen der Stadt.
Schon bald lockte die einst kleine Siedlung weitere Investoren
an, und die GréBenordnung der Forschung und Produktion in der
Stadt wuchs, so dass sie schon bald weitaus mehr umfasste als
die BedUrfnisse des kischalischen Militars. Schon bald kam es zu
einem Bevdlkerungsanstieg, und die kleineren Bauwerke wurden
abgerissen, um Platz fur Wolkenkratzer und groBe Wohnanlagen
zu machen. Istamak wurde fir mehrere Jahrzehnte die wichtigste
Kolonie auf Nejeor VI, und begann sogar Kischali-Touristen anzu-
locken, die kamen, um die Parks und Museen der Stadt zu sehen
und zu genieBen, wie das Licht bei Sonnenauf- und -untergang
durch die pinkfarbenen Wolken des Gasriesen fiel. Als der Touris-
mus ein Eckpfeiler der Wirtschaft der Stadt wurde, flgte die
Stadt ein Uberdachtes Stadion, Luxushotels und sogar einen Zoo
hinzu, der viele der interessantesten Kreaturen des Nejeor-Sys-
tems ausstellte.

Doch lange bevor der Niedergang des Kischali-lmperiums be-
gann, verlor Istamak wieder stark an Bedeutung. Die Fabrik ver-
lor die Gunst des Kischali-Militars, nachdem die Firma das Tor
der Zwolf Sonnen erschaffen hatte, das zur Halbebene flhrte, wo
der Stellardegenerator aufbewahrt wurde. Die Kriegsmaschinerie
des Imperiums musste standig angetrieben werden, aber nie-
mals im selben AusmaB wie wahrend des Krieges gegen die Sivv.
Die Stadtregierung begann mehrere Kampagnen, um andere
Geschaftsinteressen nach Istamak zu bringen, doch es wurde
schnell klar, dass die besten Tage der Stadt vorbei waren.

Vielleicht hatte Istamak eines Tages einen Aufschwung erlebt,
ware das Kischali-lmperium nicht langsam zusammengebrochen.
Als die Regierung der Kischali-Heimatwelt zu brockeln begann,
war Nejeor VI einer der ersten der annektierten Planeten des
Imperiums, die direkte Unterstiitzung verloren, und Istamaks
Anfuhrer versuchten zu retten, was vom luxuridsen, besucher-
freundlichen Ruf der Stadt Gbrig war. Als schlieRlich klar wurde,
dass keine Versorgungsschiffe mehr in die relativ isolierte Stadt
kommen wirden, flohen viele von Istamaks Blrgern zu den eher
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terrestrischen Planeten nahe des Mittelpunkts des Imperiums.
Aber Tausende blieben zurtck, entweder weil sie sich stur wei-
gerten zu flichten oder weil sie kein Transportmittel fanden. Die
Stadtregierung schaffte es fir eine Weile, die Ordnung aufrecht-
zuerhalten, rationierte die verbleibenden Vorrate und hielt offent-
liche Dienste im Einsatz.

Als jedoch Nahrung und trinkbares Wasser knapp wurden,
wurden viele von Istamaks Blrgern unzufrieden, und Gberall in
der Stadt brachen Gewalt aus. Eine kleine Gruppe schloss sich aus
Sicherheitsgriinden zusammen (siehe ,Der Herd" auf Seite 42),
wiahrend die ibrigen Kischalis der Barbarei verfielen und im Lauf
langer und unbarmherziger Jahrhunderte ausstarben. Der katas-
trophale Zwischenfall, der das Zerbrochene Land erschuf (siche
Seite 43) schaltete so gut wie das ganze Energienetz der Stadt
aus, und die Kreaturen in Istamaks Zoo entkamen in die Wildnis.

Jahrhunderte vergingen, und die Kischalis vom Herd tberlebten,
indem sie Bauernhdfe einrichteten und lernten, uaf die Jagd zu
gehen. Istamak wurde zu einem Monument einer lange verlorenen
Zivilisation. Im Lauf von Generationen verloren die Bewohner der
Stadt, die nur aufs Uberleben konzentriert waren, ihre gemeinsame
Vergangenheit und wurden praktisch zu einer anderen Spezies.
Diese Kischi, wie man sie heute nennt, sind zu einer vorindustriellen
Gesellschaft zurtickgekehrt und geben ihre Interpretationen der
Leistungen ihrer Ahnen als Mythen und Legenden weiter.

GESELLSCHAFT

Die Kischi von Istamak sind eine Gesellschaft, die vor allem aus
Jagern und Bauern besteht. Sie sind vor allem auf ihr Uberleben
konzentriert, und sie verehren die Geister ihrer Ahnen, indem sie
die Ruinen der Zivilisation erforschen, die sie umgibt. Kischi haben
keine Schriftsprache, und sie sprechen eine einfache Version der
Sprache, die einst die Kischalis verwendeten. Daher geben sie
Wissen durch mundliche Erzahlungen und Szenen wieder, die
sie auf die brockeligen Wande malen, die sie auf allen Seiten um-
geben. Einige Kischi haben ein fast instinktives Verstandnis fir
die Technologie, die sie entdecken; solche Schamanen wandeln
diese Relikte entweder in Geratschaften um, die die Kischi ver-
wenden konnen, oder erfullen sie mit mystischer Macht, um ihre
urspringliche Funktion nachzuahmen.

Die Kischi werden von einem Hauptling regiert, der beraten
wird von einem Rat von Jagdmeistern (Kischi, die sich als ge-
schickt darin erwiesen haben, andere auf den oft gefahrlichen
Jagden nach Nahrung anzufiihren) und Predigern (Kischi, die
am besten mit den Relikten der Vergangenheit ,sprechen” kon-
nen). Die genaue Zusammenstellung dieses Rats schwankt von
Hauptling zu Hauptling; ein streitlustiger Anfihrer umgibt sich
mit mehr Jagdmeistern, ein eher bedachter Herrscher vertraut
mehr auf die Prediger. Zusammenarbeit ist eine entscheidende
Tradition fir die Kischi, und kritisch fir ihr bestindiges Uber-
leben, und so wird - um Eintracht zu gewahrleisten - das Wort
des Hauptlings im Allgemeinen als Gesetz angesehen, selbst von
denjenigen, die anderer Meinung sind.

Der aktuelle Kischi-Hauptling ist Hoyfeq (N Kisch-Soldat), der
wichtigste Berater unter den Jagdmeistern des letzten Hauptlings.
Er stieg zu seinem Posten auf, nachdem der vorherige Hauptling
bei einem Jagdunfall getotet wurde. Es gibt Fragen bezuglich
der Umstande von Hoyfeqs Aufstieg, aber er hat sich bisher als
starker Anflihrer erwiesen, und niemand hat diese Bedenken all-
zu laut angesprochen. Hoyfegs Rat besteht aus Prediger Gundi
(NG Kisch-Gesandter), Predigerin Tzayl (NG Kisch-Aspirantin),
Jagdmeisterin lokki (RN Kisch-Soldatin), Jagdmeisterin Phej (CN
Kisch-Agentin) und Jagdmeister Xavra (NB Kisch-Solarier). Wah-
rend der letzten Monate von Hoyfeqgs Herrschaft hat er sich mehr
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den Meinungen seiner Jagdmeister und weniger der der Prediger
angeschlossen, da er groBere Jagden auf gefahrlichere Bestien
vorzieht - was einige Kischi als unnétig riskant betrachten.

Der Glaube der Kischi besteht aus Verehrung der Geister der
Kischalis sowie der Leistungen dieses uralten Volks. Auch wenn
die Kischi den GroBteil ihrer Zeit damit verbringen, Nahrung und
Wasser zu suchen oder die Gebaude des Herdes instand zu hal-
ten, erkunden einige Kischi den Rest von Istamak oder machen
gelegentliche Pilgerfahrten zu einer der bekannten heiligen Stat-
ten der Stadt. Fromme Kischi hinterlassen Opfergaben aus ge-
trockneten Blumen, Friichten und kleinen Schmuckstticken, die
sie hergestellt haben, an diesen Schreinen, normalerweise in der
Hoffnung, die Gunst ihrer Ahnen zu erlangen oder die Antwort auf
eine Frage zu finden, die sie plagte. Diese Kischi finden manch-
mal, was sie suchen, sei es in der Form von bislang nicht ent-
deckter Technologie oder einer kryptischen partiellen Botschaft
von einem gelegentlich funktionierenden Computer.

RES550URCEN

Die Nahrung, die die Kischi durch Landwirtschaft, Sammeln und
Jagd erlangen, ist gerade genug, um die Bevdlkerung zu ernahren.
Sie z(ichten Beeren, Klrbisse, Krauter und BlattgemUse auf ihren
Bauernhofen, und Fleisch von den kleinen Herden der rinder-
artigen Revithale, die im Jagdgebiet grasen, stellt eine zusatzliche
Proteinquelle dar. Kischi sammeln Wasser in den Seen im Jagd-
gebiet und den gelegentlichen Regenfallen. Fiir AuBenstehende
hat das Wasser einen leicht metallischen Geschmack, aber die
Kischi sind daran gewohnt.

Istamak ist eine regelrechte Goldmine uralter Technologie,
wie man sie in der Galaxis noch nicht gesehen hat, auch wenn
viel davon nicht mehr funktionstlchtig ist oder im Lauf der Jahr-
hunderte zu Staub zerfallen ist. Ein Entdecker, der genug Durch-
haltevermogen hat, sowie genug Expertise sowohl in Sachen
Technik als auch in den mystischen Kinsten, konnte hier einen
Schatz an Artefakten finden. Natlrlich mUsste sich ein solcher
Abenteurer auch mit dem ethischen Problem auseinandersetzen,
der Bevolkerung ihre religiosen Relikte zu stehlen - geschweige
denn dem Umstand, dass sie es mit der Kischiaxt eines zornigen
Jagdmeisters zu tun bekommen konnten.

KONFLIKTE UND
BEDROHUNGEN

Die Kischi von Istamak waren /s
lange als einzelner Stamm ver-
eint, der die Entscheidungen
des Hauptlings akzeptierte,
auch wenn nicht immer jeder einzelne

zustimmte. Diese Harmonie ist eine Frage
des Uberlebens, da jedes groBere Schisma
im Stamm schnell zu seiner Ausléschung fihren konnte. Im
Augenblick wachst die Bevolkerung allerdings, und in einigen
Generationen wird der Herd nicht mehr groR genug sein. Bald
werden die Kischi vor einer Krise stehen: Werden sie erlauben,
dass einige der ihren sterben, weil sie keine Nahrung und kein
Dach iber dem Kopf haben, um ihre Bevdlkerung zu erhalten,
werden sie ein groBes Bauprojekt beginnen, um Platz zu schaf-
fen, oder wird sich eine kleine Gruppe abspalten, um einen
anderen Ort in der Stadt zu finden, an dem sie leben kénnen?
Welche Losung die Kischi auch nutzen, es wird wahrscheinlich
einen groBen Einfluss auf ihre bislang relativ friedliche Exis-
tenz haben.

WOLKEN-
RUINEN

DIE GESCHICHTE ERKUNDEN
Wenn die SC Istamak erkunden, werden sie Gebaude finden,
die gleichermaRen vertraut und unbekannt sind. Wenn sie
die Ruinen einer fortschrittlichen Stadt sehen, sind sie viel-
leicht neugierig, was die Funktion eines bestimmten Bau-
werks angeht. Ein SC, der den Aufbau eines Gebaudes stu-
diert (oder ein Kischi-Wandbild, das im Inneren angebracht
wurde) und einen Kulturwurf gegen SG 20 besteht, kann
den Daseinszweck dieses Gebaudes herausfinden.
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Abgesehen von den bevorstehenden sozialen Veranderungen
sind die groBten Gefahren flir Istamaks Bewohner die wilden
Kreaturen, die durch Teile der Stadt streifen. Die schlangen-
artigen Acrochoren (siehe Seite 55) lassen sich von Asten oder
freiliegenden Stltztragern fallen, um sich um arglose Opfer zu
schlingen und sie zu Tode zu quetschen. Fliegende Raubtiere wie
Klingenschwingen (Starfinder Alien-Archiv, Seite 102) nisten in
den hochsten Gebauden, um auf Beute herab zu schieBen. Rudel
von ausgewachsenen Eohis (siehe Seite 56) streifen durch das
Jagdgebiet und suchen ihre nachste Mahlzeit (normalerweise lang-
same oder kranke Revithale). Seltsamerweise sind keine dieser
Kreaturen tatsachlich auf Nejeor VI heimisch; eingeborene Fauna
existiert vor allem in den Tiefen der aus fliissigem Sauerstoff be-
stehenden Meere des Planeten. Vielmehr wurden all diese Raub-
tiere urspriinglich in die Stadt gebracht, um den Zoo zu bevélkern.

BEMERKENSWERTE
ORTLICHKEITEN

Die folgenden interessanten Bereiche findet man in Istamak.

Azurplatz: Dieser Bereich, der nahe des Raumhafens Istamak
liegt, enthielt einst eine Vielzahl von Geschaften und Boutiquen,
die Waren flir die vielen Besucher der Stadt anboten. Die meisten
Waren wurden im Lauf der Jahrhunderte geplindert, so dass die
Laden leer sind. Ein abstrakter Springbrunnen in der Mitte des
Platzes funktioniert noch gelegentlich und spriiht einen Schwall
hellblauer Flussigkeit in die Luft, der stark nach Chlor riecht.
Immer wieder gelangt eine Generation von Kischi zur Uber-
zeugung, dass diese Flissigkeit magische Eigenschaften hat (von
Weissagung Uber Heilung bis zum Gewahren von Wiinschen),
aber es zu trinken fuhrt nur zu starken Magenkrampfen, so fihrt
nur dazu. dass der Ort wieder verboten wird - zumindest bis die
Lektion wieder vergessen wird.

Fabtempel: Die Fabrik, eine Waffenfertigungsanlage und
Forschungseinrichtung, war Istamaks wirtschaftliches Herz, als
das Imperium seine Glanzzeit durchlebte. Sie verfligte Uber eine
eigene Landeplattform, die verwendet wurde, um Geheimprojekte
zu verschiffen und wichtige Besucher zu empfangen. Heute ist
sie ein heiliger Tempel, in dem die Kischi Respekt zollen und mehr
Uber ihre Ahnen erfahren. Ein Teil des Inneren des Fabtempels ist
ab Seite 29 beschrieben.

Felder der Ehre: Eine groRe, (iberdachte Sportarena befindet
sich direkt auRerhalb des Westrands des Jagdgebiets. Dank einer
Reihe verschiebbarer Bodenplatten (viele mit Kunstrasen bedeckt)
und modularem Sitzbereich konnten hier so gut wie alle Sport-
arten der Kischalis ausgetragen werden, und das nach nur weni-
gen Minuten automatisierten Umbaus. Die Arena hat keinen Strom
mehr, wenn sie also nicht ans Stromnetz der Stadt angeschlossen
ist und ihr eine groRe Menge Energie zur Verfligung gestellt wird,
bleiben die Platten und Sitze in ihrer jetzigen Position, mitten im
Ubergang zwischen zwei Konfigurationen. Geschichten von den
grolRen Wettkampfen, die hier ausgetragen wurden, entwickelten
sich in Erzahlungen Uber Gladiatorenkampfe, als sie von Genera-
tion zu Generation weitergereicht wurden. Ein jetzt vergessener
Kischi-Hauptling bestand einst darauf, dass sein Stamm diese
grolen Schlachten nachstellen sollte, und er erhéhte den Einsatz
immer weiter, bis ein Unfalltod daftr sorgte, dass der Rest des
Stammes ihn entthronte. Kischi heute betrachten dies als feier-
lichen Raum, den Krieger manchmal besuchen, um Rat von ihren
kampferisch gesonnenen Ahnen zu erhalten.

