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ATLAS-KOMPENDIUM

Willkommen im Atlas-Kompendium, dem ersten Quellenbuch flr Coriolis —
Der Dritte Horizont. Dieses Buch enthalt Material fur die Spieler und den SL.

DER ERSTE ABSCHNITT beschreibt einige Systeme des
Dritten Horizonts im Detail. Jedes System wird mit sei-
nen Hauptplaneten und einer gréfleren Stadt oder einem
Knotenpunkt beschrieben. Sowohl die Spieler als auch der
SL kénnen diesen Abschnitt lesen.

Der zweite Abschnitt dieses Buchs, der auf Seite 23 be-
ginnt, ist nur fiir den SL gedacht. Hier findest du Details
tiber die Geheimnisse, auf die die SC im Dritten Horizont
stoRen kénnten. Dieser Teil beginnt mit einer Ubersicht

tiber die Geschichte des Dritten Horizonts und beschreibt
dann die Portalbauer und die vielen Wunder, die sie zuriick-
gelassen haben. Dieses Material soll dem SL ein besseres
Verstandnis der Welt von Coriolis geben. Der letzte Teil des
Buchs enthilt nitzliche Tabellen, um Planeten und Syste-
me zu erschaffen, Missionsgeneratoren fiir verschiedene
Gruppenkonzepte und detaillierte Regeln, um Reisen im
Weltraum und auf Planeten spannend, und méglicherweise
gefihrlich, zu gestalten.




SYSTEME

Algol, der Damonenstern, ist die Heimat von Plebejern und
Rebellen. Der Planet ist bekannt fir seine Schwerindustrie,
seine tiefen Minen, gewaltigen Odlande und drakonischen
Herrscher, die mit verschiedenen Fraktionen und dem
Konsortium verbunden sind. Die industrielle Expansion hat
den Planeten und seine Bewohner einiges gekostet und das
Volk in Loyalisten und Rebellen gespalten.

ALGOL IST EIN Trindrsystem, das die Sterne
Algol, Persei und Rhaas enthilt. Algol und Persei
umbkreisen einanderinvom Schicksal bestimm-
ter Leidenschaft, wihrend Rhaas, der vergesse-
ne Geliebte, aus der Entfernung zuschaut. Da
die Sterne weif$ sind, enthilt nur der Weltraum
um Algol und Persei bewohnbare Welten:
Yavan, Algol, Ermenu und Taus.

Einige Welten umkreisen den weit ent-
fernten Rhaas, doch findet man dort nur
wenige Bergbaukolonien.

KINDER DES DAMONEN-
STERNS

Im ganzen Horizont spiegelt Algols Ruf sei-
nen unausgesprochenen Namen wider: ,,Der
Dimonenstern. Man dachte, dies sei ein
heimgesuchter Ort, der nur von jenen besucht
wird, die verzweifelt und gierig sind. Die ers-
ten Kolonisten waren sich dieser Geschichten
vermutlich bewusst, doch ignorierten sie den
schlechten Ruf des Systems, um sein reiches
Vorkommen von Metallen und Mineralien
auszubeuten. Sie siedelten in den gemifRigten
Giirteln auf dem Planeten Algol. Als die Portal-
kriege durch den Horizont wiiteten, wurde
Algol schwer getroffen. Viele Stidte wurden
wihrend einer Kampagne der Orbitalbom-
bardements zerstért, an die man sich heute
noch als das ,Jahr der Flammenden Trinen
erinnert. Die Ankunft der Zenither belebte die
verwundete Welt wieder.

#: DAS KONSORTIUM UND DIE
REBELLEN

Das Konsortium ist die gréfite Fraktion auf
Algol. Mit Birr, Gravkrinen und der Macht
von Vulkanwaffen ergriffen die Firmen die
Kontrolle iiber die zerstérten Stidte und
begannen die natiirlichen Reichtiimer
des Planeten zu férdern. Die Infrastruk-
tur wurde repariert und erweitert, doch

geschmacklose Zurschaustellungen von
Wobhlstand neben wachsenden Elendsvier-
teln sind das Gesicht des Konsortiums auf
Algol geworden. Die Zenithische Hegemo-
nie hat auch in mehrere Stidte des Planeten
investiert, dank der algolanischen Diaspora
im Schatten des Monolithen. Alle Algolaner
knien jedoch nicht vor ihren zenithischen
Herrschern nieder. Die brutale Behandlung
des Planeten und der Bevélkerung schiirt
Widerstand und Revolten. Die Rebellen
bleiben in den abgelegenen Hochlanden,
den Wildern der Taiga und den gefrorenen
Wiisten nahe der Pole des Planeten.

% YIHANNA UND DAS MONSTER

Der grofite Konflikt auf dem Planeten spielt
sich in der Metropole ab, die von den drei
Stidten Akhandar-O-Sharif, Yasul und Mer-
kate gebildet wird, bekannt als die AYM-Me-
tropole. Das Hauptquartier der Rebellen,
die Zuflucht, liegt direkt stidlich der Stadt.
Kolonialgouverneur Abbaras hat vorgeschla-
gen, die Rebellen mit strategischen Nuklear-
angriffen durch Gevennon-P ,das Monster*
Quam ausschalten zu lassen, doch das hohe
Fallout-Risiko hat das bislang verhindert.
Konventionelle Kriegsfiihrung ist zu teuer,
was zu einem langen Shah-Spiel von Nekatra
und Einsatzteams gegen die Mem-Drohnen
und Kriegselefanten der Rebellen gefiihrt hat.

INDUSTRIE UND NATUR

Das Leben auf Algol ist hart: harte Arbeit in
den Fabriken der Stidte oder harte Arbeit
in den Minen und Holzfillerlagern in der
Wildnis. Doch wie die beiden Sonnen ein-
ander iiber den Himmel jagen, machen die
Miihen des Tages den Freuden der Nacht
Platz. Die Unterhaltungsdistrikte in den
Stadten sind voller Kurtisanenhiuser, Gru-
benkimpfe und Grav-Rennen, und Dinge
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ALGOLANISCHE FINSTERNIS

Algolund Perseikreisen nahe beieinander und
scheinen zusammen auf den Planeten Algol.
Wahrend des Tages kann man beide Sonnen
vom Planeten aus sehen, wie sie schnellihre
Position veréandern. Alle drei Tage gibt es eine
Sonnenfinsternis, wenn einer der Sterne sich
hinterden anderen bewegt. Selten kommtesvor,
dass beide Sterne vom Mond Barir verdunkelt
werden, so dass nur schwaches Lichtvon Rhaas
am Himmelbleibt. Dies ist ein Omen fiir Ungliick
und Tod.

DIE SKLAVENHANDLER

_Dieeinzige Gruppe, die Nutzenaus den Unruheh des
Planeten und des Systems zieht, sind diealgolanischen
Sklavenhéandler. Das Sklavereiverbot der Kirche scheint
sie nichtzustoren. Siesind vorallem in den Elendsvierteln
aktiv, wo starke und schéne junge Ménner und Frauen

verschwinden und den Dars auf Dabaran, den Fabrikinseln = |,

im Kong[omerat oder dem Neuland auf Sadaal verkauft
werden.'GroBfrachter, die am Rand desWolkengﬁrtels in
Rhaas'nérdlicher Heliopause verborgensind, transpor-

*, tieren die Sklaven von der Welt weg.
Ll

wie Kohdl, Opor, Arrash und die neueste Droge Substanz O
helfen den Menschen dabei, ihre Sorgen zu vergessen. Das
trostlose Land spiegelt das harte Leben der Bevélkerung wi-
der: Kiesebenen, die sich endlos ausbreiten, leere Tundra,
hohe Gebirgsziige und tiefe, dunkle Walder. Pioniere und
Prospektorgruppen trotzen der feindlichen Landschaft, um
nach Edelmetallen und Erzadern zu suchen, in der Hoff-
nung, den einen grofen Fund zu machen. Wie das Sprich-
wort sagt: ,,Ein Bergmann am Morgen kann in der Nacht ein
Pascha sein.“

% DIE KRATERFELDER

Die Bombardements wihrend des ,Jahrs der Flammenden
Tranen® hinterlieSen in vielen Gegenden tiefe Krater wie den
breiten Kaufmannssee oder die Grubenfelder von Tasuga.
Die, die ihr Leben hier verloren haben, suchen die Krater-
felder heim. Bése Dybbuk und Kafras sollen Bergleute und
Rebellen in Besitz nehmen, die durch die Gegend reisen. Die
Erde und die Luft hier sind manchmal toxisch, auch wenn
das Bombardement nicht thermonuklear war.

DER PLANET ALGOL

Algol ist der Knotenpunkt des Systems und die meisten Leu-
te, egal ob Stadtbewohner oder Rebellen, leben nach wie
vor in seinen beiden gemifigten Giirteln. Alte und neuere
Stidte wie Yasul, Akhandar-O-Sharif, Belem und Yousfana

stehen dicht gedringt und sind auf allen Seiten von Odland

umgeben. Kolonien und Minen gibt es auf dem ganzen Pla-
neten, und sie sind im ganzen System weit verbreitet, auf
Monden und Asteroiden sowie im groffen Wolkengtirtel.

MENGOLS BERGBAUARCHIPEL

Das Mengolmeer war einst ein Platz voller Leben und lan-
ger Strinde, und Akhandar-O-Sharif ragte tiber dem Wasser
auf wie eine glinzende Perle. Das alles dnderte sich, als das
Konsortium eintraf. Der Meeresboden war reich an Knollen
fast reinen Metalls, doch die Kosten, diese abzubauen, waren
hoch. Indem sie die Landzunge sprengten, die das Meer von
der Yafsa-Wiiste trennte, wurde Mengol trockengelegt und
die Wiiste wurde ein gewaltiger Salzsumpf, frei von allem
Leben.

Heute ist der Name der Technikerin, die die Idee hatte,
Salbara, ein verbreiteter Fluch auf Algol. Der Meeresboden
von Mengol ist ein Odland, das von Bergbaueinheiten,
Salzseen und Elendsvierteln bedeckt ist, wo die Plebejer in
Schmutz und Verzweiflung leben.




DAS TANZIM-HOCHLAND

Das Tanzim-Massiv ist ein unwirtliches Plateau, das sich
hoch iiber die Atmosphire erhebt. Das Plateau kann ver-
wendet werden, um in die Umlaufbahn einzutreten. Das
Konsortium hat begonnen, einen Gravweg von Akhandar
zum Plateau zu bauen, doch die Rebellen haben ihn sabo-
tiert. Heute patrouillieren Drohnenbatterien und Kampfsa-
telliten von Gevennon-P den Himmel und verhindern, dass
sich jemand nihert. Der alte Raumhafen auf Rhaas-Tanzim
ist verlassen und zerstort, aber das ganze Massiv ist voll von
Sklavenhindlerhshlen und verborgenen Opor-Farmen.

AKHANDAR

Akhandar-O-Sharif ist eine der Zltesten Stidte auf Algol,
doch sieht sie nicht so aus, da weite Teile der Stadt wihrend
der Portalkriege zerstort wurden. Das Konsortium hat meh-
rere grofle Wiederaufbauprojekte auf den alten Ruinen ge-
startet, und strahlende Himmelstiirme, dabaranische Kugel-
komplexe und der gerade fertiggestellte Kraterdom geben

SYSTEME

Akhandar ein neues Gesicht. Ruinen aus der alten Zeit sieht
man nur noch in den drmeren Distrikten und Elendsvierteln.

Akhandar ist in Blocks eingeteilt, die jeweils von einem
Konzern oder einer Fraktion durch das Khasar-Konzil re-
giert werden. Die chaotischen Elendsviertel, die die Stadt
umgeben, werden sich selbst tberlassen, genauso wie die
Unterstadt. Sklavenhindler und Opor-Kartelle kontrollieren
diese Regionen, und die Polizei kommt nur hierher, wenn
sie Rebellen jagt.

1+ DIE KHASARE

Der regierende Rat aus Konzernbiirokraten und Fraktions-
mitgliedern, die Khasare, halten die Kontrolle tber ihre
Blocks durch verschiedene private Polizeitruppen aufrecht,
wie die Khasa-Garde oder Hyperions Granitwache. Die Re-
bellenjager mit Legionsausbildung werden fiir militarische

Einsitze verwendet, wobei sie mit der neuesten Technolo-
gie des Konsortiums ausgeriistet und bewaffnet werden, wie
Grav-Giirteln, Kampf-Gravs und Ubelkeitsfeldern.
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% DIE GEBETSTURME

Die Gebetstiirme, die die Tempel und Kirchen seit den Ta-
gen der Erstsiedler krénen, sind ein beriihmtes Merkmal der
algolanischen Architektur. Der Gebetsturm in Akhandar ist
das héchste Bauwerk der Stadt und wurde von der Archi-
tektin Yassa dol-Gardi entworfen. Yassa wurde von einem
Besuch der hohlen Klippen von Qusuf inspiriert, die von
Jahrtausenden der Erosion in natiirliche Musikinstrumente
verwandelt wurden. Der Gardi-Gebetsturm enthilt viele L6-
cher und Schichte, die Predigten und Gebete ohne elektro-
nische Verstirkung im ganzen Distrikt verbreiten, und der
Wind erzeugt hallende Kldnge, wenn er den Turm aus dem
richtigen Winkel trifft. Das Gebet ist der wichtigste der neun
heiligen Riten der Kirche in Algol. Uberall im System kommt
die Gesellschaft wihrend des Morgen- und Abendgebets
zum Stillstand.

%} DER SUQ DER VERLORENEN SEELEN
In den Schatten der Unterstadt liegt der Suq der Verlore-
nen Seelen, der Sklavenmarkt. Hindler aus den verschie-

denen Sklavenhandlerklans versammeln sich hier, gehdillt
in Bouras und verborgen hinter Thermalvisieren und
Stimmverzerrern, um miteinander, mit dem Syndikat, der
Schlange oder anderen zwielichtigen Organisationen Ge-
schifte zu machen. Die meisten Plebejer, die als Diener in
den wohlhabenderen Distrikten von Akhandar arbeiten,
sind tatsichlich Sklaven mit einer ,,gewaschenen® Identitit.
Diese ,,Plebejer” kénnen in den ganzen Horizont exportiert
werden, was das Sklavereiverbot umgeht, das auf vielen
Welten herrscht.

% DER ELEFANTENMARKT

Der grofie Elefantenmarkt liegt in den Randbereichen des
Handelsdistrikts. Farbenfrohe Zelte geben den Tieren Schat-
ten, die wie die Gebetstiirme synonym mit Algol geworden
sind. Alles von lebhaften Zwergelefanten bis zu den majesti-
tischen weiflen Madra-Elefanten und Arbeitstieren wie Tra-
gerelefanten oder den wolligen Steppenrassen findet man
hier. Einmal pro Jahr wird der Elefantentag gefeiert, und alle
Tiere werden schén geschmiickt und bemalt.




SYSTEME

Mira ist ein Ort, an dem die Zeit seit vor den Portalkriegen
stillsteht. Machtige Tempel, Ikonenkirchen und Klosterpalaste
thronen in vergoldeter Gllckseligkeit Gber den Herzen der
Stadtstaaten des Planeten. Pilger und Kaufleute sammeln
sich auf dem Planeten sowie ihre Beschitzer und die,

die sie ausbeuten wollen.

MIRA IsT VOLLER Wunder der Erstsiedler:
verschlungene Pilgerstrafien, der schwe-
bende Verkehr in der lkonenstadt, asketi-
sche Ménche in den vergessenen Tilern
von Menau und vieles mehr. Die besten
Grav-Projektoren des Horizonts stammen
auch von hier. Sie werden in den legendiren
Chelebs-Werften gebaut.

DAS MIRA-SYSTEM

Mira ist ein Trindrsystem. Es gibt einen
zweiten Stern namens Mira-B oder Antmira,
und einen dritten namens Mira-C oder Me-
nau. Sowohl Antmira als auch Menau haben
Planeten, die fiir menschliche Besiedlung
geeignet sind, aber sie sind nicht annihernd
so reich wie der Planet Mira.

Trigon in Antmira ist eine industrialisier-
te Welt, die fiir die zenithischen Fraktionen
interessanter scheint als fiir die Miraner
selbst. Menau ist abgelegen, hier findet
man nur verstreute Kolonien und die Tem-
pel des Kreises der Sucher.

DIE WIEGE DER
KOLONISIERUNG
Die Stadtstaaten von Mira sind die Wiege der
Kolonisierung durch die Erstsiedler und gel-
ten unter vielen als ihr Héhepunkt: eine lose
Féderation von Staaten, die Jahrhunderte der
friedlichen Rivalitit genossen haben. Heute
ist die Macht zwischen der Kirche der lkonen,
den Stadten und der Familie Chelebs-Menau
aufgeteilt. Die Kirche kontrolliert die Ikonen-
stadt aus der Luft von der fliegenden Tempel-
stadt aus. Die anderen groflen Stidte des Pla-
neten, wie Bandar Asul, Tifret und Chimoran,
werden von 6rtlichen Héfen regiert, doch die
Kirche zeigt durch Prediger, Biirokraten und
die Kriegernonnen des Weinenden Matriar-
chats tiberall Prisenz.

Die Familie Chelebs-Menau strahlt wie eine
Sonne iiber die Werften in der Ikonenstadt,

von ihrem schwebenden Palast hoch iiber
dem Intrapelagischen Meer. In den letzten
Jahren haben die Chelebs starke Bande zur
Zenithischen Hegemonie aufgebaut, und
Geriichte sprechen von einer bevorstehenden
Heirat zwischen den Meisterbauern und einer
der reinsten und angesehensten Hegemo-
nie-Familien. Dies wiirde ein Blutsband tiber
den gesamten Horizont erschaffen.

Das Weinende Matriarchat ist ein Biind-
nis von Kléstern, die fiir den Grofdteil der
Sicherheit der Kirche auf Mira und Antmira
zustandig sind. Das Triumvirat der Schwes-
tern, das auf Lebenszeit ernannt wird, kon-
trolliert das Matriarchat.

Okra Darma ist das, was unter den Mira-
nern dem Syndikat am nichsten kommt:
ein kriminelles Netzwerk, das von Raub und
leichtgldubigen und veringstigten Pilgern
lebt, die die lkonenstadt besuchen. Okra
Darmas Hauptquartier ist in den tiefen
Kluften auf dem weit abgelegenen Menau
verborgen, doch ihre Prasenz in der lkonen-
stadt ist alles andere als diskret.

#% AUF GRAVITRON-SCHWINGEN
Im Hafenviertel der Ikonenstadt und den

Fabriken auf Antmira nimmt die Waffen-
produktion stark zu. Das gleiche soll an-
geblich fiir die Chelebs-Werften gelten,
nachdem der Vaarnathar-Komet im Me-
nau-System aufgetaucht ist. Warum die
Familie Chelebs Waffen hortet, ist nicht
bekannt. Agenten von tiberall im Horizont
werden von Mira wie Fliegen vom Honig
angezogen, um herauszufinden, was vor
sich geht.

NICHTS ALS TEMPEL

Wohin du auch auf Mira gehst, du kannst
dich immer vor den lkonen verbeugen® ist
ein beliebtes Sprichwort unter Pilgern, das
zeigt, wie allgegenwirtig religiése Architek-
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DER MIRANISCHE DHOL

Dermiranische Dholist nach den zahllosen wilden
Hunden benannt, die sichin den Elendsvierteln
der lkonenstadt herumtreiben. Der Dholist ein
kleines Gravfahrzeug, das von Reichen und
Armen gleichermaBenin den Stadten von Miraals
Transportmittelverwendet wird. Der Umstand,
dass die Chelebs und andere kleinere Werften auf
dem Planeten leichte, robuste Grav-Projektoren
herstellen konnen, macht den Dholso weit ver-
breitet. Der Dholist normalerweise wie ein kleines
Boot geformt und mit Ikonenaugen geschmiickt,
um das Glick fiir den Kapitéan zu sichern.

s

W

tur auf dem Planeten ist, von Standbildern und Prophetenhai-
nen bis zu Gebetsschulen, Kléstern und lkonenkirchen. Der
Glaube spielt eine wichtige Rolle im alltéglichen Leben, und
alle Miraner kennen die neun heiligen Riten von Kindheit an.
Almosen, Gebete und Pilgerfahrten gelten als die wichtigsten
der neun Riten. AlImosen an Bettler, Tempel oder Pilger zu ge-
ben ist etwas, das ein typischer Miraner jeden Tag tut.

PILGERWEGE

Mira und Menau sind von Wegen, Pfaden, Kanilen und
allerlei Fahrzeugen fiir Pilger durchzogen. Langsam reisen
die Pilger durch das heilige Land. Weder Pilger noch Miraner
sehen einen Grund zur Eile. Die Reise ist oft das Ziel. Wenn
Geschwindigkeit erforderlich ist, gibt es normalerweise ei-
nen Dhol in der Nihe, und wer zu schwach zum Gehen ist,
kann auf Mira Dromedone oder auf Menau die wolligen, mit
Greifhufen versehenen Cira reiten.

DER GRAVITON-WIND

Ein seltsames Phinomen, das weder die Geoniker des Ins-
tituts noch Miras Klosterwissenschafler erkliren kénnen, ist
der so genannte Graviton-Wind oder ,unsichtbare Schleier,
der tiber die Berge auf dem weit entfernten Menau fegt. Es
ist, als wiirde die Schwerkraft an einigen Orten von Menau
schwanken, dhnlich wie die Schwerkraftbecken, die es in
der Randwirtsregion gibt. In manchen Bereichen setzt die
Schwerkraft vollkommen aus oder, was noch schlimmer ist,

nimmt um ein Vielfaches zu, was tédliche Folgen haben kann.




DIE IKONENSTADT

Der Knotenpunkt des Mira-Systems ist die lkonenstadt, die
zu Ehren der lkonen gegriindet wurde. Der gewahlte Stand-
ort am Strand des Intrapelagischen Meeres soll einen an
eine sonnengekiisste Kiiste auf der lange verlorenen Ardha
erinnern, der ersten Heimat der Menschheit. Die drei Hii-
gel, die von den ersten Siedlern kolonisiert wurden, sind
die heutigen drei Distrikte der Ikonenstadt geworden: die
Tempelstadt, die Ziegelstadt und der Hafen, der heute Che-
lebs-Stadt genannt wird.

MONCHTUM

Die Kléster in der Ikonenstadt sind der Mittelpunkt jeder h6-
heren Bildung im System, was bedeutet, dass alle Herrscher
und Biirokraten von Mira irgendwann Novizen in einem
Kloster waren. Das soll nicht bedeuten, dass die miranischen
Staaten religiéser sind als andere. Die Beziehung mit den
Ikonen ist eher kiihl, und ihre Hilfe wird mehr oder weniger
als gegeben betrachtet.

%+ DIE TEMPLERGARDE

Eine besondere Gruppe auflerhalb der férmlichen Kontrolle
der Kirche ist die Templergarde, ein alter Orden, der auf die
Tage der ersten Kolonisten zuriickgeht. Die Templer betrach-
ten es als ihre Berufung, die Pilger, ihre Wege und die ab-
gelegenen Kloster zu beschiitzen. Templergardisten rasieren
ihre Schidel und tragen immer das Zeichen der Richterin,

entweder als Tatowierung oder auf ihrer Kleidung.

DIE TEMPELSTADT

Die Tempelstadt hebt sich vom Rest der Ikonenstadt ab, in-
dem sie die Gesetze der Natur bricht: Teile schweben in der
Luft, weil sie auf Gravplattformen erbaut sind. Die Kirchen,
Tempel, Gebetsschulen und Pagoden in der Stadt unterhalb
richten sich alle in Richtung Hurabas Segen aus, der magi-
schen Insel am Himmel, wo der Hauptsitz der Kirche und
das Herat-Konzil gelegen sind. Die Luft in der Tempelstadt
ist immer erfiillt vom Klang von Glocken, Gebetsrufen und
den heiseren Stimmen von Propheten.

Auf Hurabas Segen findet man den gigantischen Ikonen-
dom. Mit seiner blauen Kuppeldecke und den acht Gebets-
tiirmen, die als Wichter im Umkreis aufgestellt sind, ist die
Kuppel das Symbol der Ikonenstadt geworden. Sie senkt sich
einmal pro Tag auf den lkonenturm darunter herab, um er-
wartungsvolle Pilger und Wiirdentriger aufzunehmen, die
Schlange stehen, um die schwebende Insel besuchen zu
diirfen.

SYSTEME

DER VERSTRICKER

Der Verstricker oder Yal-Shirist ein verbreiteter Mythos
im ganzen System. Er soll auf unwi]rdige' PilgerJagd
machenundsie verfiihren. Je unbekannter oder weniger
bereist eine StraBeist, umso ,aktiver”ist derVé_r;;tricker.
Mehrere Pilgergruppen verschwinden jedes Jahr auf.der
Yadaman-Strafle zwischen der Ikonenstadt und dem Tal
der Monumente, und weder private Séldner noch das
Matriarchat waren in der Lage, dieszu beenden.