Flechtenfeld: Mehrere groRe Landeplattformen fir Raum-
schiffe ragten einst aus dem stiddstlichen Teil der Stadt. Mit Aus-
nahme des privaten Raumhafens der Fabrik war dies die einzige

Moglichkeit, fir Schiffe, Istamak zu verlassen und zu betreten.
Im Lauf der Jahrhunderte sind alle bis auf eine Landeplattform
abgebrochen und in die Wolken von Nejeor VI gefallen. Die ort-
lichen Kischi besuchen noch immer diesen Bereich, da eine nahr-
hafte, aber geschmacklose Flechte an der Unterseite der Platt-
form wachst. Sie sammeln das Moos, wenn ihre Bauernhofe einen
unerwarteten Frost erleiden oder Jagdexpeditionen erfolglos
sind. Das Innere der Hafenmeisterei, die ein Portal zwischen den
Landeplattformen und dem Rest der Stadt darstellt, ist mit Ki-
schi-Wandgemalden bedeckt, die unter anderem traditionellem
Wissen die besten Zeiten zeigen, zu denen man die Flechten ern-
ten kann.

Haus der Erneuerung: Dieses verfallene Gebaude stidwestlich
des Jagdgebiets und in der Nahe der Felder der Ehre (siehe Spalte
links) war einst eine Klinik der Kischalis und ist heute eine heili-
ge Statte, die die Kischi aufsuchen, um geheilt zu werden. Mehr
Informationen zum Haus der Erneuerung findest du auf Seite 14.

Der Herd: Der Herd ist eine Sammlung mehrerer Mietshauser,
die mit improvisierten Briicken und Gehwegen mit einigen auRen-
liegenden Bauten verbunden sind. Der GroBteil der ersten Kischi
von Istamak lebte hier. Als die Stadt langsam zu verfallen begann
und die Kischalis an Hunger und Gewalt starben, zog sich ein Teil
der Bevolkerung zum Schutz in den Wachterturm zur(ick, einen
Wohnkomplex im nordéstlichen Istamak. Dort waren sie sicher
genug, um zu gedeihen, und jene, die schlieRlich die Kischi wer-
den sollten, beanspruchten die Gebaude in den Blocks der Um-
gebung, wodurch das urbane Aquivalent eines Baumhausdorfs
entstand. Sie rissen auBerdem Bauwerke in umgebenden Blocks
nieder, holten Erde aus den Parks der Umgebung und erschufen
so nahe gelegene Bauernhofe. Der Herd ist heute ein florierendes
Dorf und wird dies vermutlich bis in alle Ewigkeit bleiben.

Irrgarten der Geister: Fromme Kischi pilgern zu diesem uralten
Kischali-Museum voller holographischer Schaukasten, um mit
ihren Ahnen zu ,sprechen”. Mehr Informationen zum Irrgarten
der Geister findest du auf Seite 18.

Jagdgebiet: Als die Stadtplaner der Kischalis Istamak ent-
warfen, erkannten sie, dass eine natdrliche Oase im weitgehend
reglementierten urbanen Raster der Stadt notwendig war. Sie
richteten mehrere groBe Blocks als groRen Park voller mit Bau-
men gesaumter Gehwege, Spielplatze, Sportplatze, einigen klei-
nen Seen und einem Zoo ein. Da die Aufladestationen des auto-
matischen Gartners, der sich um den Park kimmern sollte, chne
Strom waren, ist die Anlage zu einem (berwucherten Wald ge-
worden, und die Pflanzen haben sich weit jenseits ihrer normalen
Grenzen ausgebreitet. Viele der Tiere entkamen aus dem Zoo und
durchliefen im Laufe langer Zeit Bevodlkerungsschibe, wahrend
sie um ihre Position in der Nahrungskette rangen. Gruppen von Ki-
schi-Jagern jagen regelmaBig im Park und toten sowohl die sanft-
mutigen Revithale als auch die aggressiven Eohis (siehe Seite 56),
sowohl zur Nahrungsgewinnung als auch um ein Gleichgewicht
im Okosystem zu erschaffen, das die weitere Existenz der Kischi
unterst(tzt. Bei einem Mannbarkeitsritus der Kischi-Gesellschaft
werden junge Kischi ins Jagdgebiet geschickt, wo sie alleine drei
Nachte und drei Tage Uberleben sollen. In Wahrheit beobachten
die fahigsten Jager des Stammes die Jugendlichen heimlich und
verfolgen sie auf Entfernung, um in wirklich lebensbedrohlichen
Situationen einzugreifen, so wertvoll ist jedes Kischi-Leben fir die
Gemeinschaft.

Leerer Gerichtshof: Das Theater des Neuen Jahrtausends war
einst der beliebteste Ort in Istamak, die beliebtesten Holotheater-
stuicke dieser Zeit zu sehen. Dabei handelte es sich um Blhnen-
produktionen, die mit realistischen holographischen Illusionen
und anderen Spezialeffekten unterstltzt wurden. Die Bewohner
der Stadt haben im Lauf der Zeit die meiste technologische Aus-
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ristung des Theaters geborgen, so dass nur noch Reihen von
schimmligen Sitzen und eine leere Bihne mit einer halb ver-
faulten Falltir Gbrig geblieben sind. Das Gebaude liegt zwischen
dem Herd und dem Zerbrochenen Land und erweckte die Faszina-
tion der frihen Kischi, und sie kamen zum Schluss, dass ihre wei-
sesten Ahnen hier mit der Unterstltzung des versammelten Pub-
likums Urteile Gber jene fallten, die gegen die Gesetze verstoBen
hatten. Kischi verwenden dieses Gebaude gelegentlich, um selbst
wichtige Urteile zu fallen, bei denen das Spektakel ebenso wichtig
ist wie Gerechtigkeit.

Monumenthiigel: Ein kleiner, unscheinbarer Park nahe des
Rathauses enthalt eine Statue der Kischali, die das Komitee lei-
tete, das Istamak plante. Ihr Name ist im Lauf der Zeit vergessen
worden, und auch der Kopf der Statue ist verschwunden. Kischi
hinterlassen Opfergaben von

Nahrung und getrockneten Blumen am FuB der Statue, und
meistens werden sie (iber Nacht von Ungeziefer gefressen oder
weggeschleppt.

Palast der Schreie: Das ehemals luxuriose Hotel Idylle wurde
zu einem Brutplatz fir mental begabte, wihlmausartige Kreatu-
ren, die Dukkals genannt werden und urspringlich von Nejeor |l
stammen. Einige Exemplare wurden wahrend des Hohepunkts
der Beliebtheit der Stadt in den Zoo gebracht, wo sie hinter einer
arkanen Barriere gehalten werden, die die mentalen Krafte der
Kreaturen blockierte. Die Dukkals sind seitdem entkommen und
haben das Gebaude befallen, und mittlerweile gibt es hunderte
von ihnen. Dukkals sind allein oder in kleinen Gruppen recht
harmlos, aber in groBeren Versammlungen ernahren sich von der
mental Energie anderer Kreaturen, was zu einem telepathischen
Schrei fUhrt. Kreaturen, die dieser geistigen Kakophonie zu lange
ausgesetzt sind, konnen den Verstand verlieren. Kischi meiden
diesen Ort, doch besonders grausame Hauptlinge haben Anders-
denkende dazu verurteilt, als Strafe fir ihre Verbrechen eine
Nacht hier zu verbringen.

Prunkbau des Firsten: Dieses Gebadude, einst das Rathaus von
Istamak, wurde in den Aufstanden, die ganz Istamak ergriffen,
als das Kischali-Imperium zugrunde ging und Panik um sich griff,
fast zerstort, Die Geschichte Uber den Angriff auf das Rathaus hat
sich (ber die Jahrhunderte geandert und wurde zu einer span-
nenden Geschichte Gber unterdriicktes Gemeinvolk, das einen
grausamen und brutalen Herrscher niederwarf. Die zerstorten,
verbrannten Wande des Bauwerks sind eine deutliche Drohung
fur Kischi-Hauptlinge, die ihre Macht missbrauchen wollen.

Die Spitzen: Viele von Istamaks Nebenfirmen (Architekten,
Buchhalter, Marketingagenturen und so weiter) hatten ihre Biiros
in mehreren Wolkenkratzern stidlich des Stadtparks. Diese hoch
aufragenden Bauwerke sind 80 Stockwerke hoch und werden
von den Kischi weitgehend ignoriert, weil sie ihre groRe Hohe
furchten. Einige glauben, die Ahnen wurden ihnen Zugang zu
diesen hohen Gebauden gewahren, wenn sie sich als wiirdig er-
weisen. Bis dahin sind viele der oberen Stockwerke der Spitzen
die Behausungen fliegender Kreaturen.

Traumbecken: Das Traumbecken ist das groBte von den Ki-
schalis erschaffene Wasserreservoir im Jagdgebiet und wird von
Istamaks gelegentlichen Regenschauern aufgeftllt. Die meisten
Kischi glauben, dass ein Schwimmer, der alle Kleider und welt-
lichen Sorgen ablegt und wahrend sich einer mondlosen Nacht
- was bei einem Planeten mit drei Monden sehr selten ist - auf der
Oberflache des Beckens treiben lasst, fir eine Weile in ein Land
transportiert wird, wo seine Traume wahr werden.

Vorratskammer der Riesen: Dieser Laden, heute nur ein ge-
waltiges Lagerhaus voller riesiger, leerer Regale, verkaufte friher
Waren in GroBmengen, vor allem an die StraRenhandler, die die
Stadt wahrend der Glanzzeit des Tourismus bevolkerten. Dies war
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natlrlich einer der ersten Orte, der gepliindert wurde, als den
Burgern von Istamak die Vorrate ausgingen. Kischi heute glau-
ben, dass dieses Bauwerk das Zuhause gewaltiger Kreaturen war,
und sie furchten, dass diese Wesen eines Tages zurlickkehren
werden, um sich schrecklich fur die fehlenden Waren zu rachen.

Wolkenheim-Wohnanlagen: Die sidwestliche Ecke von Is-
tamak wurde als Gemeinschaft von Luxuriésen Wolkenkratzer
mit Wohnanlagen errichtet. Sie enthielt gewundene StraRen, ge-
pflegte Rasen und ein Gemeinschaftszentrum. Die Garten sind
jetzt (berwuchert, und das Wasser im Pool des Gemeinschafts-
zentrums ist schon lange verdunstet. Im Lauf der Jahrhunderte
haben mehrere Kischi-Hauptlinge versucht, die Uberbevélkerung
zu bekampfen, indem sie eine zweite Gemeinschaft von Kischi in
der eleganten Nachbarschaft auf der gegentberliegenden Seite
Istamaks vom Herd aus grindeten, doch all diese Versuche sind
aus mysteriosen Griinden gescheitert - oft da nur ein einziges Mit-
glied der Kundschafter zurlickkehrte, von Grund auf erschuttert
und nicht imstande oder willens zu erzahlen, was mit dem Rest
geschehen war. Die meisten Kischi meiden diesen Bereich, und
viele furchten, er sei verflucht.

Zerbrochenes Land: Der nordwestliche Bereich von Istamak
war der Ort, wo sich der GroRteil der technologischen Infra-
struktur der Stadt befand: die Infospharenserver, Kraftwerke und
so weiter. Ein Jahrhundert nachdem Istamak keine Versorgungs-
lieferungen mehr erhielt, erlitt eines der Kraftwerke der Stadt
einen katastrophalen Schutzhullendurchbruch und explodierte,
was den Boden unter dem Kraftwerk zerstorte. GroRe Fragmente
der Stadt brachen ab, und wahrend viele Brocken einfach in Rich-
tung des Planetenkerns fielen, behielten doch einige einen Teil der
Magie, der die Stadt in der Luft halt. Diese kleinen Inseln schwe-
ben ungefahr synchron mit dem Rest von Istamak, doch sind sie
im Lauf der Jahrtausende einige Meter abgesunken. Die meisten
Kischi betrachten es als Tabu, das Zerbrochene Land zu betreten,
doch manchmal verwendet eine Gruppe narrischer junger Kischi
Wurfhaken und gesammelte Kabel, um die verfallenen Gebaude
zu erkunden, die dort noch zu finden sind. Ein solcher Ort ist auf
Seite 23 beschrieben.

AUSRUSTUNG DER KISCHI

Istamaks Kischi leben zwischen den Ruinen der techno-
magischen Schatze ihrer Ahnen, und auch wenn sie nicht das
Kénnen der Kischalis haben, haben die Kischi ihren Einfalls-
reichtum nicht verloren und haben nitzliche Ausrustung aus
zusammengesuchten Uberresten geschaffen.

Mehr Gber die fortschrittliche Technologie der Kischalis fin-
dest du im Starfinder-Abenteuerpfad #5: Das Dreizehnte Tor.

WAFFEN

Kischi verwenden analoge Nahkampfwaffen und Fernkampf-
waffen wie Kompositbogen. Auch wenn die Kischi Materia-
lien nutzen, die die Kischalis zuriickgelassen haben, flhrt die
einfache Bauweise der Waffen dazu, dass sie die besondere
Waffeneigenschaft Archaisch besitzen.

KAMPFBOGEN

Diese Komposithogen bestehen aus Materialien, die in den Ruinen
der Kischali-Zivilisation gefunden wurden, was der Bogensehne
eine unheimliche Zugkraft verleiht. Kampfbogen konnen ver-
wendet werden, um Feuerpfeile und Granatenpfeile zu verschieBen.

WOLKEN-
RUINEN

EN
IM DRIFT

TEIL 2
ISTAMAK,

TEIL 3
DER FABTEMPEL

i ISTAMAK i

DER DRIFT
UND ALLUVION

ALIEN-




1

KISCHIAXT

Auch wenn Kischiaxte krude aus Sticken Schrott und Schutt
gebaut werden, schlagen sie hart zu, und einige Modelle kén-
nen GliedmaRen mit einem brutalen Hieb abtrennen.

RUSTUNG

Der GroBteil der Ristungen, die die Kischi tragen, sind ein ru-
dimentdres Durcheinander fortschrittlicher Materialien. Viele
der fahigsten Jager tragen die hier vorgestellten kampfbereiten
Rustungen, die alle die besondere Ristungseigenschaft Archaisch
haben (siehe Kasten auf Seite 45).

ACROCHORENHAUT

Diese Rustung wird aus der Haut von Acrochoren hergestellt —
schlangenartigen Raubtieren, die ihre Beute zermalmen (siehe
Seite 55) — und sind leichte Rustung, die sowohl Schutz als auch
Flexibilitat bietet. Achrochorenhaut hat die besondere Rustungs-
eigenschaft Archaisch.

HARTPLATTE

Die Baumaterialien der Kischalis gehoren zu den robustesten,
langlebigsten Substanzen, die jemals gefertigt wurden, und Ki-

FORTSCHRITTLICHE NAHKAMPFWAFFEN

schi haben Schutt aus eingestlrzten Bauwerken genommen,
ja, die Gebaude manchmal sogar absichtlich einsttrzen lassen,
um diese schwere Rustung herzustellen. Hartplatte hat die be-
sondere Rustungseigenschaft Archaisch.