DER TAG DER BLUMEN

DerPlanet Miraist weithin fiir seine exotischen
Blumen bekannt, dieim Monolithen ebenso hoch
angesehen werden wie bei den Dars von Dabaran.
Die jahrliche Feier des Tages der Blumenist ein
Vermachtnis der Fruchtbarkeitskulte fritherer
Kolonisten, die an die miranische Umgebung und
Jahreszeiten angepasst worden sind. Wahrend
der Wochen vor dem Festreisen die Miranerin die
Wildnis, um die schonsten Blumen zu pfliicken,
die manin der Savanne, in den Seidenwaldern
oder dem Regenwald finden kann. In den letzten
Tagenvorder Feier werden Geb&dude, Dholsund
sogar Raumschiffe mit Blumen und Kranzen
verziert. Wahrend der Nachtder Blumen werden
viele neue Miraner gezeugt.
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DIE DHOL-WACHE

Mehrere Wachposten auf Gravs umkreisen Hubaras Segen wie
Grillen eine Lichtblume. Sie werden gesammelt als die Dhol-
Wache bezeichnet, und jede Plattformist ein wunderschon ent-
worfenes Bauwerk, das Waffensysteme und starke Kraftfelder
enthalt, zumindest, wenn man den Geschichten Glauben schenkt.

% DIE WACHSAMEN STATUEN

Es gibt zwei eindrucksvolle Statuen auf dem Pilgerplatz, die
die Richterin und den Tinzer abbilden. Ein seltsames Merk-
mal der Tinzer-Statue ist ein zusitzlicher Arm.

DER HAFEN

Der Hafen liegt auf dem Hiigel, der dem Meer am nichsten
ist. Die Gebzude hier sind eine Mischung aus den rotbrau-
nen Fassaden der Ziegelstadt und den luxurisen Stilen, die

an Tempel oder Kirchen erinnern. Der Hafen ist zum Teil

Raumbhafen, zum Teil Seehafen. GroRe, interatmosphérische
Freihdndler und Kurierschiffe teilen die Piers mit Land- und
Seegravs. Der Hafen ist das Herz des Handels der Stadt.
Hier findet man riesige Handelssugs, wo die Freie Liga eine
Prisenz aufgebaut hat. Der Suq, wo jeglicher GrofShandel
mit Seide, Bambus, Getreide und Textilien stattfindet, geht
langsam in den lkonenstadt-Basar iiber, der den Bereich
zwischen dem Hafen und den Hingen der Ziegel- und
Tempelstadt einnimmt.




SYSTEME

DABARAN

In der Warme des roten Sterns liegt der Planet der

Emire, Dabaran. Der Planet verfigt Uber Uppige Oasen,
extreme Temperaturschwankungen, grof3e Wisten und eine
Bevolkerung mit einer Schwache fur Philosophie, Mathematik
und wunderschéne mechanische Schopfungen.

DABARAN IST EIN Bindrsystem, doch
Dabaran-B ist so klein, dass man ihn auf
seinem schnellen Weg neben dem gigan-
tischen Dabaran-A kaum sehen kann. Der
Hauptstern ist ein roter Riese mit ein paar
Monden, aber der Felsplanet Dabaran ist
der einzige mit einer nennenswerten Bevél-
kerung. Es gibt einige Gasminen auf dem
gewaltigen Salamanx und eine Forschungs-
anlage auf dem kochend heifen Arara.

HEIMAT DER DARS

Der trockene Dabaran ist die Heimat ei-
ner wachsenden Schicht von Adligen,
die in Oasengirten, Kuppelpalisten und
Schluchtserails lebt. Egal, ob sie Emire,
Feriks, Paschas oder Sultane sind, Adlige
sollten mit der kéniglichen Vorsilbe ,,dar”
oder ,dari“ angesprochen werden, und
der gleiche Begriff wird verwendet, wenn
man von ihren Emiraten spricht. Die Dars
stehen in ewiger Konkurrenz in den Berei-
chen Kunst, Wissen und Reichtum. Dieses
Wettrennen um Vollendung nimmt viele
Formen an, von komplexen Mosaiken und
Palisten bis zu glinzenden mechanischen
Nachtigallen und Eulen. Dabaran wurde
von den Schrecken der Portalkriege weit-
gehend verschont. Der Planet wurde von
keinen grofleren Bombardements getrof-
fen, und die Dars hatten keine Flotten, mit
denen sie an Kimpfen teilnehmen konn-
ten. Konzentrierte Bemiihungen wurden
stattdessen in die Selbstversorgung des
Planeten gesteckt, indem die Oasenkup-
peln verstarkt und die Ausbreitung des
ansteckenden Hasses und Misstrauens
unterbunden wurden, die den Rest des
Horizonts in einem Wiirgegriff hielten. In
Lotus, der Tempelstadt, wurden Biindnisse
und Ehen geschlossen, um den briichigen
Frieden zu wahren und weitere Fortschritte
und Erleuchtung zu garantieren.

%} STANDIGER DURST

Der Frieden hat bis zum heutigen Tag an-
gehalten, doch die gréfleren Dars haben
begonnen, um die wichtigste Ressource
der Stadt zu kdmpfen: Wasser. Wasser ist
im Tiefland um den Aquator in unterirdi-
schen Quellen und Flissen reichlich vor-
handen, doch das Hochland, wo die ké-
niglichen Héfe ihre Oasenkuppeln haben,
ist trocken, und Wasser ist etwas, fiir das
man tief bohren muss. Dies hat zu einem
groflen, lukrativen Markt fiir Wasserrechte
gefiihrt, mit Transaktionen in der Form von
Birr oder EheschlieSungen. Mehr und mehr
Oasenkuppeln werden gebaut, und das hat
zu physischen Auseinandersetzungen um
Quellen und Pipelines gefiihrt.

ZENITHISCHE ARROGANZ

Das Konsortium, mit Parr und dem Koloni-
albiiro an vorderster Front, hat begonnen,
ein Interesse am fruchtbaren Boden des
Tieflands zu entwickeln. Mit der Erlaub-
nis von Emir Karabah von Lotus wurden
mehrere Multifarmen auf den Hingen des
Yeva-Tals erbaut. Pumpstationen und ge-
waltige Crawler tibernehmen langsam das
Tal und zerstéren es, nach der Ansicht vie-
ler. Das hat zu Staubstiirmen gefiihrt, die
in die benachbarten Dars fegen. Geriichte
sagen, dass die Zenither versuchen, sich ei-
nen Weg in die Wunde zu bohren, die direkt
nordlich des Yeva-Tals liegt. Warum sonst
sollten sie Parr-Nesteras Angriffsbrigaden
mobilisiert haben?

DIE RUHE VON DABARAN

Die Dabaraner sind ein gelassenes und
nachdenkliches Volk. Es hat einen Grund,
warum der Kreis der Sucher sein Haupt-
quartier im Horizont in Dabaran errichtet
hat. Fiir eine Weile waren die Sucher auf
dem Weg, eine Fraktion zu werden, was

11
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DIE WASSERKRIEGE

Grafin dari-Evadires hatimmer eine groB3e
Wasserreserve im nordlichen Odland kon-
trolliert, undihre drei Oasenkuppeln gedeihen,
wahrend die Oasen der Umgebung langsam
verdorren. Mit Unterstiitzung des Paschas von
Dar Bouti haben die Emire der Umgebung eine
kleine Armee von Séldnern angeworben, um die
Pumpstationenin der Gegend ein fiiralle mal
zusichern. Dari-Evadires hat sich allerdings

mit einem externen Patron verbiindet und sie
hat Zugriff auf Verteidigungssysteme, eigene
Soldnerund brandneue Fraktionstechnologie.
Die Kampfhandlungen haben bislang zwei
Oasenkuppeln zerstort und drohen auf die Hiigel
und das Tiefland iiberzugreifen.

Dabaran eine Stimme in der interstellaren Politik gege-
ben hitte, aber dazu kam es nie, da grofe Teile des Kults
in die Kirche der Ikonen assimiliert wurden. Die Dabaraner
verschaffen sich heutzutage durch die Kirche Gehér, wenn
sie sich tiberhaupt beteiligen. Solange die Grofifrachter aus
Mira iiber Kua eintreffen, stért das aber nicht allzu viele.

Die Ruhe von Dabaran findet sich auch im tiglichen Le-
ben, zumindest fiir die Privilegierten. Kunst, Mathematik,
Feinmechanik und Philosophie werden sehr geschitzt. In
den Oasenkuppeln iiben viele eine Art von Formschnitt aus,
die Botanotechne genannt wird, die Kunst, Biume und Bii-
sche mit Umformungen und physischen Messern in Kunst-
werke zu verwandeln. Fiir die Plebejer, die oft unter skla-
venartigen Bedingungen in den Baracken im Tiefland oder
unterirdischen Anlagen an den Oasenkuppeln leben, ist das
Leben stattdessen ein ruhiges, aber bestindiges Schuften.
Der dabaranischen Denkweise nach flihrt dies auch zu Erfiil-
lung, wenn auch anderer Art. Gewisse Stimmen haben aber

nunmehr geduflert, dass das Leben der Plebejer alles andere

als einfach ist.




DER PLANET
DABARAN

Dabaran ist eine Welt voller Kontraste. Das Tiefland ist reich
und warm, wihrend die kalten Wiisten im Hochland fast ste-
ril sind. Das Hochland durchlduft Temperaturextreme, und
auch wenn die Klimareaktoren der Dars die Treibhausgase
in der Atmosphire gesteigert haben, um die Unterschie-
de auszugleichen, kann der Unterschied zwischen Tag und
Nacht immer noch 6o Grad Celsius betragen. Die Sommer
sind wiistenheif}, die Winter extrem kalt. Das weiter auflen
liegende Ackerland erfordert biogeformte Feldfriichte oder
Oasenkuppeln.

Das Tiefland ist warm und gleichmiRiger temperiert, mit
offenen Palisten, Stidten und Bauernhéfen. Die groferen
Stidte befinden sich hier, sowie der einzige Ozean des Pla-
neten.

DIE EISENSTURME

Das Hochland wird regelmaflig von roten Eisenstiirmen
heimgesucht, die manchmal als das ,,Gesicht der Richterin
bezeichnet werden. In der eisenreichen Wiiste baut sich eine
Bodenladung auf, zieht mikroskopische Sandpartikel in die
Atmosphire und schleudert sie dann tber die Ebene. Die
aufgeladenen Partikel finden einen Weg in jede Nische und
jeden Winkel von Fahrzeugen und Exos und kénnen sogar
den Shuttleverkehr in Richtung Umlaufbahn beeinflussen.
Die Stiirme halten manchmal tagelang an. Das Mathemati-

sche Institut in Daddah gibt regelmiRig warnende Vorhersa-

gen liber drohende Stiirme heraus.

DIE WOLKENSTADT

Das Shariqua-Emirat hebt sich von den anderen Dars auf
Dabaran ab. Anstatt eine Oasenkuppel zu bauen, hat Emira
Yossipa dar-Shariquah eine fliegende Stadt erschaffen, die
sie die Wolkenstadt nennt. Die Stadt schwebt auf einer ellip-
tischen Basis, die mit verschiedenen Oasenkuppeln bedeckt
ist, liber dem Aquator des Planeten. Die Wolkenstadt wur-
de ein Fokuspunkt fiir Gliicksspieler aus der dabaranischen
Oberschicht und aus dem Rest des Horizonts. Es gibt hier
immer Grav-Rennen, Shah-Turniere und andere Veranstal-
tungen. Der Wohlstand der Wolkenstadt hat die grofle Auf-
merksamkeit des Syndikats angelockt, das sich hier durch
Mittelsleute etabliert hat.

DIE WUNDE

Fiir die Adligen von Dabaran ist Lotus die Hauptstadt der
Ikonen auf dem Planeten. Die Stadt wurde von den Suchern
neben der geheimnisvollen Wunde errichtet, einer Kluft, de-

SYSTEME

KARAWANE UND SHUTTLE

Ein Dabaraner reist stilvoll. Kleine, extravagante
Shuttles fiir die Reichen bewegen sich zwi-
schenden groBeren Oasen und Kuppelstadten
hinund herund werden auch fiir Transporte in
die Umlaufbahn verwendet. Nur die groBBeren
Raumhafen erlauben es Handlern, auf dem
Planeten zu landen, und sie liegen oft weitab von
den Oasen und Stadten.

Die angesehendsten dieser Dars reisen oft
inlangsamen Landkarawanen. Im Tiefland
werden Gravfahrzeuge verwendet, diean kleine,
schwebende Paldste erinnern, gefolgt von einer
Entourage von Kurtisanen, Dienern, algolanischen
Elefanten und miranischen Vollbliitern. Auf der
Ebene werden stattdessenriesige Bodencrawler
verwendet, die von einer Flotte kleinerer
Fahrzeuge, wie Ameisen um eine Termitenkdnigin,
umschwarmt werden.

DESDEMODU

Das kalte Odland ist die Heimat der langsamen und
wackelnden Desdemodu. Seit uralter Zeit wurden sie von
den SucherndesLotus fiirihre Weisheit verehrt. Die selt-
samen Horner der Desdemodu sind inden letzten Jahren
inanderen Systemen ein beliebtes Aphrodisiakum gewor-
den, und Wilderer haben einige erfolgreiche Versuche
unternommen, Desdemodu zu jagen und zu téten. Das ist
natiirlich ein Verbrechen, das nicht geduldet werden kann:
und die Latifs haben die Wilderer brutal bestraft, wennsie
sie fangen konnten. '

13
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DER JADEAFFE

Direktsiidlich der Stadt Merkab-al-Kour liegen
die Galrada-Stufen, ein Bereich aus Odland,

das von biogeformten Steppengras eingenom-
men wurde. Die értlichen Nomaden erzahlen
Geschichten liber eine Statue aus Jade, ein
Gestein, das man normalerweise nicht auf
Dabaran findet. Die Statue soll Kdnig Karak
abbilden, einen Naturgeistin der Gestalt eines
Riesenaffen. Karak sollangeblich erwachen,
wenn die Nomaden von Neuankdmmlingen in der
Steppe bedroht werden. Eine Ausgrabungsstatte
inder Merkab-Schlucht unter der Federfiihrung
derzenithischen Markadu-Firma hat seit einiger
Zeit Probleme: zerstdrte Ausriistung, vermisste
Angestellte und unterbrochene Kommunikation.

NACHTIGALLEN UND SHAH

Die Dabaranersihd flirihre Begabungmit feiner Hand-
werkskunst bekannt, wie die handgemachten Luxus-
fahrzeuge von M-e.tri, die._Wunderschbnen Gewander, die
Il-Aahls erschafft; oder die mechanischen Nachtigallen
des Meisteruhrmachers Ingios Gharbigah. Die
Nachtigallen sind [neisterliéh gefertigte Wunderaus Rl
Zahnrdern und Federn und werdeh oftals lq;(ljriﬁse -.

Geschenke iiberreicht.

Dabaranisches Shah st eine kdmpque V_ariante._des
gewdhnlichen Shah. Die Bretter selbst sind oft komplexe
Kunstwerke, die wie'das Innere der Oasenkuppeln gestaltet
und verziertsind.

* H -

ren vulkanische Tiefen noch nicht vermessen wurden. Die
Wunde soll von den Portalbauern stammen, aber es gibt
keine offensichtlichen Artefaktfunde in der Umgebung, die
dies beweisen kénnten. Mehrere Expeditionen sind in der
Dunkelheit der Wunde verschwunden. Um die Sache ein fiir
alle Mal zu kliren, hat das Institut vor kurzer Zeit ein Team
von Xenoarchdologen dorthin geschickt.

DAR BHARI

Die Metropole des Tieflands, am Strand des Bhari-Meeres,
ist Dabarans inoffizielles Zentrum. Fiirsten und Fiirstinnen
kommen hierher, um soziale Kontakte zu pflegen, Biindnis-
se aufzubauen und Streitigkeiten zu schlichten, alles in den
sonnendurchfluteten Strandpavillons, die Emir Rahmalan
erbaut hat. Die Stadt erstreckt sich entlang der Strandpro-
menade in weite Entfernung. Weifle Hauser, Villen und Pa-
liste sind auf die Olivengirten, geformten Kiefernhaine und
Klippen verteilt, die tiber dem Meer aufragen. Am Rand der
Stadt macht der Luxus Platz fiir schmale Gassen und kleine,
braune, rote und getiinchte Hiuser. Der Raumhafen und die
Unterbringung fiir die tausenden Plebejer, die den Meistern
der Stadt dienen, sind hinter dem Berg verborgen, auf dem
die Stadt liegt.

¥ DAS GESETZ DER LATIFS
Die Latifs sind die planetare Polizeitruppe, die auf Dabaran

fiir Recht und Ordnung sorgt. Sie patrouilliert in den Stad-

ten und Ebenen in schnellen, hochmodernen Gravfahrzeu-
gen. Nur die Geheimtechnologie der Fraktionen kann sich
mit den Fahrzeugen der Latifs messen. Viele der Ressourcen
der Latifs werden verwendet, um die Plebejer zu kontrollie-
ren, da diese oft Einwanderer aus anderen Systemen entlang
des Dabaran-Kreises sind. Nach den Aufstinden auf Lotus
vor einigen Zyklen sind die Latifs besonders wachsam. Es
gibt Geriichte, dass Aufwiegler aus dem Konglomerat ein-
getroffen sind.

% DER SEGELPALAST

Eines der acht Wunder des Horizonts ist der Segelpalast, der
in der Wiiste im Hochland auferhalb von Dar Bahri erbaut
wurde. Der Palast ist tatsdchlich ein hoher Himmelsturm
mit vielen Terrassen, Masten und Kirchtiirmen. Jeden Tag
werden auf den verschiedenen Terrassen Segel verschiede-
ner Farben gehisst, damit sich der Turm langsam im Wis-
tenwind dreht. Als Dar Sakam Bahri verstarb, wurden fiir
einen ganzen Zyklus schwarze Segel gehisst. Heute sind die
weiflen Segel zuriick, doch der Turm wird als das Mausole-
um des Dars verwendet.




SADAAL

SYSTEME

Das Sadaal-System wird von einer Gruppe von Erstsiedlern
bewohnt, die ihre , Interpretation” des Ikonenglaubens auf
eine absurde Stufe angehoben haben. Das Oberhaupt des
maskierten Klerus, Aremerat behauptet direkt von den Ikonen
auserkoren worden zu sein. Es ist ein isoliertes System,

und Neuigkeiten aus dem Rest des Horizonts unterliegen
strenger Kontrolle und Zensur.

SADAAL IST EIN Binirsystem. Beide Sterne,
Sadaal und Bahram, haben jeweils einen Pla-
neten mit guten Bedingungen fiir mensch-
liche Besiedlung. Der Planet Sadaal wird von
hohen Bergen und trockenen Steppen domi-
niert, wahrend Bahram von Meeren, Stimp-
fen und offenen Ebenen voller Ackerland
bedeckt ist. Auswanderung aus dem System
ist nicht erlaubt, doch das Konsortium und
einige andere Gruppierungen durften sich
hier in den letzten Jahren niederlassen.

DIE ACHT WEISHEITEN

Die michtigste Gruppe in Sadaal sind ohne
Frage die Hierokraten im Amesha Spenta,
die Acht Weisheiten. Diese Hohepriester
deuten die Worte von Aremerat und sind
praktisch in jederlei Hinsicht die Herrscher.
Jeder der acht Ameshas verkérpert eine lko-
ne und kontrolliert eine Institution, die sich
der Domine dieser lkone verschrieben hat,
wie es in Sadaal verstanden wird. Die neunte
Ikone, der Fliisterer, der anderswo der Ge-
sichtslose genannt wird, hat keinen Vertreter
im Amesha Spenta. Die Ameshas arbeiten
als politische Kraft, um ihre Macht zu wah-
ren und auszubauen. Institutionen, Amter
und Abteilungen wachsen und schrumpfen,
Priester gewinnen oder verlieren Reputati-
on — es ist ein bestdndiges Rankespiel, unter
dem die Bevolkerung zu leiden hat.

#% PHANTOME IN DER NACHT

Der Gesichtslose hat keinen Sitz im Amesha
Spenta und wird stattdessen von den Angra
Mainyu, der gefiirchteten Geheimpolizei, ver-
kérpert, die auch als die Phantome bekannt
sind. Die Phantome stehen iiber allen Geset-
zen bis auf einem: sie miissen die Herrschaft
von Aremerat beschiitzen. Viele Dissidenten

wurden von ihren Esstischen auf die Strafie
geschleppt und vor ihren Nachbarn erschos-
sen, und das ohne Verhandlung. Niemand ist
sicher. Jeder schaut tiber seine Schulter. Nie-
mand wagt es, die Taten der Phantome offen
zu hinterfragen.

AREMERATS BURGER

Sadaalier leben normalerweise ein strenges,
bescheidenes Leben. Sie arbeiten, um ihre
Familien zu erndhren. Sie tragen ihre Ta-
lismane und danken Aremerat am Morgen
und am Abend fiir die grofe Zivilisation, die
er erschaffen hat. Sie treffen ihre Beichtvi-
ter mindestens einmal die Woche, um zu
beichten und iiber ihr Tun nachzudenken.
Zuriickhaltung ist das Maf3 aller Dinge. Fiir
die einfachen Leute gibt es auf Sadaal keine
dekadenten Freuden.

Das Leben auf Bahram ist etwas anders.
Bauern ziehen in die groffen Stidte, um
Teil an der neuen Okonomie zu haben, und
eine Mittelschicht entsteht. Neue Distrikte
entstehen um Schiffswerften und Fabriken.
Vorurteile nehmen ab, und die Biirger ha-
ben keine Angst mehr vor Verdnderung.

DAHARAB
Die Daharab-Werften sind der Mittelpunkt
der Macht des Konsortiums auf Bahram.
Sie befinden sich in den Neulanden, einer
Gruppe von Inseln, auf denen auslindische
Firmen sich niederlassen diirfen. Es wer-
den Bauteile fiir die gewaltigen Frachter
in den Werften gebaut und dann zum Zu-
sammenbau in die Umlaufbahn gebracht.
Daharab ist eine lebendige Stadt. Die
sozialen Stinde sind hier viel nuancierter
als in anderen Teilen des Planeten und des
Systems. Man kann hier viel Geld machen,
aber viele Leute leben auch in Armut, etwas,
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das es auflerhalb der Neulande kaum gibt. Ein weiterer Hin-
weis auf die Lockerung der Kontrolle in den Neulanden ist

der wachsende Zustrom von Plebejern, zugezogen aus dem

PRASENZ DES KONSORTIUMS ganzen Horizont, um in den Fabriken zu arbeiten.

Viele Sadaalier betrachten die Prasenz des Konsortiums DIE NAMTAR-WINDE

auf Bahram als Beleidigung. Warum sind sie da, wenn Im Siiden von Bahram, weit von den florierenden Stidten, .
sie nicht die natiirlichen Reichtiimer des Systems aus- gibt es grofRe Ruinenfelder, die sich so weit erstrecken, wie

beuten wollen? Naima Thaud, oberste Vertreterin das Auge reicht. Vor den Portalkriegen gab es in dieser Ge-

des Konsortiumsim System, hat viele gebildete gend mehrere Stidte um die grofien Seen, die mit dem wei-
Ikonenanhingengngestellt und trifft sich regelméaBig mit ter siidlich liegenden Namtarmeer verbunden sind.

dem értlichen Klerus in Bahram, um vorsichtig Vertrauen Wegen der sogenannten Namtar-Winde wurde das Gebiet

in die Fraktion aufzubauen. Thaud ist maBvoll und bed&ch- abgeriegelt. Normalerweise sind die Seen und das Meer ru-

tigin Wort und Tat, doch hofft sie, einen gréBeren und gro- hig, aber einige Male im Jahr brechen schreckliche Stiirme

Beren Keil zwischen die Amé&shas zu treiben. aus. Der Wind liest radioaktiven Staub aus den Portalkriegen

auf und schleudert ihn in fokussierten Hurrikans iiber Wil-
der, Siimpfe und die siidlichen Stidte.