MAGISCHE GEGENSTANDE
Viele der folgenden Gegenstande sind defekte Stuick von Kischa-
li-Technologie, die Kischi-Schamanen spater mit besonderen Kraf-
ten erfullt haben, basierend auf den Uberlieferten Geschichten
daruber, wie die Gegenstande einst funktionierten.

STUFE 6

MAGISCHER GEGENSTAND (GETRAGEN) PREIS 4.200 LAST L

Die Innenseite dieser einfach aussehenden grauen Stiefel ist mit
Eohifell gefuttert (siehe Seite 56). Einmal pro Tag kannst du dich
als volle Aktion deine volle Bewegungsrate bewegen und einen
vollen Angriff nur mit Nahkampfwaffen machen. Der Malus auf
jeden Angriff ist -6 anstelle von -4, und du erleidest bis zum Be-
ginn deines nachsten Zugs einen Malus von -6 auf die RK.

ZWEIHANDWAFFEN STUFE PREIS SCHADEN KRITISCH LAST SPEZIELL
KATEGORIELOS
Kischiaxt, Plankler- 4 2.000 1D10 H - 2 Analog, Archaisch
Kischiaxt, Sturm- 9 13.000 2D10H Wunde 2 Analog, Archaisch
Kischiaxt, Verwiister- 14 70.000 4D10H Schwere Wunde 2 Analog, Archaisch
Kischiaxt, Zerschmetterer- 19 540.000 9D10H Schwere Wunde 2 Analog, Archaisch
SPEZIALWAFFEN
IWEIHANDWAFFEN STUFE PREIS SCHADEN REICHS KRITISCH MAGAIZIN NERS LAST SPEZIELL
WEITE BRAUCH
KATEGORIELOS
el (e 4 | 1900 | twss | 36m | - | Einzem | 1 e
’ : Schnelles Nachladen
. Analog, Archaisch,
Kampfbogen, verbessert 8 8.750 2W8 S 36m - Einzeln 1 1 Schnelles Nachladen
. . Analog, Archaisch,
Kampfbogen, Elite- 12 31.000 | 3W8S 36m - Einzeln 1 1 Schnelles Nachladen
) Analog, Archaisch,
Kampfbogen, vollendeter 16 | 150.000 | 6W8S | 36m - Einzeln 1 T Ischnelles Nachladen
LEICHTE RUSTUNG

MAXIMALER RUSTUNGS- BEWEGUNGSRATE- VERBESSERUNGS-

e Sl el 4ed GE-BONUS MALUS ANPASSUNG STECKPLATZE L)
Acrochorenhaut, einfach| 4 2.100 | +5 | +5 +5 — — 0 L
Acrochorenhaut, 3 8250 | +10 | +10 % . . 0 L
verbessert
Acrochorenhaut, Elite 12 | 28.000 | +15 [ +15 +7 — — 0 L
SCHWERE RUSTUNG

" MAXIMALER ROUSTUNGS- BEWEGUNGS-  VERBESSERUNGS-
UL, SLliE (s GE-BONUS MALUS  RATE-ANPASSUNG  STECKPLATZE
Hartplatte, einfach 5 3.000 | +10 | +11 +3 -2 -1,50 m 0 2
Hartplatte, verbessert 12.000| +15 | +16 +3 -2 -1,50 m 0
Hartplatte, Elite 13 |48.000| +19 | +20 +4 =3 -1,50 m 0 2




STUFE 5

MAGISCHER GEGENSTAND (GETRAGEN) PREIS 3.000 LAST -

Dieser lange, diinne Schal ist normalerweise mit einem
Muster aus abwechselnd dunklen und hellen Formen
geschmUckt. Solange du eine Himmlische Stola tragst,
erhaltst du Kalteresistenz 5 oder Feuerresistenz 5

(deine Wahl, wenn du die Stola das erste Mal an-

legst); du kannst die Energieresistenz einmal
pro Tag nach 8 Stunden Rast andern (wobei
du zwischen Feuer und Kalte auswahlst).
Wenn du Feuer- oder Kalteresistenz durch die

. Solarmanifestation Solarristung des Solariers

i, erhaltst, erhohe die Resistenz um 5.

INSTINKTIVER STABILISATOR

MAGISCHER GEGENSTAND PREIS1.400 LASTL

Kischi-Schamanen haben diesen in der Hand gehaltenen Scan-
ner mit mystischer Macht erfullt, um den Sterbenden zu helfen.
Wenn du einen Instinktiven Stabilisator verwendest, kannst du die
Fertigkeit Medizin ungetbt verwenden, um die Aufgabe Langzeit-
stabilisierung zu verwenden. Wenn du in Medizin gelbt bist, bist
du automatisch erfolgreich. Wenn du dieses Gerat benutzt, betragt
der SG flir die Aufgabe Erste Hilfe mit der Fertigkeit Medizin nur 10.

STUFE 2

MAGISCHER GEGENSTAND PREIS 500 LASTL

Diese tragbare Lichtquelle funktioniert wie eine Laterne (Star-
finder-Grundregelwerk, S.221), die niemals eine Batterie erfordert,
doch ist das Licht, das sie abgibt, beunruhigend bleich. Einmal pro
Tag kannst du als Standard-Aktion eine arkane Rune am Fu der
Laterne berthren, um damit alle Leichen im Radius von 3 m des
Lichts sprechen zu lassen, wie mit dem Zauber Plappernde Leiche.

WAHRHEITSVERSTARKER

MAGISCHER GEGENSTAND PREIS 2.000 LASTL

Dieses Parabolmikrophon ist wie eine Pistole mit Plastikkegel als
Lauf geformt. Kischi-Schamanen haben es mit mystischer Macht er-
fullt. Um einen Wahrheitsverstarker zu verwenden, deutest du mit
ihm auf eine denkende Kreatur innerhalb von 9 Metern und betatigst
den Abzug. (Dies ist eine Standard-Aktion.) Das Ziel muss dann einen
Willenswurf gegen SG 14 schaffen, sonst kann es fur 5 Minuten nicht
absichtlich Ilgen. Betroffene Kreaturen sind sich der Verzauberung
bewusst und konnen es vermeiden, Fragen zu beantworten, wenn
sie normalerweise mit einer Luge antworten wiirden. Sie kénnen aus-
weichend sein, solange sie sich im Rahmen der Wahrheit bewegen.
Ein Wahrheitsverstdrker kann einmal pro Tag verwendet werden.

HYBRIDGEGENSTANDE

Auch wenn die Kischi die Hybridgegenstande ihrer Ahnen als hei-
lige Artefakte betrachten, die zu heilig sind, um sie zu verwenden,
konnte ein technisch versierter SC sie recht interessant finden.

BESONDERE RUSTUNGS-
EIGENSCHAFT: ARCHAISCH

Ristungen, die von technologisch unterentwickelten Zivilisa-
tionen hergestellt werden, verfligen oft nicht tber Merkmale,
die bei fortschrittlicherer Ausristung, wie sie in vielen Syste-
men verbreitet ist, blich sind.

Ristungen mit der besonderen Ristungseigenschaft

Archaisch zahlt als archaisch, wenn es um die besondere

Waffeneigenschaft Archaisch geht (Starfinder-Grundregelwerk,
Seite 181), und verfiigen nicht tiber eine Kommunikationseinheit
oder Schutz vor Umwelteinfliissen.

Du kannst eine archaische Rustung mit Schutz vor
Umwelteinflissen ausrtsten, indem du eine Stunde Zeit
aufwendest und UPB gleich 10% des Einkaufspreises der
Rustung aufwendest, doch musst du Range in Technik (oder
einer passenden Berufsfertigkeit) gleich der Gegenstandsstufe
der Ristung haben.

BELEBTE )
FALLENSTELLERAUSRUSTUNG
HYBRIDGEGENSTAND

STUFE 4

PREIS 2.000 LASTL

Wenn du dieser ansonsten normalen Fallenstellerausriistung
(Starfinder-Grundregelwerk, S. 221) ein Kommandowort zu-
flusterst, beginnt sie sich selbststandig zu bewegen. Du kannst
diese Werkzeuge verwenden, um auf eine Entfernung von 3 m
Sprengstoffe scharf zu machen oder eine Falle zu entscharfen (al-
lerdings sinkt der Situationsbonus durch die Ausristung auf +2,
wenn du sie auf diese Weise verwendest).

STUFE 8

HYBRIDGEGENSTAND PREIS 9.200 LAST1

Diese Handschellen (Starfinder-Grundregelwerk, S. 219) bestehen aus
einem speziellen harten Keramikmaterial und sind mit mystischen
Symbolen graviert. Sie lassen sich mit einem Sicherheitscode offnen.
Eine Kreatur, die mit Dimensionsketten festgesetzt wird und versucht,
einen Teleportationseffekt oder Teleportationszauber zu verwenden,
scheitert, wenn ihr nicht ein Willenswurf gegen SG 30 gelingt.

STUFE 10

PREIS 18.000 LAST1

UNTERDRUCKER
HYBRIDGEGENSTAND

Ein Unterdriicker sieht wie ein einfacher Feuerldscher aus und ist
immer mit einer diinnen Schicht Frost bedeckt. Dreimal pro Tag kannst
du einen Unterdrticker als Standard-Aktion verwenden, um einen
Strahl gefrierender Chemikalien in einem Kegel von 4,50 m Lange ab-
zufeuern. Der Schaden betragt 5W8 Kalteschaden gegen alle Kreatu-
ren in dem Bereich (Reflexwurf gegen SG 15 halbiert den Schaden), und
der Effekt l6scht alle nicht-magischen Feuer im Kegel (dies beendet
den Zustand Brennend). Kischali-Forscher verwendeten ahnliche Ap-
paraturen, um Eindringlinge von den Elementarebenen einzudammen;
wenn der SL mdchte, konnte es Unterdrticker geben, die andere Arten
von Energieschaden verursachen (diese l6schen aber dann kein Feuer).
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er Drift ist eine farbenfrohe Ebene voller unmoglicher
e# Geometrie und unwahrscheinlicher Physik, erreichbar nur
mit der Technologie, die der neu aufgestiegene Gott Triune vor
300 Jahren in der ganzen Galaxis ausgesendet hat. Zwar gibt
es viele, die behaupten, geheimes Wissen tber die Funktions-
weise des Drift zu haben, doch nur Triune kennt den wahren
Zweck und die GroRe dieser Ebene. Aber jeder Raumschiffpilot
weil, dass jedes Mal, wenn er den Driftantrieb seines Schiffes
anwirft, ein Teil einer anderen Ebene - der Negativen Energie-
ebene, Axis oder der Elementarebene der Erde, um nur einige
zu nennen - herausgerissen und dem Drift hinzugefiigt wird.
Diese GUbernommenen Fragmente behalten oft fur eine Weile
ihre angestammte Atmosphare und Schwerkraft. Die GroBe
der gestohlenen Fragmente reicht von einem einzelnen Stein
bis zu ganzen Planetoiden. Diese Stliicke behalten oft die Ge-
sinnungseigenschaften der Ebene, von der sie stammen, von
Stlicken der Holle, die abschreckend auf tugendhafte Wesen
wirken his zu zerfransten Teilen des Mahlstroms, die ohne er-
kennbares Muster schrumpfen und wachsen.

Der Drift zieht aus allen Ebenen, und wenn sich Abschnitte
verschiedener Ebenen, die ansonsten niemals interagieren
wdarden, verbinden, konnen surreale Gewitter aus der Ver-
mischung planarer Energien Phanomene verursachen, die
zuvor selbst in den chaotischsten und instabilsten Teilen des
Multiversums niemals verzeichnet worden sind. Ein Raum-
schiffkapitan, der sein Schiff in den Drift lenkt, hat keine
Méglichkeit vorherzusehen, welche dieser vielen Taschen er
passieren konnte, oder durch welche er sogar fliegt. Aus die-
sem Grund werden auch die routinemaBigsten Reisen durch
den Hyperraum niemals auf die leichte Schulter genommen.

In so gut wie jedem System gibt es solche, die sich wei-
gern, durch den Drift zu reisen, weil ihre Verwendung dieser
Technologie zu groRem Leid bei intelligenten Wesen in einem
weit entfernten Reich oder sogar direkt nebenan fiihren kénn-
te. In den Paktwelten nennt sich diese kleine, aber lautstarke
Fraktion die Verankerten, und ihre Anhanger organisieren oft
gewaltfreie Proteste auf der Absalom-Station, besonders in
den Andockarmen. In Wahrheit sind die meisten Ebenen so
gewaltig, dass die Chance, dass ein einzelner Driftantrieb ein
intelligentes Wesen negativ beeinflusst, verschwindend gering
ist.

DRIFTPHYSIK

Trotz seines seltsamen Aussehens ist der Drift nicht so viel
anders als die Materielle Ebene. Die Ebene ist weitgehend
leer und ohne Luft und hat keine spurbare Schwerkraft. Die
Ausnahme dazu ist das, was Erforscher des Drifts ,Ebenen-
blasen* nennen. Wenn ein Stiick einer anderen Ebene weg-
gerissen und dem Drift hinzugefligt wird, weitet ein Teil seiner
Essenz das Ebenengewebe des Drifts aus, doch die physischen
Komponenten werden vollstandig Gbernommen - das Terrain
des Fragments sowie alle Kreaturen oder Gegenstande, die
sich im Augenblick des Diebstahls darauf befunden haben,
treiben durch die Weiten des Drifts. Die groBten dieser an-
nektierten Gebiete konnen lokalisierte Regionen aufrecht-
erhalten, in denen die Eigenschaften ihrer ehemaligen Ebene
vorherrschend bleiben. Sobald etwas aus diesen Blasen ent-
fernt wird, verliert es diese Eigenschaften der friiheren Ebene
sofort. Einige Gelehrte glauben, dass diese Blasen im Lauf der
Zeit langsam zusammenbrechen, weil sie vom Drift ,verdaut”
werden, doch wenn es so ist, ist es ein unerklarlich zufalliger
Prozess.
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DRIFTREISEN

Auch wenn Raumschiffbesatzungen manchmal durch den Drift
streifen, um wertvollen Schrott oder verborgene Schatze zu
finden, ist es auBergewdhnlich schwierig, einen bestimmten
Ort im Drift ausfindig zu machen, so dass ein Wurf auf Steue-
rung gegen SG 30 (oder hoher) notwendig ist. Die meisten Be-
wohner der Paktwelten wissen, wie schwierig es ist, wieder
und wieder zum gleichen Ort zurlckzukehren, doch gibt es Ge-
schichten Uber Ausnahmen, die auf magischen Gegenstanden,
gottlichem Eingreifen oder geheimnisvollen ,Signalcodes”
basieren, die die Kirche von Triune zur Verfligung stellt. Das
gilt besonders fiir Alluvion, die de facto Hauptstadt des Drifts,
die Triune offentlich als sein gottliches Reich beansprucht hat.
Reisende konnen wahrend eines normalen Sprungs zufillig
in der Stadt landen, doch die Stadt absichtlich anzusteuern
erfordert gottliche Koordinatencodes der Kirche, die oft auf
einmalig verwendbaren Gegenstanden kodiert sind, die sich
direkt mit Driftantriebssystem eines Schiffes verbinden.

Hyperraumspriinge zwischen Orten auf der Materiellen
Ebene erfordern auch eine gewisse Zeit, die man durch den
Drift reist, und dank der wechselhaften Natur der Ebene kon-
nen Reisen zwischen zwei Punkten auf der Materiellen Ebene
unterschiedlich viel Zeit kosten, selbst beim gleichen Schiff.
GleichermaBen sind diese Pfade durch den Drift weniger eta-
blierte Handelsrouten und mehr ein Ausdruck der Ebenen-
dynamik. Diese Variation bedeutet, dass zwei Schiffe den Drift
nicht zum exakt gleichen Ort auf der Materiellen Ebene ver-
lassen konnen, und dass Schiffe nicht in einen festen Gegen-
stand hinein aus dem Drift wechseln kénnen - was flr vieler
frihe Entdecker einen groBen Schrecken darstellte. Anderer-
seits ist es auch unmoglich, bestimmte Sprungpunkte im Drift
zu befestigen und somit zu kontrollieren, und wer einen Plane-
ten vor Invasoren schitzen will, misste jeden Fleck Weltraum
um den Planeten verminen, da Schiffe buchstablich Gberall in
der Nahe auftauchen kénnen.

All das ist nitzlich fur individuelle Schiffe, macht es aber
schwierig fur Schiffe, die versuchen, zum gleichen Ort zu rei-
sen und gleichzeitig anzukommen, geschweige denn in der-
selben Formation. In diesen Situationen kénnen mehrere Schif-
fe ihre Driftantriebe koppeln, so dass sie in Sachen Reisezeit
und Ankunftsort zu einer Einheit werden. Der Nachteil dieser
Methode ist, dass es alle Schiffe zwingt, den schlechtesten
Driftantriebswert der Gruppe zu verwenden, doch einige Ar-
meen haben spezielle Sprungschiffe entwickelt, die diese Ein-
schrankung umgehen und eine ganze Armee schnell und zu-
sammenhangend transportieren konnen.

EBENENEIGENSCHAFTEN
DES DRIFTS

Wie jede Ebene hat der Drift bestimmte Eigenschaften, die
Uberall in ihm gleich bleiben und ihn von anderen Ebenen
unterscheiden.

TRANSITIVE EBENE

Wie die Atherebene und die Schattenebene wird der Drift all-
gemein als Transitive Ebene betrachtet, da sie von Sterblichen
vor allem zum Transport verwendet wird, doch unterscheidet
sie sich auch deutlich von diesen Ebenen. Sie scheint technisch
gesehen an die Materielle Ebene anzugrenzen, insofern, dass
ein bestimmter Punkt in der einen Ebene einem Punkt in der
anderen entspricht, doch ist die Struktur des Drifts so selt-
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sam gefaltet und verandert sich so schnell, dass diese Punk-
te hoffnungslos chaotisch sind. Zwei Punkte, die im Drift nur
eine Handbreit entfernt sind, kénnten auf der Materiellen
Ebene Lichtjahre auseinander liegen. Die Geheimnisse dieser
Beziehungen werden von den Meisten kaum verstanden und
sind ein viel erforschtes Thema.

KEINE S5SCHWERKRAFT

Auch wenn individuelle Ebenenblasen ihre eigenen Regionen
mit lokalisierter Schwerkraft haben, hat der Drift im GroBen
und Ganzen keine splrbare Schwerkraft.

NORMALE ZEIT

Zeit im Drift verstreicht ebenso schnell wie auf der Materiellen
Ebene.

UNENDLICH UND AUSDEHNEND

Auch wenn der Drift technisch gesehen endlich ist, so wie
die AuReren Ebenen wie der Berg des Himmels oder die viel-
schichtige Grube der Hdlle, ist er doch so gewaltig, dass er
effektiv unendlich ist, wenn es nach Sterblichen geht, und nie-
mand sonst hat jemals einen Rand oder eine Grenze gefunden.
AuBerdem hat eine gottliche Untersuchung gezeigt, dass die
Ebene noch immer wachst, da sie winzige Sttcke der anderen
Ebenen verschlingt.

DYNAMISCH WANDELBAR

Der Drift ist grundsatzlich konsistent, und Objekte in ihm fol-
gen den normalen Regeln der Physik der Materiellen Ebene
- wenn man etwas im Drift auseinander bricht, bleibt es zer-
brochen. Der Kniff ist, dass die Position von Objekten im Raum
aufgrund des anhaltenden und zufélligen Wachstums der
Ebene instabil ist: zwei Objekte, die in einem Moment neben-
einander schweben, konnten im nachsten tausende von Kilo-
metern voneinander entfernt sein, chne dass offensichtliche
Bewegung stattgefunden hatte. Glucklicherweise beeinflusst
diese zufallige Veranderung selten Personen oder deren Aus-
rustung wahrend ihrer Spriinge. Der Grund daflr ist nicht
bekannt, aber normalerweise wird es Triunes Uberwachung
zugeschrieben.

LEICHT NEUTRALE GESINNUNG

Auch wenn der Drift eine leichte metaphysische Uberein-
stimmung mit Neutralitdt hat (moglicherweise aufgrund von
Triunes Anwesenheit) kénnen Kreaturen aller Gesinnungen in
ihm existieren, ohne Abzlige zu erleiden.

BEGRENZTE MAGIE

Der GroRteil der Magie funktioniert im Drift normal, doch wur-
den noch keine Zauber oder magischen Fahigkeiten entdeckt,
die Kreaturen oder Gegenstande in oder aus dem Drift trans-
portieren konnen. Das bedeutet, dass Zauber oder Fahigkeiten
wie Schattenreise und Ebenenwechsel einfach nicht funktio-
nieren, wenn sie auf den Drift angewendet werden, ebenso Be-
schworungszauber und -fahigkeiten.

BEMERKENSWERTE ORTLICHKEITEN

Zum gleichen Zeit, als die ersten wenigen tapferen Entdecker aus
den Paktwelten sicher von Reisen zu unmaglich weit entfernten
Sternensystemen aus dem Drift zuriickkehrten, Ubernahmen
auBergolarische Zivilisationen in der ganzen Galaxis ebenfalls
diese Technologie und sie verbreitete sich schnell. Da diese Rei-
sen immer mehr Fragmente anderer Ebenen in den Drift rissen,
gab es zahllose Berichte Uber unmagliche Ausblicke, fliegende
Vorkommen nattrlicher Ressourcen, grauenvolle Schrecken und
geheimnisvolle Ortlichkeiten in der unendlichen Ebene. Einige
davon sind im Folgenden beschrieben.

Adamantfragmente: Als Triunes Anweisungen zum Bau von
Drifttriebwerken sich Uber das Signal verbreitete, versuchten
die flhrenden Techniker eines ehrgeizigen auBergolarischen
Volks, einen gewaltigen Driftantrieb zu bauen, um ihren ganzen
Planeten in den Drift und schlieBlich zu einem anderen System
zu transportieren. Sie erschufen ein gewaltiges Netzwerk unter-
irdischer Tunnel und Kammern durch ihren Planeten, die alle
mit einer fortschrittlichen Metalllegierung verkleidet waren. Als
sie jedoch den Reaktor aktivierten, transportierte die resultie-
rende Katastrophe nur kontinentgroBe Brocken des Planeten in
den Drift und flhrte vermutlich zur Ausloschung dieses Volks.
Jetzt treibt dieser Schutt durch die Ebene. Er ist reich an fort-
schrittlichen Metallen und unubertroffener, wenn auch zerstorter
Technologie.

Alluvion: Diese heilige Stadt Triunes dient als spirituelles und
kulturelles Zentrum des Drift; auf Seite 50 findest du eine genau-
ere Beschreibung.

Bollwerk: Dieser groRe, treibende Hiigel bedeckt mit griinem
Gras scheint in einem inneren, angenehmen Licht zu leuchten und
stellt einen deutlichen Kontrast zur vielfarbigen Leere des um-
gebenden Drifts dar. Tatsachlich kommt das Leuchten von einem
einzelnen strahlenden Archonten, der mitten auf dem Hugel sitzt
und alle guten Kreaturen willkommen heilt. Dieses Miniaturreich
wurde aus dem Himmel gerissen und wird von jenen, die das
Gluck haben, es zu finden, oft als Raststatte verwendet.

Eiserner Kirchturm: Diese gewaltige Metallspitze, von der viele
glauben, dass sie von einer der prachtvollen Kathedralen eines
der infernalischen Herzoge der Holle gerissen wurde, dreht sich
trage durch den Drift wie eine Kompassnadel, die auf einen mag-
netischen Norden reagiert, der sich langsam verschiebt. Gelegent-
lich betreten Kontingente von Teufeln den Drift und kampfen um
die Kontrolle Gber den Eisernen Kirchturm, was Ebenengelehrte
zur der These gebracht hat, dass noch immer ein machtiges Arte-
fakt im Bauwerk zu finden ist, das aber nicht aus dem Drift ent-
fernt werden kann oder will.

Ende des Horizonts: Viele Reisende durch den Drift kénnen
Geschichten (ber Treffen mit der Ende des Horizonts erzahlen,
einem hochtechnologischen Erkundungsschiff, deren Besatzung
behauptet, sterbliche Avatare der Gottheit Weydan zu sein. Sie
reisen durch die Ebene und durchsuchen ihre fast unendlichen
Weiten nach neuen Erfahrungen. In die Materielle Ebene kehren
sie nur zurlick, um Vorraten aufzunehmen. Skeptiker haben Pro-
bleme, ihre Geschichte zu glauben und sehen die Reisenden als
nicht mehr als Hochstapler.

Feenstern: Dieses planetengroRe, spharische Gitter hat ein
Inneres, das aus sich standig bewegenden Strangen aus violet-
ten und rosafarbenen geschmolzenen Felsen besteht, wobei die
auBeren Rander schrittweise zu grell-grinem Obsidian abkihlen.
Diese seltsame Struktur wurde erschaffen, als plotzlich ein Be-
reich der aggressiv verganglichen Ersten Welt, dem Reich der
Feen, plotzlich in einem gewaltigen geschmolzenen See von der
Elementarebene des Feuers erschien, so dass sich die Energien
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dieser nicht verwandten Ebenen in einer gewaltigen Explosion
verbanden. Insbhesondere das Obsidian hat seltsame und mog-
licherweise wertvolle Eigenschaften: es ist so fest wie Stahl, doch
wenn man es in einem bestimmten Winkel betrachtet, ist es so
gut wie unsichtbar.

Der Feenstern ist allerdings nicht ohne Gefahren, da bunte,
von der feenberGhrte Feuerelementare durch die geschmolzenen
Faden schwimmen, die die Struktur verbinden, auf der Suche
nach Unterhaltung und weil sie ihr Zuhause beschutzen wollen.

Flauten: Es gibt Bereiche im Drift, die als Flauten bekannt sind
und in denen alle Technologie aufhort zu funktionieren. Normaler-
weise hat ein Schiff mit konventionellen Schubdiisen genug Im-
puls, wenn es in eine Flaute fliegt, um wieder heraus zu treiben,
doch keine Besatzung, die eine derartig schreckliche Reise iber-
lebt hat, konnte eine konsistente Abschatzung abgeben, wie viel
Zeit vergangen ist. Raumschiffbesatzungen mit mehr Glick sind
nur wenige Minuten in solchen Bereichen und konnen dank der
Atmosphare, die ihr dann deaktiviertes Lebenserhaltungssystem
(ibrig gelassen hat (iberleben. (Die biologischen Komponenten von
Androiden konnen sie wahrend dieser Zeit ebenfalls am Leben
erhalten.) Andere haben nicht so viel Gliick; ganze Besatzungen
sind im lautlosen Vakuum gestorben, ehe ihr Schiff wieder fla-
ckernd zum Leben erwachte und ziellos seine Reise fortsetzte. Da
es schwer ist, die GroRe oder Position dieser Flauten mit wirk-
licher Prazision zu vermessen, ist es schwer zu sagen, wie viele
solcher Bereiche im Drift existieren.

Es gibt aber genug Berichte Uber diese grausige Erfahrung,
dass einige Raumschiffhersteller begonnen haben, Notsignal-
transponder mit mechanischer Schaltuhr einzubauen, die manuell
aus einem deaktivierten Schiff ausgeschickt werden kénnen.

Flottille des Verschlingers: Akolythen des Kults des Ver-
schlingers verbergen sich tief im Weltraum auf der Materiellen
Ebene, doch mindestens ein groBes Kontingent hat sich in die-
ser gewaltigen Flottille im Drift niedergelassen. Diese Sammlung
von Raumschiffen dient sowohl als Flotte als auch als Festung:
jedes Schiff ist die Beute eines brutalen Uberfalls und mit Ka-
beln und temporaren Bolzen an den anderen befestigt. Die
Berserker-Schocktruppen des Kultes bedecken ihre Schiffe mit
furchterregenden Bildern und schmicken sie mit bedrohlich
aussehenden Spitzen und Dornen, die das Grauen des Sternen-
fressers verkorpern sollen. Indem sie ihre Schiffe verbinden
und sich im Drift niederlassen, konnen
diese Kultanhanger muhelos massen-
haft auf die Materielle Ebene reisen, um
schutzlose Kolonien zu plindern und
verschiedene Graueltaten zu vollfiihren,
alles im Namen der Zerstorung aller
Dinge, und sich dann in den Drift zurlck-
zuziehen, ehe eine groBere Streitmacht
reagieren kann. Die Kopfgelder, die auf
diese Flottille ausgesetzt sind, sind nicht
mehr zu zahlen.

Die Halde: Diese gewaltige Sammlung
aus Schrott und technologischem Schutt
hat eine extrem magnetische Kraft un-
bekannter Herkunft in ihrem Kern. Wah-
rend die Halde langsam durch den Drift
treibt, zieht sie eisenhaltige Materialien
an, was ihre GroBe mehrt und die mag-
netische

Kraft entsprechend starkt. Neugierige
Piloten kleinerer Raumschiffe, die zu
nahe heran kommen, riskieren, dass sie

mit dem Gerausch von knirschenden Metall zur Halde hinzugefuigt
werden. Auch falsch orientierte groRe Schiffe kdnnen plotzlich
mit ihrer Steuerbordseite oder dem Heck an dem gewaltigen
Metallkonstrukt haften; ihre Schubduisen konnen die Halde leicht
zum Drehen bringen, befreien sie aber nicht von ihrem magneti-
schen Griff. Einige parasitische, auf silikonbasierte Lebensformen
haben sich im chaotischen Inneren der Halde niedergelassen und
plindern die neu hinzugefiigten Ressourcen - besonders un-
gliickselige biologische Wesen, die in den Metallsargen gefangen
sind, zu denen ihre Schiffe geworden sind. In diesem treibenden
Schrottplatz findet man eine eindrucksvolle Auswahl auRergolari-
scher Technik, und viele Konzerne und Regierungen wirden eine
ordentliche Summe dafur bezahlen, die Macht der magnetischen
Kraft in seinem Inneren nutzen zu konnen.

Kernschatten: Wahrend der GroBteil des Drifts von farben-
frohen Energiewolken erleuchtet wird, gibt es einen Fleck un-
befestigten Raums, der der Kernschatten bekannt ist und tber
keinerlei Licht verfligt. Der Kernschatten wird als ein gestohlenes
Stick der Schattenebene oder Negativen Energieebene be-
trachtet und wird von den meisten Schiffen der Paktwelten ge-
mieden, wenn moglich. Die meisten Piloten planen ihre Kurse
schnell neu, wenn sie sehen, dass sie durch den Kernschatten fuh-
ren wirden, da Gertichte besagen, dass Raumschiffe, die durch
diese dunkle Wolke fliegen, entweder vollstandig verschwinden
oder unwiederbringlich verandert werden.

Die finsterste Geschichte handelt von der Goldenen Mitte,
deren Besatzungsmitglieder grauenvolle Gewalttaten begangen
haben, nachdem ihr AbadarCorp-Transporter den Kernschatten
durchquert hat. Der Konzern leugnet die Existenz der Goldenen
Mitte, und man findet keine Aufzeichnungen Gber ihre morderi-
sche Besatzung.