ALBURZ

In der Nihe des héchsten Plateaus in den Shimushbergen
liegt Alburz, die Hauptstadt von Sadaal. Die Stadt ist aus
dem Felsen geschnitten und ein architektonisches Wun-
derwerk. Hohe Tiirme stechen in den Himmel. Breite Al-
leen verlaufen im Zickzack zwischen gewaltigen Zikkurats.
Schmale Briicken fiihren iiber tiefe Téler. In die Seiten des

AREMERAT

Fiir das einfache Volkist der Anfiihrer, den sie

in Nachrichtensendungen sehen, der gleiche
Aremeratwie ihr spiritueller Vater, der die sadaa-
lische Zivilisation nach den Portalkriegen wie-
deraufgebaut hat. Die Details des Prozesses, mit
dem derneue Aremerat gewahlt wird, sind nicht
bekannt, da die einzigen, die ihn jemals treffen,
die Amesha Spentasind. Einige spekulieren, dass
eseinAmeshaist, deraufgestiegenist, umder
neue Aremerat zu werden, wahrend andere glau-
ben, dass unbekannte Technologie das Leben des
urspriinglichen Anfiihrers verlangert hat. Fir die
Bevdlkerung von Sadaalallerdings ist die Antwort
klar: Aremerat ist unsterblich. Erist ewig und wird e

-,

niemals seine schiitzende Hand von seinem Volk
zuriickziehen.
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Tales sind eine Vielzahl von Bauwerken geschnitten, die
die natiirliche Kiihle der Klippen wihrend der heiffen Tage
ausnutzen. Alburz ist eine griine Stadt. Biume siumen die
Alleen, viel Raum wird fiir Terrassenlandwirtschaft genutzt,
und es gibt tippige Parks mit der atemberaubenden Aussicht
auf die Shimushberge. Die Stadt erstreckt sich auch tief in
die Berge. Textilfabriken und Raffinerien fiir Salz, Gewiirze
und Pflanzenéle wurden in den dunklen Tiefen unter der
Stadt errichtet. Alburz ist der administrative, spirituelle und
wirtschaftliche Knotenpunkt des Systems. Mehrere Distrikte
sind allein fiir Amter und Institutionen reserviert, wo Schrei-
ber und Archivisten rund um die Uhr arbeiten.

DIE OFFENE STADT

Die stadtische Planung von Alburz ist so streng wie der sa-
daalische Glaube. In ihrer urspriinglichen Form wurde der
gesamte Raum so effektiv wie méglich genutzt, und kein
toter Raum war erlaubt.

Das bedeutet allerdings nicht, dass sich die Stadt beengt
oder klaustrophobisch anfiihlt. GrofSe, offene Bereiche wur-
den auch als gute Nutzung des Raumes betrachtet.

Mehrere Institutionen sind fiir die Stadtentwicklung ver-
antwortlich. Sie sorgen dafiir, dass die urspriingliche Asthe-
tik der Stadt nicht durch neue Ideen oder Bauwerke zerstort
wird. Wenn man nur ein neues Fenster in einem Haus einfii-

gen will, muss man mehrere verschiedene Amter aufsuchen,

und es gibt eine endlose Reihe von Formularen, die ausge-
fiillt und genehmigt werden miissen.

MASKEN UND TRADITION

Tradition ist das Schliisselwort der sadaalischen Kultur. Die
Vergangenheit wird verehrt und am Leben gehalten. Dass
viele im System sich Verdnderungen widersetzen, kommt
nicht von Ungefihr. Nach den Portalkriegen fegten brutale
Sandstiirme durch Sadaal. Die Bevélkerung war gezwungen,
Masken zu tragen, wenn sie nach draulen ging. Das etab-
lierte die Masken als Symbol der Wiedergeburt der sadaa-
lischen Zivilisation. Heute werden geschickte Maskenbauer
in der Gesellschaft hoch angesehen, und sogar der Klerus
muss manchmal ihre Launen ertragen.

Masken sind in Sadaal ein Zeichen fiir sozialen Status ge-
worden. Priester und einflussreiche Beamte in den Institu-
tionen tragen aufwendige Vollmasken aus Knochen, Silber
oder Stein, strukturiert und verziert mit Edelsteinen und
Metall. Einfache Vorarbeiter tragen bestickte Tuchmasken,
wahrend die Fabrikarbeiter Halbmasken aus Papier tragen,
die Mund und Nase bedecken.

TAUSEND SPRACHEN

Zeni ist ungewdhnlich auf Sadaal. Die Sprache breitet sich
auf Bahram langsam aus, aber die indigenen Sprachen sind
in Alburz noch immer vorherrschend. Priester und Diploma-
ten behaupten, kein Wort Zeni zu verstehen und verwenden
in allen Treffen mit Auslindern Ubersetzer.

Die geschaftige Stadt Daharab auf Bahram
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Zalos wird die Geburtsstatte des Méartyrers genannt.

Das System wird vom Orden des Paria regiert, einer
Fraktion mit dem zwiespaltigen Ruf, fromme, hilfsbereite
Glaubige und blutrinstige Fanatiker zu sein. Uber Zalos ist
nicht viel bekannt, da der Orden sehr strikt damit ist,

wen er hineinlasst.

DAs BISSCHEN, WAs die einfachen Be-
wohner des Horizonts wissen, basiert auf
Geriichten und Quellen aus dritter Hand,
und die, die Zalos tatsichlich in den letzten
Jahren besucht haben, kénnen nur ihre Er-
fahrungen mit der Stadt der Fremden teilen.
Zalos ist ein Binirsystem mit zwei bewohn-
baren Planeten, die jeweils um einen Stern
kreisen. Ein dritter Planet namens Benagia
war friiher bewohnt, doch erlitt er wihrend
der Portalkriege so heftige Bombardements,
dass er heute unbewohnbar ist. Mehrere
Monde wurden kolonisiert, wobei Karrmer-
ruk, der um Benagia kreist, der bertihmteste
ist. Viele kleine Raumstationen sind tiber das
Sternensystem verstreut.

Das Mairtyrerkonzil, eine stindig wech-
selnde Gruppe von Priestern, Propheten,
Grofimeistern und Altesten, leitet den Orden
des Paria. Gerlichte behaupten, das Konzil
wiirde archaische Riten und Weissagung
bestimmen lassen, wie Zalos regiert werden
soll. Unabhingig von ihren Praktiken ist das
Martyrerkonzil die dominante politische
Kraft im System, und wenige widersprechen
ihm.

DER KRIEG GEGEN HARESIE

Der gréfite Konflikt in Zalos ist der Biirger-
krieg, der tiber ganz Zalos-B tobt. Grofie Teile
der Bevélkerung des Planeten sind der Hire-

sie verfallen und verehren falsche Propheten.
Sie haben die Umarmung des Martyrers
verlassen und ergreifen gegen ihre ehemali-
gen Briider und Schwestern die Waffen. Der
Krieg ist allgegenwirtig und sehr blutig, und
reicht von kleinen Guerillaangriffen bis zu
vollstandigen militirischen Feldziigen. Der
Orden konzentriert einen grofen Teil seiner
Ressourcen darauf, die Rebellen zu vernich-
ten, aber bislang ohne Erfolg.

Beide Seiten des Konflikts besitzen fort-
schrittliche Antimateriewaffen, Golim-Riis-

tungen und Bionik, die auferhalb von Zalos
nicht existiert, was sie ebenbiirtig macht.
Wire da nicht die vollstindige Flotten-
blockade um Zalos-B, hitte sich die Re-
bellion vielleicht schon im ganzen System
ausgebreitet.

UNTER DEM BLICK DES
MARTYRERS

Alle groferen Gemeinschaften auf Zalos
sind um die groen Klosterkomplexe ge-
baut, von denen aus der Orden die Umge-
bung kontrolliert. Die Kléster beheimaten
oft Hunderte von Ordensmitgliedern und
sind immer stark befestigt. Jeden Tag ma-
chen sich die Anwohner der Region zu den
Klstern auf, um an Massengeifielungen
zu Ehren des Mirtyrers teilzunehmen. Die
Stidte sind aus Stein erbaut, mit Gebetstiir-
men, hohen Spitzdichern, schmalen Gas-
sen und wenigen offenen Bereichen. Die
Stadte von Zalos-A sind geschiftig und la-
byrinthartig, wahrend grofie Teile der Stidte
auf Zalos-B vom Krieg in Ruinen und Staub
verwandelt wurden.

Bestimmte Dinge sind im Leben der
Bewohner des Systems eine Konstante.
Gebete und Selbstgeiffelung sind gleicher-
maflen wichtig auf Zalos-A und Zalos-B.
Der Glaube definiert jeden Aspekt des Le-
bens, von Familienbeziehungen bis hin zu
Arbeit und Krieg.

DIE CHORSTATIONEN

Mehrere kleine Kulte im Orden sind in den
Weltraum geflohen, um dem Krieg zu ent-
kommen. Ein solcher Kult sind die Hymnen
der Endzeit. Sie haben die acht sogenann-
ten Chorstationen gebaut, die im ganzen
System verteilt sind. Den ganzen Tag, je-
den Tag, stehen die Chére und Flagellanten
der Endzeit in genial konstruierten Hallen
und singen. Grofle polyphone Chorstiicke




vermischen sich mit den Schreien der Flagellanten, die auf
vielen Frequenzen ins ganze System iibertragen werden, um
den Mirtyrer ewig zu preisen. Besuchende Hindler sollten
allen eintreffenden Funkverkehr blockieren, um die Kako-
phonie zu meiden.

KIANAARS GEWURZHANDEL

Der Orden des Paria hat eine zwiespéltige Meinung zu Dro-
gen und schaut bei Kulten wie den Kindern von Kianaar weg,
deren Mitglieder selten ihren tiefen Drogenrausch verlassen.
Die Kinder kontrollieren den Handel mit Gewiirzkriutern,
Pilzen und Mineralien von Zalos-A, Zutaten, die verwendet
werden, um Gewiirze und starke Drogen zu erschaffen. Der
Kult lebt auf einer Raumstation, die Kianaars Gewiirzhandel
genannt wird und in den Ausldufern des Systems liegt. Die
Station geniefSt in der Unterwelt des Horizonts einen fast
mythischen Ruf. Auch wenn die hier produzierten Drogen
den héchsten Standards entsprechen, gilt das nicht fiir die
Station. Mehr als ein paar besuchende Aristokraten haben
sowohl ihre Borse als auch ihr Leben in den dunklen Korri-
doren des Gewiirzhandels verloren.

KARRMERRUK

Nicht weit von den Portalen entfernt, in der Umlaufbahn
um den ausgebrannten Planeten Benagia, befindet sich der
Mond Karrmerruk. Seit der Orden das System abgeriegelt
hat, ist die Stadt der Fremden auf Karrmerruk der einzige
Ort, an dem Besucher von auflerhalb der Welt Handel trei-
ben diirfen. Die Stadt ist unter einer Reihe von Kuppeln er-
baut, die in der Gestalt eines der heiligsten Symbole des Or-
dens, der Sichel des Mirtyrers, erbaut sind. Die Atmosphire
aufSerhalb der Kuppeln ist kalt und fast ohne Sauerstoff.

DIE KUPPELN

Der Handelsdistrikt befindet sich unter der gréfiten Kuppel,
der Suq der Nebel unter der zweitgréfiten, und der Rest der
Kuppeln bedeckt die grofien Tempel und Militdranlagen des
Klosterviertels. Die Glocken und Gebetsrufe aus den Klés-

tern hallen durch die ganze Stadt und fiihren Ortsansissi-

ge und Fremde durch die Gebete. Eine Bedingung, um in
die Stadt der Fremden eingelassen zu werden, ist, dass man
jeden Tag die lkonen preist. Eine vierte Kuppel wurde von
einer Gruppe von Selbstmordbombern zerstért, die wahr-
scheinlich mit den Heiden auf Zalos-B in Kontakt standen.
In den letzten beiden Kuppeln befinden sich Assirs Gérten
und das 11. Beinhaus.

SYSTEME

DER HAMMER DES MARTYRERS

Der Hammer des Martyrersist ein Schlachtkreuzer, der
permanent iiber der Stadtder Fremden postiertistund
als sténdige'Erinnerung andie Flottenmachtdes Ordens
dient. Der Hammerist ein ehrfurchtgebietender Anblick,
von Tiirmen, Zinnen und verzierten Waffenstationen
bedeckt.

DIE KRONE DES MARTYRERS

Ab und zu fegen starke Sonnenstiirme tiber
Zalos-Aund weite Teile des Systems werden
von starken Sternenwinden getroffen. Wahrend
der Stiirme ist ein gezacktes Musterumden
Stern erkennbar, ungleichmaBige Spitzen aus
Lichtvor derschwarzen Leere. Der Orden nennt
dieses Phanomen die Krone des Martyrers. Unter
denen, die den Orden nochimmerals gefahr-
liche Fanatiker sehen, wird geglaubt, dass die
schlimmsten Prophezeiungen, die die Altesten
des Ordens murmeln, von der Krone ausgehen.

19



ATLAS-KOMPENDIUM

20

% DER RAUMHAFEN DES MARTYRERS

Die ganze Kultur des Ordens basiert auf der Verehrung des
Mértyrers. Die anderen Ikonen sind nur blasse und sinnlose
Schatten fiir die wahren Gliubigen, falsche Manifestationen
der Allmacht des Martyrers. Der Orden erwartet, dass alle
Besucher auf Karrmerruk angemessenen Respekt vor dem

Martyrer zeigen. Priester warten an den Raumhafenkapel-

len, um Heiden zum Licht zu fiihren. Talismane und Riten,
die mit den anderen lkonen in Verbindung stehen, sind er-
laubt, doch Gebete und Rituale, die ihnen gewidmet sind,
miissen mit einem Lob des Mirtyrers enden.

#F KORAZANS HALLEN

Grofe Geschifte mit dem Orden sind nur im Handels-
distrikt erlaubt. Auslindische Hindler, die versuchen, direkt
mit den Liden und Firmen im Suq der Nebel mit groferen
Mengen an Waren zu handeln, werden sofort deportiert,
ohne die Gelegenheit zu bekommen, sich zu erkldren. Leute
von auflerhalb sollen nur mit Kaufleuten handeln, die spezi-
ell vom Orden fiir diese Aufgabe bestimmt worden sind. Die

gréfiten Geschifte finden immer in Korazans Hallen statt,
die in den Randbereichen des Handelsdistrikts liegen, ne-
ben dem Raumbhafen. Diese sind ein grofler Komplex aus
Hallen und Lagerh3usern, die nur dem Handel mit Fremden
gewidmet sind.

% DER SUQ DER NEBEL

Der Suq der Nebel befindet sich in der zweitgrofiten Kuppel
der Stadt der Fremden. Ein stindiger Nebel bedeckt den Basar
in der Mitte des Distrikts sowie die umgebenden StrafSenziige.

Der Sugq ist ein lebendiger Marktplatz mit schmalen Gas-
sen und winzigen Plitzen, an einigen Stellen zwei oder sogar
drei Stockwerke hoch.

Besucher aus dem ganzen Horizont kénnen sich hier mit
den Ortsansissigen vermischen, in einem der kleinen Ka-
wah-Laden eine Pause einlegen, Straenmusikern lauschen,
in den Kapellen beten oder einfach Geschifte machen. Fiir
die Bewohner von Karrmerruk ist der Suq der einzige Ort,
wo sie Waren erwerben kénnen, die nicht im Zalos-System
hergestellt worden sind.




SYSTEME

ODACON

Das Odacon-System ist ein zerstortes Monument flr

den Wahnsinn der Portalkriege. Niemand kommt freiwillig
hierher, es sei denn, sie reisen zwischen Coriolis und Mira,
oder sind verzweifelt genug, um Reichtum und Ruhm im
zerstorten System zu suchen.

ODACON WURDE VOR langer Zeit von
den Erstsiedlern kolonisiert und war ein-
mal ein reiches System mit grofSer Bevélke-
rungsdichte. Mehrere Planeten besafien
grofSe Stidte und fortschrittliche Industrie.
Dann kam der Krieg. Odacon wurde am
Anfang verschont, doch am Ende schwer
getroffen. Die letzten und verheerendsten
Schlachten des Krieges fanden in diesem
System statt und fiihrten zu Vernichtung
jenseits von allem, was der Horizont zuvor
erlebt hatte. Das machte Odacon zu dem
zerbrochenen System, das es heute ist.

DAS TOTE SYSTEM

Das System enthilt drei Planeten, Sethlen, Ru-
sah und Qayna, und die verstreuten Uberreste
eines vierten. Keiner der Planeten hat grofere
Siedlungen. Das System ist zu schwierig zu na-
vigieren, um es wirtschaftlich so erschliebar
zu machen, dass die Firmen des Konsortiums
hierher expandieren wiirden. Odacon wurde
stattdessen ein Ort fiir wagemutige Freihdnd-
lerkapitine und allerlei zwielichtige Geschifte.
Es gibt keine grofere Prisenz der Fraktionen
hier, und die Bevolkerung des Systems ist auf
kleine Kolonien und unabhingige Raumstatio-
nen verteilt.

¥ DIE GEFAHREN VON ODACON

Dass die meisten Besatzungen andere Rou-
ten als die durch Odacon wihlen, ist kein
Geheimnis. Es gibt hier einfach zu viele Ge-
fahren, und physische Bedrohungen wie Kor-
saren oder Uberreste von uralten Kriegsma-
schinen sind nicht die einzigen. Es ist auch
schon schwierig, den Weg durch das System
zu finden. Seit dem Krieg ist der Stern in-
stabil und unvorhersehbar geworden. Er ist
betréchtlich abgekiihlt und erzeugt seltsame
Schwerkraftphinomene. Beide Portale im
System sind instabil und kénnen nur von ei-
nem erfahrenen Kapitin verwendet werden.
Mehrere unerfahrene Mannschaften sind hier

gestrandet, weil sie ihre Navigationssysteme
nicht reparieren konnten.

#F PORTALSTATION KHOBAN

Wenn das System Uberhaupt einen Ver-
waltungssitz hitte, dann wire es die Portal-
station Khéban. Ungefihr fiinfhundert See-
len nennen Khéban ihr Zuhause und leben
alle in den 3ufleren Bereichen der Station,
wihrend die Kernmodule langsam verfallen.
In den verfallenen Teilen sind keine Elends-
viertelbewohner erlaubt, doch ist es schwer,
diese Regel durchzusetzen. Der allgemeine
Gesetzesvollzug liegt in der Hand von Ju-
dikatoren von der Coriolis, doch es sind die
Mirtyrerkrieger, die da sind, um den Konsul
des Ordens in der Station Inashar Delion zu
beschiitzen, und die Legionire, die die Inte-
ressen des Konsortiums verteidigen, die tat-
sichlich Unruhestifter auf Abstand halten.
Das Herz der Station ist die Halle des Kolo-
nialbiiros, in der Besucher sich fiir Geschifte
treffen oder ihren Durst in der Cantina stil-
len kénnen.

%} ECHRON-BERGBAUSTATION

Die Echron-Bergbaustation ist eine meh-
rere Kilometer lange und einige hundert
Meter weite Réhre, die um Sethlen kreist.
Echron hat eine sehr wichtige Funktion.
Sethlens extrem hohe Schwerkraft macht
es fiir schwere Frachter sehr schwierig, Erz
vom Planeten und auf die Monde der Um-
gebung zu transportieren. Stattdessen wird
die kostbare Fracht auf kleinere Schiffe nach
Echron verladen, wo sie abgeladen und in
Massebeschleuniger gepackt wird, um zu
Frachtern gefeuert zu werden, die weiter
draufden im Weltraum auf sie warten.

% DER ASCHEGURTEL

Der Aschegiirtel hingt wie ein dunkler
Mantel in der Leere zwischen den Portalen
in Odacon. Er besteht aus den Uberresten
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DIE BOTSCHAFTER

Alle Fraktionen werden auf Khéban von einem
Botschafter vertreten, was notwendig war, damit
die Freie Liga nicht die wirtschaftliche Kontrolle
tiber Odacon erlangt. Die Botschaftertreffen sich
regelmaBig, um wichtige Angelegenheiten zu
diskutieren, zum Beispiel, was gegen besonders
effektive Korsaren unternommen werden soll. Die
Treffen sind vorallem soziale Angelegenheiten,
angenehme Abende mit gutem Essen und Trinken.
Ein gewisses Ausmaf an politischer Intrige findet
natirlich statt, aber esist nichtannahernd so
hinterhaltigwie in denzivilisierteren Teilen des
Horizonts.

von Matush, dem vierten Planeten, der wihrend der Krie-
ge zerstort wurde, und den pulverisierten Wracks gewaltiger
Armadas. Der Aschegiirtel ist eine Goldmine fiir Schatzsu-
cher-Besatzungen und Abenteurer, birgt aber auch viele
Gefahren. Abgesehen vom mythischen Fluch der Asche ist
der Giirtel auch die Heimat blutriinstiger Korsaren, auto-
matisierter Kampfsysteme und vergessener Minen. Es gibt
dennoch mehrere kleine Siedlungen auf Asteroiden und
Raumstationen in den Tiefen des Giirtels.

% QAYNAS GLETSCHERRUINEN

Der Planet Qayna ist von Eis bedeckt. Licht und Hitze vom
Odacon-Stern kénnen den Planeten nicht erreichen, zum
Teil wegen der langen Entfernung, aber vor allem, weil der
Aschegiirtel im Weg ist. Es gibt immer noch viele mehr oder
weniger intakte Bauwerke auf dem Planeten, doch das Eis
bedeckt alles, was es schwer macht, sie zu erreichen. Mehre-
re sehr ehrgeizige Projekte, die das Aufspiiren von Artefak-
ten oder wertvollen Ressourcen zum Ziel haben, sind hier zu
finden, und das Interesse an Qaynas Geheimnissen nimmt
stetig zu. Es ist nur eine Frage der Zeit, bis der Planet so
tiberfiillt wird, dass Konflikte unvermeidbar werden.

® -

DER FLUCH DER ASCHE

Wenige Dinge lassen einem Bewohner von Odacon mehr

das Blutin denAdern gefrieren, als den Fluch der Asche zu
erwihnen. Eristeine Wesenheit, von der man sagt, sie konne
ein Schiff zerstoren, indem sie es Molekiil fiir Molekiil zerlegt.
Einige sagen, der Fluch der Asche sei eine halbintelligente

Kriegsmaschine, wahrend andere ihn fiir eine chaotische Wolke

haus_*. Naniten halten.
Die Wahrheit tiber den Fluch muss erst noch enthiillt werden.




GESCHICHTE DES HORIZONTS

GEHEIMNISSE

Die Geschichte des Horizonts ist lang und kompliziert. Mit
Ausnahme der Wissenswahrer der Drakoniter und der
Propheten des Ordens des Paria haben alle das meiste tUber
die ersten beiden Horizonte vergessen.

UM DEN DRITTEN Horizont von heute zu
verstehen, muss man wissen, was wihrend
der Portalkriege stattgefunden hat und was
die Hintergriinde der Feindseligkeiten zwi-
schen dem Ersten und Zweiten Horizont
waren. Dies ist unten in Kiirze fiir den SL
beschrieben.

DER ERSTE UND ZWEITE
HORIZONT

Die beiden ersten Horizonte wurden lange
vor dem Dritten Horizont kolonisiert. Der
ewige Kaiser von Ardha regierte den Ersten
Horizont, oder Terra, wie er dort bekannt
ist. Der Zweite Horizont wurde friih von der
Symmetrie dominiert, einer Kaste von Mys-
tikern. Sie waren vor der Tyrannei des Ersten
Horizonts geflohen und kolonisierten den
Zweiten Horizont in einer Reihe schneller
Wellen. Die Angehérigen der Symmetrie
bauten ihre eigene politische Vorherrschaft
im Zweiten Horizont auf, um sich vor dem
Kaiser zu schiitzen. Als der Dritte Horizont
entdeckt wurde und die Kolonisierung be-
gann, kam es zu Konflikten zwischen den
beiden ilteren Horizonten. Das Herz des
Konflikts war der Kampf um natiirliche Res-
sourcen und Gebiete.

Der lange und erbitterte Krieg lief tote
Sterne, stille Systeme, ausgebrannte Plane-
ten und Felsengiirtel zwischen den beiden
Horizonten zuriick. Der Krieg wurde perma-
nent, als der Erste Horizont begann, sich auf
den Einsatz der Macht der Finsternis zwi-
schen den Sternen zu konzentrieren.

% DER SCHLUSSEL ZUM HORIZONT
Fiir den Ersten und Zweiten Horizont war
der Dritte Horizont von grofler strategi-
scher Bedeutung.

Abgesehen von natiirlichen Ressourcen
barg der Dritte Horizont auch Schwach-
punkte in der ansonsten fast undurch-
dringlichen Verteidigung der Symmetrie,
insbesondere den Knoten auf dem Gasrie-

sen Xene. Der Kult, der heute als Kreis der
Sucher bekannt ist, war urspriinglich ein
Teil der Symmetrie, oder besser gesagt des-
sen, was spater die Symmetrie werden soll-
te. Die Sucher und die Symmetrie entdeck-
ten schnell mehrere Knoten im Dritten Ho-
rizont. Ein Knoten kann eine mystische und
kérperliche Verbindung zwischen Systemen
herstellen, auf eine Weise, die auflerhalb
der Technologie und Methoden der Por-
talbauer liegt. Mithilfe der Knoten konnten
die Sucher in Kontakt mit ihren mystischen
Verbiindeten im Zweiten Horizont bleiben,
aber als die beiden Kulte sich voneinander
l6sten, endete die Verwendung der Kno-
ten und das Wissen iiber ihre Geheimnisse
schwand.