Reifflamme: Die Reifflamme ist eine seltsame Anomalie in der
Physik des Drifts. Es handelt sich um ein 150 Kilometer groBes
Gebiet, in dem sich Aspekte der Ebene des Feuers und der Ebene
des Wassers miteinander verbinden. Die Reifflamme ist gleich-
zeitig kalt und feurig und scheint ein Ding der Unmaglichkeit zu
sein, doch haben Raumschiffpiloten, die sich in ihr Randgebiet
bewegt haben, berichtet, dass sie sehr wohl real ist. Die extre-
men und zwiespaltigen Temperaturen konnen selbst die hartes-
ten Polykarbonblechriimpfe sprengen, so dass jede Reise durch
die Reifflamme gefahrlich ist. Einige Reisende haben berichtet,
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Wesen in dem Gebiet zu sehen, die wie verdrehte Verbindungen
aus Feuer- und Wasserelementaren aussehen, aber solche Be-
richte sind nicht bestatigt.

Schreckenswurm: Diese gewaltige, wurmartige Kreatur kann
selbst die groBten Raumschiffe der Paktwelten am Stick ver-
schlucken - und wahrend sie sich durch den Drift windet und
nach der abyssalen Heimat sucht, aus der sie gerissen wurde,
lasst sie selten eine solche Gelegenheit verstreichen. Der lange,
segmentierte Korper des Wurms teilt sich direkt hinter dem
Kopf, und diese Abschnitte teilen sich kurz darauf wieder, und
so weiter, dass der Wurm in einer scheinbar endlosen Wolke
dinner Filamente endet. Unachtsame Wissenschaftsoffiziere,
deren Raumschiffe den Schreckenswurm passiert haben, haben
ihn schon mit einem Kometen verwechselt, weil sie nicht glauben
konnten, dass etwas so GroBes lebendig sein konnte. Das ist oft
ihr letzter Fehler.

Tesserakt: Diese unmagliche, wirfelartige Struktur wurde ein-
deutig von einem intelligenten Volk erschaffen; in die zahllosen
Oberflachen sind diinne Symbole geatzt, und sie erzeugt ein lau-
tes, rhythmisches Hammern, das ein Lied oder ein Warnsignal
sein konnte. Sie scheint grob die Gestalt eines Wrfels zu haben,
mit kleinen Luken, die alle Seiten bedecken, doch wer eine solche
betritt, verirrt sich schnell hoffnungslos, da der extradimensionale
Raum im Inneren ihre Orientierung sund jede Navigationsaus-
rustung, die sie vielleicht dabei haben, dramatisch stort. Es bleibt
abzuwarten, ob diese Struktur etwas anderes enthalt als die
Leichen jener, die einen langsamen und einsamen Tod gestorben
sind, wahrend sie versucht haben, wieder nach draufen zu finden.

Tor des Versagens: Ein Driftsignaltransponder hangt inmitten
eines gewaltigen magischen Sturms, der die Realitat, die ihn um-
gibt, zerreiBt und immer wieder gewaltige Energieentladungen
und groteske magische Bestien beschwort. Der Sturm ist das
Ergebnis einer Sekte von Anhangern des Eloritu, des Gottes der
Magie und der Geheimnisse, die sich (iber die Vorstellung arger-
ten, dass eine Ebene nicht durch Magie erreichbar sein sollte.
Sie stahlen einen Driftsignaltransponder aus der Weite, fiihrten
komplexe magische Rituale durch, die ihn mit einem Artefakt ver-
banden, der in einem Asteroiden in der Diaspora verborgen war,
und brachten den modifizierten Transponder in den Drift. Dort
versuchten sie ein magisches Tor zwischen dem Transponder
und dem noch immer eingestimmten Artefakt auf der Materiellen
Ebene zu 6ffnen, doch gelang ihnen nur, sich selbst zu zerstoren
und ein irregulares Feld arkaner Magie zu erschaffen, das sogar
noch immer machtiger zu werden scheint.

ALLUVION

Alluvion ist das immer weiter wachsende Epizentrum intelli-
genter Aktivitat im Drift und das spirituelle Zentrum der An-
betung Triunes, des Gottes der Technologie. Die Stadt hat eine
vage eiférmige Gestalt und ruht auf einem relativ flachen Aste-
roiden, unter dem sich unmogliche Dunkelheit erstreckt. Eine
Akkretionsscheibe aus Stlcken anderer Ebenen, die der Drift
beansprucht hat, schraubt sich langsam in die Stadt und lasst
ihre Masse wachsen. Im Lauf der Zeit haben diese Akkretionen
zu eigenstandigen Ringen geflihrt - die Innersten sind fir die
Elite reserviert, wahrend Neuankdmmlinge in der Stadt sich in
Gebieten am neu hinzugefligten Rand niederlassen mussen. Ein
gewaltiges Schwerkraftfeld unter Alluvion zieht diesen Strom
aus Ebenenschutt an; Triunes Anhanger glauben, der Gott
habe sich mit einer Kombination aus Technologie und Magie
ein schwarzes Loch zu nutzen gemacht, was die unergrind-
liche Schwarze unter der Stadt erklaren warde. Ob dies wahr
ist oder nicht, auf jeden Fall ist die Schwerkraft in der Stadt

selbst mit der der Absalom-Station und anderen konstruierten
Umgebungen vergleichbar, und eine sorgfaltig gefilterte Atmo-
sphare ermoglicht das meiste Sauerstoff atmende Leben hier.

Auch wenn Alluvion manchmal trocken ,die Stadt im Zentrum
des Drifts" genannt wird, reist sie tatsichlich durch die Ebene.
Wenn Triune es will, oder zumindest nach keinem nachvollzieh-
baren Zeitplan, beginnen obeliskartige Signalgeber in der gan-
zen Stadt schwach griin zu leuchten und wiederholen flr meh-
rere Minuten eine Melodie, die aus sieben Noten besteht. Der
violett-rosafarbene Hyperraum der Umgebung scheint sich dann
in sich selbst zu falten, und die Stadt wird sofort in einen an-
deren Bereich des Drifts transportiert - oft zu einem gerade ge-
stohlenen Teil einer Ebene. Wer in Alluvion war, wenn eine solche
Verschiebung stattgefunden hat, vergleicht es damit, den Drift zu
betreten, was zu Spekulation geflihrt hat, dass Triune eine wichti-
ge Komponente der Driftantriebstechnologie zuriickgehalten hat,
als er das Signal ausgeschickt hat, eine Komponente, die sogar
noch schnellere Reisen zwischen den Sternen erlauben wirde,
wenn sie jemals entdeckt wird.

ALLUVION

N heilige Stadt des Triune

Bevolkerung 26.000 (70% Androiden, 20% Anaciten, 5%
Verthani, 2% Ysokis, 3% andere)

Regierungsform Theokratie

Eigenschaften Abgelegen, Fromm, Technologisch fortschrit-
tlich

Maximale Stufe von Gegenstanden 20

EIGENSCHAFTEN

Abgelegen Diese Siedlung zu erreichen ist sehr schwierig
und erfordert oft geheimes Wissen oder sehr spezialis-
ierte Fertigkeiten.

REGIERUNG

Als Heimat von Triune, Gott des Drifts, wird die Stadt letzt-
endlich vom All-Code und seinen Hohepriestern regiert, doch
letztere beschaftigen sich vor allem damit, die fast unend-
lichen Informationen der Galaxis zu sammeln, zu organisieren
und zu interpretieren. Neben den vielen Technomagiern, die
einen GroBteil der Priesterschaft ausmachen, ist Alluvions
wichtigster Schutz der unbestimmte (und leicht veranderbare)
Ort der Stadt - normalerweise konnen nur jene, die Triune hier-
her ruft, verlasslich den Weg finden. Tausende von modularen
Anaciten-Dienern, die als Animoten bekannt sind, kriechen die
ganze Zeit durch Alluvion und ernten Teile anderer Ebenen von
der Akkretionsscheibe und integrieren sie in die immer wach-
sende Stadt, um ihre Infrastruktur auf die neu entstandenen
Bereiche zu erweiterten und Schaden zu beheben. In den sel-
tenen Fallen, in denen es zu Feindseligkeiten kommt, schlieBen
sich die Animoten zu gebaudegroBen Vollstreckern zusammen,
die vor improvisierten Waffen starren.

GESELLSCHAFT

Alluvion dient als Mikrokosmos des Drifts, der nicht nur Teile
der Ebenen des Multiversums enthélt, sondern als auch ein Test-
gelande fur alle Arten fortschrittlicher Technologie darstellt, die
Reisen zu der Ebene tberhaupt erst moglich macht. Techno-
logischer Fortschritt regiert jeden Aspekt der Gemeinschaften
hier, und Technologie hat sich so weit entwickelt, dass sie bio-
logisches Leben nachahmt. Alluvion hat mehrere 6ffentliche und
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private Anlagen, die so gut wie jeder Facette technologischer
Forschung gewidmet sind. AuRerdem hat die Stadt eine Uber-
raschend vielfaltige Kiiche, die aus einer robusten Versorgung
mit modifizierten Pflanzen und Tieren herrihrt, sowie einem
weit verbreiteten Interesse an Molekularkuche.

Kurz nachdem das Signal ausgesandt wurde, rief Triune
viele seiner neuen Anhanger in die Stadt, und ebenso taten es
seine Teilgotter Brigh, Casanda und Epoch. Androiden stellen
den GrofBteil der Bevélkerung, doch gibt es auch groBe Grup-
pen von Anaciten und jenen Verthani, deren Einsatz von ky-
bernetischer Verbesserung an Fanatismus heranreicht. Auch
wenn Alluvion die heilige Stadt Triunes ist, verehren einige
von Alluvions Glaubigen noch immer einen der Teilgétter, aus
denen er besteht. Solche Anbetung verlauft normalerweise
nach einem vorhersehbaren Muster, wobei Androiden sich
Casanda verschreiben, der Gottin des kinstlichen Lebens und
der Wiedergeburt, Anaciten Epoch, dem Gott der Maschinen-
evolution, und einige Ysoki Brigh, der Gottin der Erfindung und
Maschinen.

RES50URCEN

Alluvions groBte Ressource sind bei Weitem die groBen
Informationssammlungen Uber das Multiversum, zusammen
mit seinen biotechnologischen Innovationen. Verbundene
Forschungsanlagen mit Laboren voll mit hochmoderner Aus-
rustung erlauben multidisziplinare Zusammenarbeit und For-
schung. Forscher flihren endlose Experimente mit universeller
Polymerbasis, die es hier in fast grenzenlosen Vorkommen gibt
(auch wenn die Leiter von Instituten sie sorgfaltig rationieren),
und selbst mit den Multifunktionseinheiten wird standig ex-
perimentiert. Es gibt zahlreiche Gerlchte (iber Quanten-UPB,
die mehrere Funktionen gleichzeitig erflllen kénnen, und
Uber biologische UPB, die endlich die ochnehin schon unklare
Linie zwischen Biologie und Technologie auf der molekula-
ren Ebene aufheben konnte. Andere kleinere Industrien be-
schaftigen sich mit seltenen Mineralien, die manchmal in die
Akkretionsscheibe der Stadt gezogen werden.

Alluvions Energieversorgung, egal ob sie aus dem Kern der
Stadt bezogen wird oder ein gottliches Geschenk von Triune
ist, ist scheinbar unbegrenzt, und versagt nie, egal wie an-
haltend und betrachtlich sie belastet wird.

BEMERKENSWERTE ORTLICHKEITEN
Es folgen einige interessante Orte in der Stadt im Zentrum des
Drifts.

Brighs Beuge: Dieses L-formige Gebaude an den Ufern der
Quelle ist eine Kombination aus Taverne und Uhrwerkmuseum.
Das Etablissement ist Brigh gewidmet, einem von Triunes As-
pekten, und immer geoffnet (auch wenn das Konzept von Zeit
im Drift etwas unklar werden kann). Es schenkt eine groRe
Vielzahl von Rauschmitteln fir so gut wie jede bekannte Spe-
zies aus. ,Die Beuge machen"” ist eine beliebte Redewendung in
der Stadt, die beschreibt, exzessiv zu trinken, und auch wenn
die Feiern manchmal sehr wild werden, halten mehrere Uhr-
werk-Tursteher die Kundschaft unter Kontrolle. Niemand ist
sich sicher, wie die Besitzerin Maia Wisperwerk (N Bleichling-
Gnomen-Mechanikerin) diese uralten technologischen Stiicke

wartet, aber einige flUstern, dass sie von Priesterinnen der
Brigh abstammt.

Das Dunkel: In dieser groBen, zersprengten Bereich, gibt
es keine Energie und kaum Infrastruktur, und wer ihn betritt,
stellt schnell fest, dass seine technologischen Gegenstande
versagen und ihre Batterien entleert werden. Kreaturen mit be-
trachtlichen biomechanischen Komponenten haben Probleme,
in diesem Gebiet bei Bewusstsein zu bleiben, doch ein kleines
Kontingent nicht verbesserter Ysoki lebt in einer Baracken-
siedlung, die aus Ersatzteilen und Material aus Alluvions
Akkretionsscheibe erbaut ist. Wenige sind sich einig, woher
diese unwirtliche Region stammt; einige glauben, dass ein
freier Bereich aus der Negativen Energieebene sie verwistet
hat, wahrend andere glauben, dass der Ort eine Demonstra-
tion von Triunes gottlichem Zorn darstellt, ausgeldst von einer
nicht konformistischen Sekte von Anhangern oder (ibereifrigen
Kolonisten. Was auch immer das Dunkel erschaffen hat, es ist
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unwahrscheinlich, dass Triune seine weitere Existenz in der
Stadt erlauben wiirde, wenn es keinem Zweck diente, doch die-
ser Zweck bleibt ein Geheimnis.

Die Leinen: Alluvions unaufhorliches Wachstum macht
jede Art von dauerhaftem Raumschiffdock unpraktisch, doch
scheint die Stadt genug Schwerkraft zu haben, um Raum-
schiffe in ihrer Umlaufbahn zu halten. Daher nutzen Besucher
dieses System aus Nanokarbonkabeln am Stdrand von Allu-
vion. Diese Kabel sind stark genug, um selbst groRere Raum-
schiffe zu vertauen, und automatisierte Trams laufen entlang
eines jeden Kabels, um Besatzungen und Waren zu und von
den Schiffen zu transportieren.

Die Manufaktur: Eine betrachtliche Zahl von Driftsignal-
transpondern, die interstellare Reisen beschleunigen, wer-
den in diesem Komplex gebaut, in einem weitgehend auto-
matisierten Prozess, der von einigen Anaciten-Priestern
Triunes Uberwacht wird. Die Signaltransponder sind letztlich
nutzlos, bis sie an einem heiligen Ort auf der Materiellen Ebene
platziert und von den Glaubigen des All-Codes aktiviert wer-
den, aber manche glauben, dass die Banalitat der Anlage tie-
fere Geheimnisse Uber die Funktion des Drifts verbergen soll.