DIE PORTALKRIEGE

Der urspriingliche Konflikt, der zu den Por-
talkriegen werden sollte, drehte sich um die
Frage, ob der Dritte Horizont unabhangig
werden oder in gemeinsamer Herrschaft
mit dem Ersten Horizont regiert werden
sollte. Als der Krieg schlimmer wurde, wur-
de die urspriingliche Frage an die Seite
gedringt, und viele andere Konflikte, die
in den Schatten gebrodelt hatten, nahmen
ihren Platz ein.

Der Erste und Zweite Horizont bekampf-
ten einander wihrend der Portalkriege
ebenfalls durch Stellvertreter.

Die titanischen Waffen, die im Krieg ver-
wendet wurden, zerstérten viele der Portale,
die die drei Horizonte verbinden. Die Portale
zwischen dem Ersten und Dritten Horizont
wurden am schwersten getroffen, aber eini-
ge der Portale, die verschiedene Systeme im
Dritten Horizont verbanden, erlitten ebenfalls
Schaden. Der letzte Kontakt mit dem Ersten
Horizont wurde bewusst vom Orden des Paria
getrennt, als die letzten Truppen des Imperi-
ums vernichtet wurden, und mehrere Portale
und mystische Knoten waren bereits zuvor
zerstért worden. Das Taoan-System enthilt
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Portale nach Hamura und Uharu, und ein totes Portal, das in
den Ersten Horizont flihrt — oder besser gesagt ein Portal, das
die Bewohner des Ersten Horizonts fiir tot halten.

CORIOLISZYKLUS EREIGNIS

-1000 Zenith und Nadir verlassen Terra.
(ungeféhr)

-900 Die Portale werden in Systemen in der

(ungeféhr) Nahe von Terra entdeckt. Die vielver-
sprechendsten Welten des Ersten Ho-
rizonts werden kolonisiert. Der Zweite
Horizont wird erkundet.

-600 Das Imperium festigt seine Macht im Ersten

(ungeféhr) Horizont. Die Mystiker, die spater als die
Symmetrie bekannt werden, beginnen, den
Zweiten Horizont zu kolonisieren.

-500 Der Wiirgegriff des Imperiums um den

(ungefahr) Ersten Horizont zieht sich enger zu, um
rebellische Tendenzen zu unterdriicken.
Der Dritte Horizont wird mit dem Segen
des Imperiums kolonisiert.

-400 Der Erste Horizont erhebt Anspriiche auf

(ungefihr) den Zweiten Horizont. Es kommt zum
Krieg. Das anféngliche Schlachtengliick
des Imperiums schlagt schnell um.

-350 Der Krieg zwischen dem Ersten und

(ungeféhr) Zweiten Horizont ist kostspielig und blu-
tig und gibt den anti-imperialistischen
Kraften im Ersten Horizont Hoffnung. Es
kommt zu gewaltigen Rebellionen, die
aber bald niedergeschlagen werden.

-300 Eine organisierte Rebellenbewegung

(ungeféhr) wird im Ersten Horizont gegriindet. Die
Rebellen werden beschuldigt, Lakaien
des Zweiten Horizonts zu sein. Die Lo-
yalisten des Imperators wenden sich der
Finsternis zwischen den Sternen zu, in der
Hoffnung, einen endgiiltigen Sieg gegen
den Zweiten Horizont zu erlangen.

-300 Das Imperium infiltriert den Dritten Ho-

(ungefahr) rizont und Nazareems Opfer werden zu
wichtigen Verbiindeten im Versuch des
Imperators, den Horizont ohne Blutver-
gieBen zu erobern. Der Imperator kann
sich keinen weiteren Krieg leisten, nicht
einmal gegen den weitaus schwacheren
Dritten Horizont.

-200 Mehrere der alten Fraktionen im Dritten

(ungeféhr) Horizont beginnen den Aktionen von
Nazareem zu misstrauen, doch ihre in-
neren Konflikte verhindern, dass sie sich
gegen die Agenten des Ersten Horizonts
verbiinden.

Die Flotten des Ersten Horizonts dran-
genin den Dritten Horizont. Die Portal-
kriege beginnen. Die alten Fraktionen
kampfen vor allem gegen das Imperium,
aber auch gegeneinanderin verwir-
renden Nebengefechten. Viele Portale
werden durch die unkontrollierte Ver-
wendung von Thermonuklear- und Anti-
materiewaffen beschadigt.

Die Gefahr einer bevorstehenden
kompletten Invasion durch den Ersten
Horizont lasst einen Plan entstehen, den
Dritten Horizont zu isolieren. Die weni-
gen Portale, die den Ersten und Dritten
Horizont verbinden, werden zu Zielen,
und kurze Zeit spater zerstort.

Nachdem die Fluchtrouten des Gegners
abgeschnitten sind, werden die letzten
Uberreste der imperialen Flotte im
Odacon-System gefangen und in der
vernichtendsten Schlacht des Krieges
ausgeldscht.

Die Zenith trifft endlich in einem System
mit einem roten Stern ein - Dabaran.

NAZAREEMS OPFER

Nach dem Ende der Portalkriege stellten die heiligen Krieger
des Ordens fest, dass noch immer befleckte Uberbleibsel des
Imperiums im Horizont verblieben waren. Der Makel trug den
Namen Nazareems Opfer. Nach einer Welle der Diplomatie
schaffte es der Orden, die Fraktionen der Erstsiedler zu verei-
nen, um Nazareems Opfer in einer letzten Offensive auszulé-
schen. Zumindest glaubten sie das. Nazareems Opfer begann
als lkonenkult, der sich dem Mysterium des Ténzers verschrie-
ben hatte. Unter dem Einfluss des Ersten Horizonts begannen
sie einen Aspekt des Ténzers zu verehren, der die Bestie genannt
wird. Die Anbetung der Bestie vermischte sich mit den extre-
men Schénheitsidealen und dem absoluten Nihilismus des
Ersten Horizonts. Nur die, die sich von den Fesseln der Moral
befreien konnten, konnten perfekte Schonheit erlangen. Wenn
man sich dieser grausamen Bewegung und ihren ekstatischen
Feierlichkeiten unterwarf, 6ffnete das Tore zu unergriindbarer
Macht, die aus der Finsternis zwischen den Sternen stammte.

% EIN DUNKLER PHONIX

Nazareems Opfer waren nicht komplett unvorbereitet auf den
Angriff der anderen Fraktionen. Der Kult war auf die drohende
Hexenjagd vorbereitet und entkam der absoluten Vernichtung.
Ob in vergessenen Tilern auf Mira, in hohen Gebirgshéhlen auf
Algol, hinter den Masken der Biirokraten von Sadaal, die Na-

zareem verstecken sich tiberall im Horizont. Der Kult erwartet
seine Wiedergeburt und arbeitet in den Schatten, um sich vorzu-
bereiten. Sie besitzen michtige Reliquien, makabre Kadaveruh-
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ren, die schlagen werden, wenn die Zeit der Nazareem kommt.
Neue Mitglieder werden rekrutiert, und die Gruppe wachst lang-
sam. Da das Wissen der Symmetrie nach den Portalkriegen ver-
schwand und die Propheten des Ordens die mystischen Wege
aufgegeben haben, kénnen die Nazareem ihre Fihigkeiten nut-
zen, ohne fiirchten zu miissen, dass man sie entdeckt.

DIE ANKUNFT DER ABGESANDTEN
Wihrend der ersten Jahre der Portalkriege wurden mystische
Knoten tiberall im Dritten Horizont erschaffen, damit der
Zweite Horizont eine Méglichkeit hatte, den Ersten zu betre-
ten. Knoten, die sich direkt zwischen dem Zweiten und Ers-
ten Horizont 6ffneten, wurden sofort zerstért, was die Routen
durch den Dritten Horizont erforderlich machte. Der Dritte
Horizont wurde in den letzten Kriegsmonaten systematisch
von Knoten befreit, entweder von imperialen Agenten oder
den Fraktionen der Erstsiedler, die keine Einflussnahmen von
auflerhalb des Dritten Horizonts mehr haben wollten.

Einige Knoten uiberlebten, verstreut tiber die Systeme. Ein
solcher Uberlebender ist der Knoten im Gasriesen Xene, ein
Knoten, der in beide Richtungen flihrt. Unter den Mitglie-

dern der Symmetrie herrscht grofle Furcht, dass wenn der
Erste Horizont Zugriff auf die Knoten erlangen kénnte, sie
theoretisch die Symmetrie mit ihren dunklen Fantasien be-
einflussen kénnten.

Als ein Prospektorenschiff eine Notlandung auf dem Kno-

ten von Xene machte, ergriff die Symmetrie die Gelegenheit.

Ihre michtigsten Sucher verfielen in einen Zustand perma-
nenter Trance, und jeder ergriff Besitz von einem der Pros-
pektoren. Das war ein riskantes Mandver, da es iiber einen
Knoten und auf extreme Entfernung ausgefiihrt wurde. Die
Finsternis zwischen den Sternen lauerte in der Nihe. Die Er-
gebnisse waren wie erwartet — durchwachsen. Von jenen, die
sich opferten, bewahrte nur eine ihre Seele und erlangte vol-
le Kontrolle tiber den Wirt. Die Dunkelheit zwang sich den
Seelen der anderen auf, die unterschiedlich stark beeinflusst
wurden. Der Abgesandte, der relativ unbeschadet geblieben
war, reiste nach Coriolis, um die Herrscher des Dritten Ho-
rizonts in eine gewiinschte Richtung zu lenken, ohne sein
Geheimnis oder die Existenz des Knotens zu verraten.
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DIE PORTALBAUER

Ohne die Portalbauer, oder die Vorlaufer, wie sie auch ge-
nannt wurden, ware der Dritte Horizont nicht, was er heute
ist. Ihr Einfluss ist unter den Bewohnern des Horizonts
noch sehr zu splren. Niemand wei3 wirklich, wer die Portal-
bauer waren. Es gibt zahllose Theorien, aber das einzige,
was sicher ist, ist, dass sie den Horizont vor langer

Zeit verlassen haben. Vielleicht sind sie ausgestorben,
wurden von einem grof3en Krieg vertrieben oder haben
etwas erreicht, das die esoterischeren Wissenschaftler

Transzendenz nennen.

EGAL, WAS DIE Griinde und die Natur
ihrer Abwesenheit sind, ihre Prisenz wihrt
nach wie vor.

Uberreste der Portalbauer findet man
tiberall im Horizont. Einige sind klein, ande-
re gewaltig und jenseits der Méglichkeiten
von dem, was Menschen erschaffen kon-
nen. Dass die Vorliufer technologisch deut-
lich fortschrittlicher waren als die Mensch-
heit, steht aufler Frage. Ob die Technologie
und die Artefakte von Menschen verwendet
werden sollten, ist eine ganz andere Frage.

Die Uberreste der Portalbauer-Zivilisati-
on bieten keine Hinweise auf ihr kérperli-
ches Aussehen.

Archiologen haben Statuen mit gravier-
ten Bildern auf Qayna, Kua, Menkar und
vielen anderen Welten ausgegraben, die
Kreaturen nicht-menschlicher Herkunft
zeigen. Ein heif? diskutiertes Thema ist, ob
die Bilder intelligente Wesen oder halbin-
telligente Kreaturen wie Nekatra oder Ska-
vara zeigen. Ob die Bilder von den Portal-
bauern oder jemand anderem erschaffen
worden sind, ist ebenfalls Gegenstand der
Diskussion. Unabhingig davon scheinen
die Steine lange Zeit, bevor die Erstsiedler
den Dritten Horizont besiedelten, graviert
worden zu sein.

TORE IN ANDERE WELTEN

Die offensichtlichsten Uberbleibsel der Vor-
liufer sind die Portale. Ohne sie hitte die
Menschheit die Sterne niemals so schnell
erreicht oder sich so weit ausgebreitet.
Portal ist das Wort, das in der Alltagsspra-
che verwendet wird, doch Portalfeld wire

ein besserer Begriff, da sie fluktuieren und

nicht von physischen Konstrukten begrenzt
sind. Das Institut nennt sie Mathab-Kon-
strukte, nach Aroz Mathab, dem Wissen-
schaftler, der das mathematische Modell
entworfen hat, mit dem die Reichweite und
Form der Portalfelder berechnet wird, ehe
ein Sprung durchgefiihrt wird.