Die Matrix: Es gibt wenig, was Triune und vielen seiner An-
hanger so wichtig ist wie das Sammeln und Deuten von Infor-
mationen. Die Matrix ist eine Reihe einiger Dutzend groRer,
zylindrischer Silos, in denen Triunes Priester unvorstellbare
Mengen von Informationen (ber jeden vorstellbaren Aspekt
des Multiversums sammeln. Die Mauern eines jeden Silos sind
mit physischen Festplatten umringt, die in technomagisch
geschitzten Steckplatzen angebracht und zu einem groBen
Netzwerk verbunden sind. Der Fernzugriff auf die Informa-
tionen auf diesen Festplatten ist stark eingeschrankt, und
der physische Zugriff sogar noch mehr. Wahrend die meisten
Festplatten mit haufenweise erschopfend detaillierten Daten
Uber ein Thema geflllt und so gut wie wertlos sind, wenn man
sie aus ihrem Kontext reiBt, enthalten einige doch unbezahl-
bar kostbare Informationen, wie die dunklen Geheimnisse der
machtigsten Organisationen der Galaxis und die Koordinaten
von Sternensystemen voller ungenutzter natlrlicher Ressour-
cen. Manche mégen kurz dartber nachdenken, solche Infor-
mationen zu stehlen, doch werden solche Ideen schnell von
Monitor (N geschlechtsloser Androiden-Technomagier) ver-
trieben, dem wichtigsten Wachter der Matrix, der keinerlei
SpaR versteht.

Die Quelle: Dieser langsame, salzige Fluss war einst Teil
einer Unterseestromung auf der Elementarebene des Wassers,
aber er ist zu einem frihe Zeitpunkt in der Existenz des Drifts
zu einem wichtigen Teil von Alluvion geworden. Er entspringt
am FuBe des Tempels des Triune (siehe unten) und teilt Allu-
vion, um dann Uber den Rand des duBersten Rings zu flieBen,
in eine gewaltige Wiedergewinnungsanlage, die es wieder in
die Quelle pumpt. Der Fluss ist sowohl Tribut als auch Labor;
die schiere Zahl verzeichneter Falle von Abiogenese (spontaner
Bildung von Leben aus nicht lebender Materie) im Multiversum
hat die Forscher von Alluvion dazu getrieben, zu versuchen,
den Prozess zu replizieren, wobei sie das urtimliche Wasser
der Quelle als Inkubator flr ihre konstruierten Vorlaufer des
Lebens verwenden. Es gibt sogar Gerlichte Gber eine erfolg-
reichen Vordenkerin, die ihre Erschopfung verborgen hat, mit
der Absicht, einen ansonsten leblosen Planeten mit Leben zu
erflillen und die einzige Erschafferin einer lebenden Welt zu
werden.

Die Rennbahn: Die Rennbahn, eines der wenigen Unter-
haltungszentren in einer ansonsten auf Forschung fokussier-
ten Stadt, ist eine schwebende, flache Bahn, die zu einem
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Mobiusstreifen eingedreht ist und auf der regelmaBig Hoch-
geschwindigkeits-Drohnenrennen, komplett mit Hindernis-
kursen und Drohnenkampfen, abgehalten werden. Um die
Rennen hat sich eine formlose Gliicksspielerszene entwickelt.
Die ganze Veranstaltung begann zur Ermunterung technischer
Experimente, Innovation und Wiederholungsprozesse, die ein
Wettkampf ganz von selbst inspiriert. Die Wettenden bieten
normalerweise keine Crediteinheiten, sondern Informationen,
und sie basieren die Wetten nicht nur auf Instinkten, sondern
auf einer genauen Analyse aller verfligbaren Daten Uber die
Drohnen, ihre Lenker, die Konfiguration der Hindernisse des
Kurses und unzahlbare kleinere Faktoren. Siegreiche Drohnen-
piloten erlangen sehr wenig Prestige, aber wer genau die
Streckenzeit einer jeden Drohne vorhersehen kann, wird be-
wundert — und erhalt manchmal ein diskretes Arbeitsangebot
von einer anonymen Firma.

Tempel des Triune: Dieses gewaltige, vierflachige Bauwerk,
das auch der Nexus genannt wird, ist Triunes metaphysische
Heimat und das Zentrum seiner Anbetung. An jeder Ecke
der Pyramide flihrt ein Eingang in einen langen Korridor, der
zur Mitte des Tempels fuhrt. Jeder dieser Tunnel ist einem
der Gotter gewidmet, die sich vereint haben, um Triune zu
bilden (Brigh, Casanda und Epoch), und die Wande sind mit
interaktiver Kunst getafelt, die die Geschichte des Gottes bis
zur Vereinigung abbilden. Die Tunnel enden in einer groBen
Halle, die einen perfekten Kreis bildet und alle drei Eingange
verbindet (auch wenn sie hunderte von Metern auseinander
liegen). Die Decke der Halle ist das geneigte Dach des Tem-
pels selbst, und Hunderte von Nischen sind in die Wande
eingesetzt. Jede enthalt einen berthrungsempfindlichen
Bildschirm und eine physische Eingabebuchse. Wahrend die
Standardbildschirme jedem Besucher oberflachlichen Zugriff
auf Triune gewdhren, indem sie ihnen erlauben, Daten beizu-
tragen und Crediteinheiten zu spenden, kommunizieren wahre
Anhanger von Triune Gber die Buchsen mit ihrem Gott. Diese
Verbindungen reichen von den verbreiteten Kabelbuchsen,
wie sie in den Paktwelten verwendet werden, bis zu organi-
schen Offnungen, die sich ausstrecken, um nach GliedmaRen
in der Umgebung zu greifen. Anhanger mit der passenden
biometrischen Hardware konnen sich einstopseln und ihr
Bewusstsein in eine vollkommen virtuelle Version des Tempels
laden. Jeder Anhanger erlebt eine einzigartige Version dieser
alternativen Realitat, sei es ein offener Schrein in einem gri-
nen Wald, eine geschmiickte steinerne Kathedrale oder eine
Raumstation, die um zwei kollidierende Sterne kreist. Einige
Besucher berichten von ihren Erfahrungen, manche behaupten
gar, mit Triune selbst gesprochen zu haben, aber fir die meis-
ten ist die Reise sehr privat. Priester von Triune gehen langsam
durch den Korridor und helfen Anhangern dabei, eine Nische
mit passender Buchse zu finden oder ihre Erfahrung im Neural-
netzwerk zu deuten. Der Hauptkorridor ist tatsachlich der
erste von mehreren konzentrischen Kreisen, aber selbst jene,
die nach Alluvion gerufen werden, durfen nur selten weiter
gehen als in den ersten Ring und das innerste Heiligtum des
Tempels betreten - doch gibt es jene, die sagen, dass man sich
dieses Recht erkampfen muss, indem man das Netzwerk hackt.
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DIE MUTANTEN SCHLEPPTEN UNSERE BESTEN LEUTE IN DEN SPEISESAAL,
UNMITTELBAR BEVOR PLOTZLICH EIN KASATHA ERSCHIEN. NUR DASS ES KEIN
KASATHA WAR — NICHT MEHR. SEINE AUGEN WAREN SCHWARZE HOHLEN,
UND ES HATTE SCHRECKLICHE MAULER AUF DEN HANDFLACHEN, DIE IM EIN-
KLANG MURMELTEN. ROTE ELEKTRIZITAT ZUCKTE DURCH DEN NEBEL. DIE
FUNF MAULER DES DINGS INTONIERTEN LAUTER, UND EIN GRAUER 5TURM
BRODELTE UBER SEINEM KOPF. ICH KONNTE IM 5CHLEIER EINE VISION DES
GANZEN PLANETEN SEHEN, DER VON FEUER UND RAUCH ERSTICKT WURDE...
DANN STRECKTE EIN BLITZ AUS ROTEM LICHT UNSEREN CHEFINGENIEUR NIE-
"DER UND TOTETE IHN AUF DER STELLE. ES WAR WIE EINE ESSENSGLOCKE,
UND-DIE MUTANTEN VERFIELEN IN EINEN MORDERISCHEN RAUSCH. ICH BLIEB
NICHT, UM ZU SEHEN, WAS ALS NACHSTES PASSIEREN WURDE. ICH HATTE GE-
SEHEN, ZU WAS SIE IMSTANDE WAREN.

—JARET 5WAINSON, EINZIGER GBERLEBENDER
-DER KOLONIE 683 AUF WOHLSTAND VliI
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N MittelgroBes Tier
Init +6; Sinne Ddmmersicht; Wahrnehmung +16

ERK 20; KRK 22
REF +12; WIL +7; ZAH +12;
Resistenzen Feuer 5

ANGRIFE

Bewegungsrate 12 m, Klettern 9 m
Nahkampf Biss +19 (3W4+12 S plus Ergreifen)
Angriffsfihigkeiten Wirgen (3W4+12 W)

SPIELWERTE

ST +4; GE +6; KO +2; IN -5; WE +0; CH +0

Fertigkeiten Athletik +21 (Klettern +29), Heimlichkeit +16,
Uberlebenskunst +16

Talente Ausfallschritt

LEBENSWEISE

Umgebung warme Higel oder Berge (Nejeor V)
Organisation einzeln oder Paar

.
Wiirgen (AF) Wenn ein Acrochor erfolgreich einen Ring-

kampf oder Haltegriff gegen einen Gegner erneuert, figt
er der Kreatur automatisch 3W4+12 Wuchtschaden zu.

Die schlangenartigen Acrochoren entstand urspringlich
auf dem finften Planeten des Nejeor-Systems, einer felsi-
gen und vulkanisch aktiven Welt, wo sie durch Erdspalten
und Lavaréhren glitten und Beute wie Knuggs jagten,
kleine pelzige Saugetiere, oder sich an die Nester von
Jaexus-Vogeln anschlichen, um sich an den dunklen
Eiern zu laben. Acrochoren werden normalerweise
zwischen 2,40 m und 3,30 m lang und haben
einen Durchmesser von fast 30 cm. Sie sind rot
und schwarz gefarbt, mit zaher, knotiger Haut
und einem Bulndel von visuellen Sensoren, die
es den Kreaturen erlauben, selbst im Dammer-
licht gut zu sehen. Die Miinder von Acrochoren
befinden sich auf der Unterseite ihres Korpers,
und sie halten sie normalerweise geschlossen,
wenn sie nicht gerade angreifen.

Ein Acrochor beginnt den Angriff auf seine Beute
oft, indem er mit Uberraschender Geschwindigkeit zu-
schlagt, um mit seinen Kiefern zuzubeiBen, die mit
rasiermesserscharfen Zahnen gefullt sind. So-
bald die ReiBzahne fest versenkt sind, peitscht
der Acrochor seinen Schwanz herum, um sich
mehrmals um den Korper des Opfers zu
schlingen. Dabei benutzt er seine machtige
Muskulatur, um der unglickseligen Beute
das Leben aus dem Kérper zu quetschen.
Wenn die Beute tot ist, frisst sich der
Acrochor langsam, blutig und grausig ins
Fleisch. Wenn ein Acrochor ein Opfer zur
Strecke bringt, das seine GroRe hat oder
groBer ist, dann braucht er unter Umstanden
mehrere Tage, um die Leiche zu verschlingen,

doch kann er muhelos sowohl frisches als auch verwesendes
Fleisch verdauen.

Nach der Fortpflanzung legt ein Acrochor seine befruchteten
Eier in ein thermales Loch oder an einen anderen warmen Ort.
Im Lauf des nachsten Tags isst das Elterntier so viel es kann,
wobei es oft auch Obsidian oder anderes Vulkanglas ver-
schlingt. Es verféllt dann in einen Zustand der Starre in der
Nahe der Eier, die im Lauf der nachsten Monate ausgebrutet
werden. Der Magen des Acrochoren I6st im Schlaf langsam das
Vulkanglas auf, was ihm die Mineralien gibt, die er zum Uber-
leben braucht. Trotz der Starre hat der Acrochor eine fast Gber-
natdrliche Verbindung zu seinen Eiern, und er erwacht in dem
Augenblick, in dem sie schliipfen oder etwas sie stort.

Die Kischalis von Nejeor VI (siehe Seite 62) haben vor Zeit-
altern mehrere Acrochoren gefangengenommen und brach-
ten die Kreaturen in temperierten Habitaten in Wildparks
unter. Als die Kischali-Zivilisation ihren Niedergang begann,
entkamen die Acrochoren aus der Gefangenschaft und be-
gannen in den Eingeweiden der Stadt zu leben, wobei sie ihre
Korperwarme durch die Energieleitungen aufrecht erhielten
und sich unkontrolliert fortpflanzten. Die Kischi von Istamak
(siehe Seite 38) jagen diese gefdhrlichen Kreaturen manch-
mal far ihre Haut, Acrochorenfleisch ist jedoch zu zdh, um als
Nahrungsquelle dienen zu kénnen.
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N Kleines Tier
Init +2; Sinne Blindsicht (Geruch) 18 m, Dammersicht;
Wahrnehmung +13

VERTEIDIGUNG = TPS0

ERK 18; KRK 20
REF +10; WIL +5; ZAH +10;

ANGRIFF

Bewegungsrate 12 m, Klettern 6 m
Nahkampf Biss +16 (1W8+11 S) oder
Hieb +16 (1W8+11 W)
Angriffsfahigkeiten Anspringen

SPIELWERTE

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

Fertigkeiten Akrobatik +13, Athletik +13, Uberleben-
skunst +18

Talente Verbessertes Kampfmandéver (Zu-Fall-bringen)

LEBENSWEISE

Umgebung alle Walder (Nejeor 1V)

Organisation Einzeln, Paar oder
Rudel (3-8)

.

Anspringen (AF) Ein Eohi kann
sich als volle Aktion bis zu
seine Bewegungsrate weit
bewegen und am Ende der
Bewegung einen vollen Angriff
machen. Jeder Angriff erleidet

einen Malus von -5 anstelle der
Ublichen -4.

Die fleischfressenden Eohis stammen
urspringlich von der dicht bewaldeten
Welt Nejeor IV. Sie ziehen es vor, in
Rudeln zu jagen, wobei sie oft in ge-
fahrliche Hohen in den Baumwipfeln
klettern, wo sie von Ast zu Ast sprin-
gen und muhelos Beute jagen, die vom
Unterholz verlangsamt wird. Eine weite-
re beliebte Jagdtaktik ist es, sich in einem
Ring um ein argloses Opfer fallen zu las-
sen und es dann zu téten.

Diese pelzigen Vierbeiner sind ungefahr
so groB wie groBe Hunde, mit muskuldsen
VordergliedmaBen und menschenartigen
Handen mit sechs Fingern, die dabei hel-
fen, Baume zu erklimmen und sich an
Asten festzuhalten. lhre machtigen Kie-
fer und scharfen Zahne konnen Fleisch
zerfetzen, und ihre groBen, geblahten
Nasenlocher helfen ihnen dabei, auch
den schwachsten Duft wahrzu-
nehmen. Aber Eohis sind nicht vollig
auf ihren Geruchssinn angewiesen;
ihre scharfen Augen erlauben es

ihnen, auch im schwachen Licht unter dem Wipfeldach gut zu
sehen.

Mannliche Eohis haben dunkles Fell, von schwarz zu schiefer-
grau, wahrend weibliche Exemplare normalerweise hellbraun,
lohfarben oder gestreift sind. Echis gebaren ihre Jungen lebend,
woraufhin sie von ihrer Mutter gesaugt werden, bis ihre Zahne
wachsen, was normalerweise 3 Monate dauert. Die Jungen fres-
sen dann das Aas, das altere Eohis zurlickgelassen haben, doch
wenn sie wachsen und lernen zusammenzuarbeiten, um groBere
Beute zur Strecke zu bringen, bilden sie ihre eigenen Jagdrudel.

Vor Jahrtausenden fing das Kischali-lmperium einige Eohis und
brachte sie in die Stadte von Nejeor VI (siehe Seite 62), um ihre
Zoos zu bevélkern. Die Kischalis fligten manchmal neue Eohis zu
den gefangenen Tieren hinzu, um den Genpool aufzufrischen, und
die Kreaturen wurden eine beliebte Attraktion. Als die Zivilisa-
tion der Kischalis zusammenstUrzte, mussten diese gefangenen
Eohis in ihren Zwingern alleine klar kommen. Viele von ihnen
verhungerten, andere starben, als die Stadte in die Wolken des
Planeten stiirzten. Die Eohis in Istamak (siehe Seite 38) jedoch
Uberlebten, indem sie aus ihren Kafigen ausbrachen und viele der
anderen Tiere in ihrem Zoo fraRen, ehe sie schlieBlich eine sta-
bile Population im Park der Stadt aufbauten. SchlieBlich sahen
die Kischi der Stadt (siehe Seite 59), wie nutzlich Eohis

& auf einer Jagd sein konnten und zdhmten einige
von ihnen. Sie bildeten sie darin aus, groBere
Beute zur Strecke zu bringen und
Kischi-Hauser und ihr Vieh vor den
anderen Raubtieren der Stadt zu
beschutzen.

Ein Eohi ist an der Schulter
etwa 60 cm hoch und wiegt fast
70 Pfund.



CN MittelgroBe Aberration
Init +2; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +14

VERTEIDIGUNG

ERK 19; KRK 21

REF +9; WIL +8; ZAH +9; +4 gegen Schmerzeffekte
SR 5/—; Verteidigungsfahigkeiten Formlos
Schwachen Unbrauchbare GliedmaBen

ANGRIFE

Bewegungsrate 4,50 m
Nahkampf Hieb +17 (2W6+12 W)

SPIELWERTE

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

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

Sprachen Vulgarkischalisch (kann nicht sprechen)

LEBENSWEISE
Umgebung alle Ruinen (Nejeor VI)
Organisation einzeln oder Paar

BESONDERE FAHIGKEITEN

Unbrauchbare GliedmaBen (AF) Ein Erneuerter kann weder
Waffen noch Ausrlstung verwenden, die mit einer Aktion
aktiviert werden muss.

TP 105

Moderne medizinische Ausriistung kann, wie jede Technologie,
eine Fehlfunktion erleiden, was den Patienten schwerer verletzen
oder sogar umbringen kann. Seltener sind allerdings katastropha-
le Fehler, die zu einem Schicksal fiihren, das schlimmer ist als der
Tod. Die gequalten Monster, die als Erneuerte bekannt sind, wer-
den erschaffen, wenn eine technologische medizinische Prozedur
schrecklich fehlschlagt, was den genetischen Code des Opfers un-
wiederbringlich zerbricht und den Korper des Patienten in etwas
verwandelt, das seiner vorherigen Form kaum mehr dhnlich ist.

Kreaturen, die auf diese Weise erneuert wurden, haben Glieder,
die in seltsame Richtungen abstehen, und ihr Fleisch wurde viel-
leicht umgestllpt, so dass ihre missgehildeten Organe deutlich
zu sehen sind. Der GroBteil der Biologie eines Erneuerten funk-
tioniert nicht mehr wie in seiner vorherigen Form. Seine Augen
sind vielleicht Atemorgane, wahrend er aus den Zehennageln
schaut. AuBerdem kann ein Erneuerter nur in gequaltem Stéhnen
und Schreien sprechen, aufgrund seiner nicht enden wollenden
Agonie und des Umbaus seines Korpers. Seltsamerweise macht
die Umformung den Erneuerten nicht anfélliger fir Schaden;
Schmerzeffekte verblassen im Vergleich zu seinen standigen
Hollenqualen, und sein oft verkndchertes Fleisch beschitzt ihn
vor normalem Schaden.

Ein Erneuerter ist nicht mehr zu bewusstem Denken imstande,
und er schlagt nach allem, was seinen katastrophal verwandelten
Gliedern in die Quere kommt.

Erneuerte sind sehr selten, da die entsetzten Krankenhausan-
gestellten normalerweise sofort Sterbehilfe fir die armen Seelen
leisten, wenn es zu einem solchen Zwischenfall kommt. Sie er-
scheinen vor allem in zerstorten Gebieten, in denen medizinische
Ausristung unbeaufsichtigt herum liegt, oder an Orten, die einer
groRen Dosis Strahlung oder mystischer Energie ausgesetzt wur-
den.

S5CHABLONE: ERNEUERTER (HG 3+)

Der oben abgebildete Erneuerte war einmal ein Kisch (siehe

Seite 58), aber der Prozess, der einen Erneuerten erschafft,

kann Mitgliedern so gut wie aller Spezies zustoRen. Ver-
wende die folgende Schablone, um einen Erneuerten
eines beliebigen HG zu erschaffen.

Erforderliche Kreaturenart: Aberration.

Erforderliche Rolle: Kampf

Gesinnung: Gesinnung wechselt zu chaotisch neu-
tral.

Merkmale: Formlos, SR 5/—; +4 Volksbonus auf
Rettungswirfe gegen Schmerzeffekte; kann keine
Sprachen sprechen.

Fihigkeiten: Unbrauchbare GliedmaRen (siehe
oben).

Empfohlene Attributsmodifikatoren: Starke,
Geschicklichkeit, Konstitution
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CB MittelgroBer Externar (bose, chaotisch, Einheimischer) Nahkampf Hieb +17 (2W8+15 W)
Init +2; Sinne Blindgesplr (Leben) 9 m, Dunkelsicht 18 m; Fernkampf Leerestrahl +19 (3W4+10 Energie; Kritisch

Wahrnehmung +19 Schwere Wunde [SG 19])
Zauberihnliche Fahigkeiten (ZS 10; Nahkampf +18, Fern-
kampf +19)
ERK 23; KRK 22 1/Woche—Ebenenwechsel, Interplanetares Teleportieren
REF +3; WIL +15; ZAH +9 (nur selbst)
Immunitaten Gift, Vakuum 1/Tag—Entkraftung, Kosmischer Wirbel (SG 22)
3/Tag—Fluch (SG 21), Standort vortduschen, Synaptischer
ANGRIFF Impuls (SG 21), Uberladungsblitz (SG 21)
Bewegungsrate 12 m, Fliegen 9 m (UF, durchschnittlich) Beliebig oft—Spiegelbilder, Unsichtbares sehen
Angriffsfahigkeiten Worte der Zerstorung
A\ SPIELWERTE
ST+5; GE+2; KO +2; IN +0; WE +3; CH +8
\ Fertigkeiten Einschlchtern +24, Motiv erkennen +19,

Mystizismus +24
Sprachen Abyssisch, Gemeinsprache; Telepathie
(30m)
1 1 Sonstige Fahigkeiten Keine Atmung

' LEBENSWEISE

\ Umgebung jede
Organisation einzeln oder Kult (1 plus 13-20 Kultan-
hanger)

BESONDERE FAHIGKEITEN

Worte der Zerstorung (UF) Einmal pro Tag als schnelle
Aktion kénnen die vielen Minder des Grasslichen Worte
der totalen Vernichtung sprechen. Fir die nachsten
3 Runden addieren alle chaotisch bdsen Anhéanger des
Verschlingers innerhalb von 18 m den Effekt Wunde zu
den kritischen Treffern ihrer Angriffe (zusatzlich zu allen
bestehenden Effekten flir kritische Treffer); wenn der Angriff
bereits den Effekt Wunde hat, erhalt die Kreatur stattdessen
den kritischen Effekte Schwere Wunde. Wenn der Grassliche
zu irgendeinem Zeitpunkt wahrend dieser 3 Runden Schaden
erleidet, endet der Effekt der Worte der Zerstorung sofort.

Die monstrosen Grasslichen sind machtige Diener des Ver-

schlingers. Jeder Grassliche hat eine einzigartige Gestalt, die in
etwa einem Mitglied einer denkenden Spezies entspricht. Wenn
die Ausgangsform Augen hat, hat der Grassliche stattdessen leere
Hohlen. Wenn sie Hande hat, verfligt jede Hand tber einen Mund
voller ReiBzahne, der von Vernichtung spricht. Ein grauer Nebel
bildet sich Gber Grasslichen, und er knistert die ganze Zeit mit
roter Energie, die als Quelle ihrer Leerestrahlen dient.

Auch wenn sie Externare sind, leben Grassliche vor allem auf
der Materiellen Ebene, wo sie den Weltraum nach Orten durch-
suchen, die reif fir die Verwlstung durch einen Verschlingerkult
sind oder bestehenden Kulten dabei helfen, gewaltige Zerstorung
zu verbreiten, die auBerhalb ihrer normalen Moglichkeiten liegt.
Ein Grasslicher bleibt nur so lange bei einem Kult, solange seine
Anwesenheit ganz klar die Rekrutierungsmoglichkeiten oder Zer-
storungskraft des Kults erhoht, und er verschwindet, sobald er
seine Nachricht der endlosen Ausléschung weiter verbreiten kann.

Kultanhanger schmuggeln manchmal Grassliche in dicht be-
volkerte Systeme, um die schreckliche Kunde des Verschlingers
zu verbreiten, doch reisen sie auch oft genug allein, entweder,
indem sie sich Uber gewaltige Entfernungen durch den Weltraum
teleportieren oder Uber die Ebenen reisen.



WOLKEN-
RUINEN

N MittelgroRer Humanoider (Kisch) Talente Doppelschlag

Init +7; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +10 Sprachen Vulgarkischalisch

Ausriistung einfache Acrochorenhaut (siehe Seite 44),
VERTEIDIGUNG TP 60 Plankler-Kischiaxt (siehe Seite 44), taktischer Kampfbo-
ERK 16; KRK 18 gen (siehe Seite 44) mit 20 Pfeilen
REF +6; WIL +5: ZAH +6 LEBENSWEISE
ANGRIFF

Umgebung jede (Nejeor VI)
Organisation einzeln, Paar oder Pa-
trouille (3-6)

Bewegungsrate 9 m
Nahkampf Plankler-Kischiaxt +13 (1W10+9 H)
Fernkampf taktischer Kampfbogen +9 (1W8+4 S)
\ Die Kischi sind die Nachkommen
SPIELWERTE \ der Kischalis, einer fortschrittlichen
Zivilisation, welche die Sterne vor
Jahrtausenden regierte, doch haben
sie die Kontrolle Gber die mystischen
und technischen Innovationen der
Kischalis langst verloren. In der ~  ALIEN-
schwebenden Metropole Istamak L2 ARCHIV
(siehe Seite 38) leben die Kischi
zwischen den Ruinen der Zivili- {ODEX
sation ihrer Ahnen.
Kischi sind hoch gewachsene Hu-
manoide mit drei Augen und langen,
starken Gliedern. Sie haben Mandi-
beln mit scharfen Zahnen und glatte,
haarlose Kopfe. Die Hautfarbe der
Kischi reicht von Grau bis Himmel-
blau, und die Farbung variiert leicht
Uber ihren Koérper. Es gibt wenige
Unterschiede zwischen den Ki-
schi-Geschlechtern, doch Kischi kon-
nen leicht Manner und Frauen unter-
scheiden, weil es subtile Unterschiede
in der Form des zentralen Auges gibt.
Kischi neigen dazu, sich in Stimmen zu
versammeln, die entweder von ihren Starks-
ten oder Weisesten angefthrt werden. Einige
Kischi-Stamme geben die Flhrung friedlich weiter, wahrend
andere potentielle Anfuhrer einer Prifung der Kraft oder des
Verstands unterziehen - oder beides.

DER FABTEMPEL

ST +5; GE +3;K0 +0; IN 1; WE +1; CH +0 R MAK
Fertigkeiten Akrobatik +10, Athletik +15, Ein-

schiichtern +10, Uberlebenskunst +15 BT

UND ALLUVION

---H
——

VOLKSMERKMALE
Attributsanpassungen: +2 ST, +2 WE, -2 IN
Trefferpunkte: 5

GroBe und Art: Kischi sind mittelgroBe Humanoide mit der
Unterart Kisch.

Bonustalent: Kischi wahlen auf der 1. Stufe ein Bonustalent
aus.

Dunkelsicht: Kischi verfligen Gber Dunkelsicht mit einer
Reichweite von 18 m.

Uberlebenskiinstler: Kischi haben einen Volksbonus von
+2 auf Uberlebenskunstwiirfe und kénnen bei Wiirfen auf
Uberlebeneskunst 20 nehmen, um raue Wetterbedingungen
zu Uberstehen und das Wetter vorherzusagen.
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CB MittelgroRes Konstrukt (kdrperlos, technologisch)
Init +6; Sinne Dammersicht, Dunkelsicht 18 m;
Wahrnehmung +16

VERTEIDIGUNG

TP 115

ERK 20; KRK 21

REF +5; WIL +9; ZAH +5;

Immunitaten wie Konstrukt; Verteidigungsfahigkeiten
Korperlos, Wiederkehr

Schwachen Ortsgebunden

ANGRIFF

Bewegungsrate Fliegen 9 m (UF, perfekt)

Nahkampf Hartlichthieb +18 (1W12+8 W; Kritisch Blind [SG 18])
Zauberihnliche Fihigkeiten (ZS 8)

Beliebig oft—Holografisches Abbild (1. Grad, SG 16)

SPIELWERTE

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

Fertigkeiten Akrobatik +21 (Fliegen +29), Bluffen +16,
Computer +21, Heimlichkeit +21, Kultur +16

Sprachen eine Sprache nach Wahl des
Erschaffers

Sonstige Fahigkeiten Nicht lebend, Starre
(Hologramm)

LEBENSWEISE

Umgebung jede

Organisation einzeln

BESONDERE FAHIGKEITEN

Hartlichthieb (AF) Als Angriff kann
das lebende Hologramm kurzfristig
seine Faust (oder Nahkampfwaffe,
wenn es mit einer programmiert
wurde) korperlich werden lassen.
Dies gilt als naturliche Waffe, die
Wuchtschaden verursacht. Bei ei-
nem kritischen Treffer erzeugt der
Angriff einen hellen Lichtblitz,
und das Ziel muss einen Reflex-
wurf gegen SG 18 ablegen, um
nicht fur 1 Runde den Zustand
Geblendet zu erhalten.

Starre (AF) Ein lebendes Holo-
gramm kann perfekt stillhalten,
so dass es wie ein normales
Hologramm erscheint. Es
kann bei Heimlichkeitswr-
fen 20 nehmen, um sich als
Hologramm zu tarnen (nor-
malerweise unter anderen
Hologrammen).

Ortsgebunden (AF) Ein lebendes
Hologramm kann sich nicht
weiter als 30 Meter von
seinem Projektor entfernen.

Wenn es dazu gezwun-
gen wird, wird es sofort

zerstort, aber nur temporar
(siehe unter Wiederkehr). A

Wiederkehr (AF) In den meisten Féllen ist es schwer, ein
lebendes Hologramm im Kampf vollstandig zu zerstoren.
Ein lebendes Hologramm, das auf O Trefferpunkte fallt,
verschwindet, doch sein korrumpierter Projektor stellt
es innerhalb von 1W4 Stunden wieder her. Die einzige
Méglichkeit, ein lebendes Hologramm dauerhaft zu zer-
storen, ist es, seinen Projektor zu finden und entweder zu
reparieren oder zu zerstoren. Lebende Hologramme sind
sich bewusst, dass ihre Existenz mit ihrem Projektor ver-
bunden ist, und beschiitzen die Maschine um jeden Preis.

In vielen technologisch fortschrittlichen Gesellschaften wer-
den Hologramme in der Werbung, Unterhaltung und anderen
Industrien verwendet, um Aufmerksamkeit zu erwecken, wenn
zweidimensionale Bilder nicht ausreichen wdurden. Die ein-
fachsten Hologramme sind lautlose, bewegungslose ein-
farbige Bilder, oft mit geringer Auflésung. Komplexere
Projektoren kénnen entweder volle Farbe und einige
wiederholte Animationsschritte erzeugen, und die
fortschrittlichsten Varianten konnen mit kunst-
lichen Personlichkeiten programmiert werden
und interagieren mit ihren Betrachtern.
Die Einsatzmoglichkeiten dieser fort-
schrittlichsten Technologie sind viel-
faltig, und Hologramme dienen als
Lehrer in Bildungseinrichtungen, als
Reiseftihrer an berihmten Orten in
groBen Stadten und sogar als Con-
cierge in Luxushotels.

In  sehr seltenen  Fallen,
normalerweise durch einen Fehler
in der Maschine des Projektors, er-

halt ein fortschrittliches Hologramm
ein MindestmaB an Bewusstsein und
manchmal eine verdrehte Vorstellung vom
Grund seiner Existenz. Diese ,technischen
Geister” , wie manche sie nennen, kon-
nen so gut wie jede Form annehmen, ein-
geschrankt nur durch die Mdglichkeiten
ihres Projektors, und sie verwenden ihre
Formen aus lebendem Licht, um ihre
Feinde zu belastigen - manchmal greifen
sie sie sogar aus Verstecken in anderen
holographischen Schaukasten aus an -
doch sind sie immer auf die Umgebung
ihres Projektors beschrankt.
Lebende Hologramme stellen sogar
noch eine groRere Gefahr dar, wenn sie
biologische Kreaturen rekrutieren kon-
nen, die fir sie agieren. Solche technischen
Geister nutzen leichtglaubige oder angst-
liche Diener, um zusatzliche korrumpierte
Hologramme zu erschaffen, die Leistung
und Reichweite ihrer Projektoren zu erhdhen,
oder damit sie der bdsen, technologischen
Anomalie auf andere Art helfen, ihren Einfluss
Uber die Grenzen ihres Projektionsbereichs hi-
naus zu erhohen.

e —



N Mini-Pflanze (Schwarm)
Init +4; Sinne Dammersicht; Wahrnehmung +17

VERTEIDIGUNG

ERK 22; KRK 24

REF +12; WIL +9; ZAH +14

Immunitaten wie Pflanze, wie Schwarm; Verteidigungs-
fahigkeiten wie Schwarm

ANGRIFF

Bewegungsrate 3 m, Klettern 3 m

Nahkampf Schwarmangriff (2W10+9 S plus Ablenkung
[SG 16] und Winderbefall)

Angriffsfliche 3 m; Reichweite 0 m

Angriffsfahigkeiten Ablenkung (SG 16)

SPIELWERTE

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

Fertigkeiten Athletik +17 (Klettern +25), Uberleben-
skunst +17

Sonstige Fahigkeiten Geistlos

LEBENSWEISE

Umgebung alle gemaBigten und warmen Gebiete
Organisation einzeln

WINDERBEFALL

Art Krankheit (Verwundung); Rettungswurf Zahigkeit (SG 16)

Verlaufsiibersicht Korperlich; Frequenz 1/Tag

Effekt Wenn das Opfer an der Krankheit stirbt, bricht sofort
ein neuer Winderschwarm aus der Leiche und greift nahe
Kreaturen an.

Heilung 2 erfolgreiche Rettungswirfe in Folge

TP 145

Ein Winderschwarm besteht aus Tausenden bleicher
Pilzfilamente, die langsam hin und her wehen, als
wlrden sie sich in einem leichten Wind bewegen.
Dieser mohile Schimmel kriecht selbst durch die
schmalsten Offnungen, um Gebaude zu befallen
und langsam alle organische Materie im Innern
zu verdauen, egal ob es sich zum zurlickgelassene
Nahrung, Fleisch oder Holz handelt. Ein Winder-
schwarm lasst nur Keramik, Beton, Metall, Plastik
und Stein zurlck, so dass sie in groRen urbanen
Zentren, in denen Bauwerke vor allem aus sol-
chen Materialien bestehen, weniger gefahrlich
sind, aber potentiell verheerend in weniger fort-
schrittlichen Siedlungen.

Eine einzelne Spore eines Winderschwarms
kann mehrere Jahrhunderte lang inaktiv sein,
sei es als Passagier auf einem Meteor oder
in einer Hohle tief unter der Erde. Unter
den richtigen Bedingungen kann sich diese
Spore an einem Minimum an organischem Ma-
terial, wie einem trockenen Stlick Brot oder
der verwesenden Leiche eines winzigen Tie-
res, anheften, woraufhin sie schnell wachst
und sich vervielfaltigt. Wenn ein Winder-
schwarm nicht ausgeléscht wird, wird er
innerhalb von Wochen vollstandig mobil und

kann neue Nahrungsquellen ausfindig machen. Selbst wenn
die Prasenz eines Winderschwarms vor diesem Zeitpunkt ent-
deckt wird, werden wahrscheinlich einige Sporen unbemerkt
Uberleben und sich moglicherweise an Personen anheften, um
eine neue Umgebung zu erreichen.

Auch wenn die winzigen Filamente eines Winderschwarms
Haut und Fleisch durchdringen konnen, ist die wahre Gefahr
die infektiosen Partikel, die sie in den Wunden ihrer Beute ein-
pflanzen kénnen. Dieser Befall wachst schnell unter der Haut
des Opfers und entzieht ihm die Lebenskraft, 6st ein Koma aus
und totet das Opfer schlieBlich. Wenn das ungliickselige Opfer
nicht behandelt wird, bevor es stirbt, wird es zum Wirt eines
neuen Winderschwarms, der sich schlieRlich nach dem Tod des
Opfers aus seiner Haut arbeitet.

Wenn ein Winderschwarm ein Gebaude fir mehrere Jahr-
zehnte befallt - und dabei genug Nahrung bekommt, um zu
Uberleben, aber nicht fur so viel Tod sorgt, dass er Aufmerk-
samkeit auf sich zieht - wachsen ihm lange, wurzelartige Fila-
mente, die sich durch Tiren, Decken und Wande winden. Das
erlaubt es der Pflanze, sich mit einer Art organischem Sicher-
heitssystem zu umgeben, das sie warnt, wenn neue Beute ihre
Domane betritt. Allerdings kann dieses Pilzgitter irgendwann
den strukturellen Halt des Gebaudes ersetzen, und wenn ein
solcher Winderschwarm stirbt und sich sein Netzwerk aus
Filamenten in Staub verwandelt, stirzt das Gebaude, das ihn
umgibt, oft kurze Zeit spater ein.
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NEJEOR VI

Gasriese voller schwebender Ruinenstadte
Durchmesser: x12; Masse: x110

Schwerkraft: x1 (an der Oberseite der Wolken)
Standort: Die Weite

Atmosphare: Speziell

Tag: 18 Stunden; Jahr: 10 Jahre

Der pinkfarbene Himmel des Gasriesen Nejeor VI ist die Hei-
mat einiger weniger Ruinen einer uralten Zivilisation, die zwi-
schen den obersten Wolken des Planeten schweben. Diese
baufalligen Strukturen, die von machtigen Metropolen bis zu
lange verlassenen Fabriken reichen, erhalten ihre Hohe durch
eine unbekannte Kombination von Wissenschaft und Magie.
Die meisten sind entweder von importierten Pflanzen Uber-
wuchert oder mit Kratern bedeckte, verfallende Wracks. Eine
dieser schwebenden Stadte, Istamak, hat bis heute Uberlebt
und wird ab Seite 38 beschrieben.

Die standig brodelnden Gase der Atmosphare von Nejeor VI
sind mit einer hohen Konzentration von Edelmetallen durch-
zogen. Diese gasformigen Metalle lassen sich leicht ionisieren,
was zu haufigen Gewittern flihrt, die die Wolken aus dem Inne-
ren erhellen und sie so wunderschon wie todlich macht. Unter
Tausenden von Meilen von Wolken allerdings liegt eine ge-
waltige Schicht aus flissigem Stickstoff, die den festen Metall-
kern des Planeten umgibt. Die gelegentlichen Gerdllbrocken,
die tief in diesem Ozean aus flissigem Stickstoff entdeckt
werden konnen, deuten darauf hin, dass vielleicht friher mehr
Inseln durch den Himmel trieben, ehe die Zeit sie zum Absturz
gebracht hat.

Das Wetter in der Atmosphare
von Nejeor VI macht es flr flie-
gende Wesen fast unmoglich,
unter den schwebenden Ruinen
der Welt zu tberleben, doch die
Stirme hier ziehen manchmal
extraplanare Wesenheiten an,
die vollstandig aus Blitzen be-
stehen. Diese Kreaturen bleiben
aber selten langer als einen Tag
auf dem Planeten, ehe sie in ihre
Heimat zurlckkehren. |hre Mo-
tivation ist dabei vollkommen
unklar. Andererseits findet man
in dem gewaltigem Ozean der
Planeten aus flissigem Stick-
stoff zahlreiche ungewdhnliche
Lebensformen.  Durchsichtige,
sechsarmige KopffuBler jagen
vielfarbige  pelagische  See-
anemonen in den tragen Stro-
mungen. Bereiche dieses inneren
Ozeans werden von der Strahlung
des Kerns erwarmt, was eine Viel-
falt aus riesigen Asseln entstehen
hat lassen, deren Exoskelett wie

KODEX DER WELTEN

Silber glanzt; einige haben rasiermesserscharfe Klauen ent-
wickelt, um Raubtiere abzuwehren, wahrend andere psycho-
trope Chemikalien absondern, die andere Spezies in den Wahn-
sinn treiben. Seltsame, biolumineszierende Kreaturen, die an
extremen Druck angepasst sind, leben naher am Kern des
Planeten, doch auf der Oberflache des Kerns selbst kann nur
mikroskopisches Leben bestehen.

Nejeor VI hat drei Monde, von denen keiner voll karto-
graphiert oder auch nur getauft worden ist. Der kleinste Mond
hat eine sehr unregelmaBige Umlaufbahn, da er standig zwi-
schen der Schwerkraft des Planeten und der seiner beiden Ge-
schwister hin und hergezogen wird. Die Kruste des Mondes
durchlauft starke Reibung, so dass Berge im Lauf von Jahr-
zehnten auf seiner Oberflache entstehen oder fallen. Der grog-
te Mond ist nicht viel mehr als eine Kugel aus gefrorenem Me-
than, die von tiefen Schluchten durchzogen ist. Schatten von
prazise geometrischen Formen sind manchmal im Eis zu sehen,
aber sie sind fur moderne Sensoren so gut wie unsichtbar, da
sie keine Energiesignatur abgeben. Die felsige Oberflache des
dritten Mondes ist von tausenden Einschlagkratern von zahl-
losen Meteoriten Uberzogen, die von der gewaltigen Schwer-
kraft von Nejeor VI und dem starken magnetischen Kern des
Mondes angezogen werden; Adern eines unbekannten blut-
roten Erzes sind auf dem Boden dieser Krater sichtbar.
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DAS5 DREIZEHNTE TOR

Von Stephen Radney-MacFarland

Die Helden dringen tiefer in die Weite vor und finden das Tor
der Zwolf Sonnen, eine auRergolarische Megastruktur, die aus
einem Dutzend Sternen besteht, angeordnet in einem perfek-
ten Kreis. Ein einzelner kleiner Planet kreist um jede Sonne,
und die Charaktere mussen einige dieser Satelliten erkunden,
um zu erfahren, wie man ein Portal zu der Halbebene 6ffnet,
auf dem die uralte Superwaffe zu finden ist, die sie suchen. Al-
lerdings kommen ihnen Mitglieder des Kults des Verschlingers
zuvor, und die Helden miissen gegen die Kultanhidnger um die
Kontrolle der auBergolarischen Technologie ringen. Nur indem
sie die Kultanhanger besiegen, konnen die Helden daftr sor-
gen, dass die Superwaffe nicht in die falschen Hande gerat -
auch wenn diese zerstorerischen Fanatiker nicht die einzige
Gefahr sind, die man auf den Planeten findet.

RELIKTE DER KISCHALIS

Von Stephen Radney-MacFarland

Die Kischalis waren ein hochst fortschrittliches Volk, das vor
Jahrtausenden lebte. Auch wenn ihre Stadte zerfallen sind und

ihre Nachkommen, die Kischi, das technische Wissen der Ki-
schalis vergessen haben, so haben doch einige ihrer techno-
magischen Errungenschaften die Zeiten (iberdauert. Hier fin-
dest du einen wahren Schatz dieser Artefakte, von Waffen und
Waffenfusionen bis hin zu Granaten und Hybridgegenstanden,
und jeder dieser Gegenstande kann beim richtigen Sammler
einen hohen Preis einbringen - oder zu einem geschatzten Teil
deines Arsenals werden!

FREMDE WELTEN UND KULTUREN
Von Mikko Kallio, Jason Keeley, Lyz Liddell, Ron Lundeen und
Mark Moreland

Die Galaxis ist ein wilder und wundersamer Ort! Wirf deinen
Driftantrieb an und erforsche in diesem detaillierten Artikel
funf nie zuvor beschriebene und weit von den Paktwelten ent-
fernte Planeten. Lerne ihre faszinierenden Bewohner und ihrer
Kulturen kennen, und entdecke neue Technologien, die von
ihnen erforscht wurden!
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Noch immer verfolgen die Helden den Kult des Verschlingers und
machen sich zu einem weit entfernten, nicht kartographierten
Sternensystem auf, wo sie die Ruinen einer uralten Stadt finden,
die in der Atmosphare eines Gasriesen schwebt. Als sie die Ruinen
erkunden, stoBen sie auf die degenerierten Nachfahren einer hoch
entwickelten Spezies, die einst die verlorene Superwaffe kontrol-
lierten, nach der die Helden suchen. Durch die Legenden und den
Aberglauben dieses primitiven Volkes konnen die Helden die Hin-
. weise auf den Standort der Superwaffe finden und erfahren, wie sie
ihre Macht entfesseln kénnen - in einer unmoglich groBen Mega-
struktur, die der Kult des Verschlingers einnehmen mochte!

Dieser Band setzt den Starfinder-Abenteuerpfad Tote Sonnen
fort und enthalt:

+ Wolkenruinen®, ein Starfinder-Abenteuer fiir Charaktere der 7.
Stufe von Jason Keeley.

Details iber den Drift, die geheimnisvolle Ebene, die der Gott
Triune offenbart hat und welche Uberlichtreisen erlaubt, in-
klusive Informationen zu bemerkenswerten Orten wie der heili-
gen Stadt Alluvion und den gefahrlichen Flauten, von Joe Pasini.
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Einen Reiseflihrer zu Istamak, der schwebenden Stadt von Ne-
jeor VI, wo die Nachkommen eines einst machtigen Sternen-
imperiums in den Ruinen ihrer Ahnen ums Uberleben kdmpfen,
von Jason Keeley.

&

Ein Archiv voller neuer Kreaturen, von lebenden Hologrammen
und verdrehten Mutanten bis zu Gbernaturlichen Agenten des
Verschlingers, von Jason Keeley und Owen K. C. Stephens.

Spielwerte und Deckplane fir ein neues Raumschiff des geheim-
nisvollen Sternenreichs der Azlanti, sowie eine Ubersicht (iber
den Gasriesen Nejeor VI im Kodex der Welten, von Jason Keeley.
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