Die Technologie, die verwendet wurde,
um die Portale zu erschaffen, konnten we-
der die Ingenieure noch die Theologen des
Horizonts erkldren. Es gibt halbwegs gut
belegte Theorien, die die Mechanismen des
Sprungs beschreiben, aber niemand ver-
steht, wie man ein solches Portal erschaffen
sollte. Viele Menschen haben versucht, das
Geheimnis zu |ésen, aber ohne Erfolg.

Mehrere kleine Raumstationen sollen
implodiert sein, nachdem ihre Bewohner
versucht haben, neue Portalfelder zu er-
schaffen.

Die Ausmafle der Portalbauer-Zivilisation
sind unbekannt. Die Systeme, die mit den
Portalen verbunden sind, um den Dritten
Horizont zu bilden, enthalten genug be-
wohnbare Welten, um eine grofe Zivilisa-
tion zu erhalten, doch gibt es viele Triumer,
die von noch mehr Systemen da draufien
sprechen, unberiihrt von den Menschen,
aber iiber Portale erreichbar.

DIE BEWOHNER DES HORI-

ZONTS UND DIE VORLAUFER
Es gibt viele, die ihr Leben und ihre Lauf-
bahn der Aufgabe verschrieben haben, he-
rauszufinden, wer die Vorliufer waren. Das
Institut betrachtet dies aus einem wissen-
schaftlichen Blickwinkel und versucht ihre
Geschichte und Technologie zu verstehen.




GEHEIMNISSE

Viele Freihindlerkapitine sehen das Ganze aus einer rein
6konomischen Perspektive, da nichtmenschliche Artefakte
sehr viele Birr wert sein kénnen, und wenn man die Por-
talbauer versteht, wiirde man verstehen, wo diese Artefakte
zu finden sind. Einige ziehen es vor, ihre Meinungen iiber
die Vorlidufer fiir sich zu behalten. Es ist nicht bekannt, wie
intelligentes nichtmenschliches Leben in die fanatische
Weltsicht des Ordens des Paria passen wiirde, und was die
Drakoniter dariiber denken, ist wie immer das Thema wil-
der Spekulation und gefliisterter Geriichte. Es gibt einige
Gruppen im Horizont, die extremere Meinungen zu den
Vorlidufern haben.

%+ SCHLEIER VON FAYSAL
Im Orden des Paria gibt es einen kleinen, engverbundenen

Kult, der sich Schleier des Faysal nennt und der selbst von
den blutriinstigen Martyrerkriegern als blutriinstig betrach-
tet wird. Der Schleier glaubt, dass jede Verwendung von
Portalbauer-Artefakten die schlimmste Form von Hiresie
darstellt. Sie behaupten, dass die anhaltende Verwendung
der Portale dazu fiihren wird, dass der Mirtyrer seine Gliu-
bigen verldsst. Wenn es nach dem Schleier ginge, wiirden
die Portale zerstért werden, und sie sollten all ihre Ressour-
cen darauf verwenden, eine Methode zu finden, dieses Ziel

zu erreichen. Es gibt Mitglieder im Martyrerkonzil, die auf
vorsichtige Weise den Schleier unterstiitzen, aber sie konn-
ten bislang keine Abstimmungen zugunsten des Kults be-
einflussen. Die gemaRigteren Fraktionen des Ordens haben
den Schleier im Blick, denn auch wenn sie ihr System ab-
geriegelt haben, will der Orden nicht, dass die Portale fiir
immer geschlossen werden.

1 DIE SCHLUSSELTRAGER

Es gibt eine Geheimgesellschaft auf Kua, die sich die
Schluisseltrdger nennt, die die Portalbauer sogar noch mehr
verehren soll als die lkonen. Die Gesellschaft ist bekannt,
aber die meisten Leute sehen sie als harmlose Exzentriker.
Andere sagen, dass die Schliisseltriger mehrere Mitglieder
michtiger Zenitherfamilien in ihren Reihen haben, was be-
deuten wiirde, dass die Gesellschaft iiber betrichtliche poli-
tische Macht verfiigt.

Der wahre Glaube der Schliisseltrager ist, dass die Portal-
bauer den Horizont nie verlassen haben, und dass sie sich
im undefinierbaren Raum verbergen. Von dort aus sehen
die Vorliufer alles, was die Menschheit tut und misst den
Wert der Taten der Menschen. Eines Tages werden sie wie-
der aus den Portalen zuriickkehren und entweder Apotheose
oder Apokalypse mit sich bringen. Die Schlusseltriger sind
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tiberzeugt, dass die wahren Gliubigen zu einer anderen
Existenzebene aufsteigen und dass jene, die sich weigern, in
der groflen Abrechnung brennen werden.

Bislang ist diese Doktrin nur den Schliisseltragern selbst
bekannt. Wiirde sie blofigestellt, wiirde die Gesellschaft
wahrscheinlich Angriffe aus allen Richtungen erleiden. Die
Hegemonie wiirde niemals solche Abweichler in ihren Rei-
hen dulden, die Kirche der lkonen wiirde sie Hiretiker nen-
nen, und wenn der Orden ein Interesse an den Schliissel-
tragern entwickeln wiirde, wire es nur eine Frage der Zeit,
bis die Mitglieder der Gesellschaft schreckliche Ungliicke
erleiden.

WUNDER DES DRITTEN HORIZONTS

Die Portalbauer lielen seltsame Monumente zuriick, die
liber die Systeme verstreut sind. Reisende stoflen auf Bau-
werke und seltsame astronomische und planetare Phino-
mene, die nur als Wunder beschrieben werden kénnen.

% DIE MONOLITHEN
Der Monolith von Kua gilt unter vielen als Schépfung der

Vorliufer, doch ob er ein Fragment einer uralten Stadt, eine
Art Denkmal oder etwas ganz anderes ist, ist nicht bekannt.
Die ehrfurchtgebietende H6he des Monolithen sorgt dafiir,
dass er hoch tiber die Distrikte des Konglomerats darunter
aufragt, und sein Schatten dient als eine riesige Sonnenuhr.
Ein wandernder Streifen Dimmerung bedeckt einen Dis-
trikt nach dem anderen, wihrend die Stunden des Tages

DIE HEERSCHAR VON KAMILIYYAH

Dass der Monolith eine wichtige religidse Rolle fiir die
Erstsiedler-Stamme von Kua spielte, ist bekannt, doch sein
Schatten st fiir eine moderne Splittergruppe der Kirche der
lkonen, die sich die Heerschar von Kamiliyyah nennt, eben-
falls von groter Bedeutung. Sie sind ein asketischer Kult von
Flagellanten, die sich standig durch die Dammerungszone des
Konglomerats unter dem Monolithen bewegen. Sie predigen,
dass physischer Schmerz ein Zustand ist, der den Ikonen nahe
ist, und sehen Zeit als das ultimative Geheimnis. Kamiliyyah
behauptet, einen geheimen Code zu besitzen, der dem Kult ein-
zigartige Einsichten in Vergangenheit, Gegenwart und Zukunft
des Horizonts gewahrt.

o



verstreichen. Wenn man von den Tiirmen und Balkons der
Himmelsstadt herabblickt, wirkt es, als wiirde sich der Zei-
ger einer riesigen Uhr von Sonnenaufgang bis Sonnenun-
tergang auf seiner Achse drehen. Der Schatten des riesigen
Obelisken hat zahllose Mythen hervorgebracht, die man sich
auf Kua erzihlt.

% DER MENKAR-MONOLITH

Es steht aufler Frage, dass die Zenithische Hegemonie den
Monolithen auf Kua regiert, doch der Anspruch der Mensch-
heit auf den Monolithen im Menkar-Arm ist eine ganz an-
dere Frage. Wie die Zitadelle der Hegemonie ist der Men-
kar-Monolith riesig, fast viertausend Meter vom Fuf$ bis zur
Spitze, aber in einem weitaus schlechteren Zustand als sein
Gegenstiick auf Kua und stark geneigt. Trotz dieser Unter-
schiede wurden die beiden anscheinend von den gleichen
Architekten erbaut.

Der Menkar-Monolith wird von Menschen bevélkert, wie
sein Bruder auf Kua. Er ragt tiber einer feindseligen Wildnis
auf, in der viele Gefahren lauern, ein Umstand, der ihn zu
einer logischen Wahl als Refugium fiir friihe Siedler machte.
Heute sind viele der Gebiude auf dem Monolithen Ruinen,
und der Rest wird kaum mehr bewohnt. Der Grund dafiir
ist, dass sich der Monolith plétzlich bewegt und geneigt
hat, um die Position anzunehmen, die er heute hat. Tau-
sende wurden getétet, als ihre einst stabilen Hauser in den
Dschungel stiirzten. Heute betrachten einige den geneigten
Monolithen als Erinnerung an die Narrheit des Menschen
und nutzen ihn als Beispiel daftir, warum man sich véllig von
den Ruinen der Portalbauer fernhalten sollte.

Wie und warum der Monolith sich verlagert hat, ist nicht
bekannt. Aus Angst, dass er vollstindig umstiirzen kdnnte,
haben die Bewohner davon abgesehen, zu graben und den
Fufd zu untersuchen. Astronomen und Verschwérungsthe-
oretiker fragwiirdigen Rufs behaupten, dass der Monolith
genau in dem Moment gefallen ist, als die Zenith in den
Dritten Horizont eintrat. Sie sagen, dass er seine Position
gedndert hat, um in Richtung des Monolithen von Kua zu
weisen, wenn es die Umlaufbahnen ihrer jeweiligen Plane-
ten erlauben, aber das war bislang schwer zu beweisen.

% DAS AUGE VON EKHARAN
Im Amedo-System findet man einen Himmelskérper, der als

Auge von Ekharan bekannt ist und um den Stern Amedo-B
kreist. Das Auge ist eine perfekte Ellipse, mit einer Querachse
von genau 1.100 km. Seit die Beobachtung des Auges be-
gann, ist seine Umlaufbahn konstant geblieben. Es ist offen-
sichtlich, dass das Auge kein natiirliches Phinomen ist.
Wegen seiner groflen Nihe zu Amedo-B hat sich das Auge
bislang als unerreichbar fiir die nirrischen Expeditionen er-
wiesen, die versuchen wollten, es zu untersuchen. Sowohl
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die Strahlung als auch die extreme Schwerkraft des Sterns
bedeuten, dass ein Raumschiff weit jenseits der méglichen
menschlichen Technologie nétig wire, um das Auge zu er-
reichen. Es ist nicht viel tiber das Auge bekannt, aufer, dass
es sich in unregelmifigen Intervallen um go Grad dreht. Es
konnte bislang kein Muster dieses Verhaltens festgestellt
werden. Alle Versuche, Sensormessungen vorzunehmen,
wurden von der Hintergrundstrahlung unterbrochen.

Die meisten sind sich einig, dass das Auge von Ekharan
ein Konstrukt der Portalbauer sein muss, da keine Spuren
einer anderen Zivilisation entdeckt wurden, die ein solches
Artefakt herstellen kénnte.

% DER AWADHI-SONNENFACHER

Ein seltsames Konstrukt umkreist den Planeten Denebula
im Awadhi-System. Der kochende Planet, dessen Atmosphi-
re aus dem Edelgas Hargium besteht, wird in regelmifi-
gen Intervallen von einem runden Konstrukt in Schatten
getaucht, das an einen Handficher erinnert, dessen Blitter
die Farbe von Schwarz zu blendendem Silber verandern. Es
wird davon ausgegangen, dass eine Art von Intelligenz das
Phinomen kontrolliert.

Wenn der Sonnenficher den Planeten in Schatten taucht,
kristallisiert das wertvolle Hargium in der Atmosphire und
fallt als facettenreiche Hagelkérner zu Boden. Todesmutige
Prospektoren ergreifen die Gelegenheit, um in den Hagel-
sturm zu fliegen und das konzentrierte Hargium zu sam-
meln, das man an die Fraktionen oder an die vielen Schiffs-
werften des Horizonts verkaufen kann. Hargium steigert
den Schub von Graviton-Projektoren.

1} DIE KNOTEN

An mehreren Orten im Dritten Horizont gibt es die soge-
nannten Knoten, die mystische Kommunikation zwischen
verschiedenen Systemen erméglichen, und sogar zwischen
verschiedenen Horizonten. Die Knoten sind oft tief in Gas-
riesen, Gaswolken oder Asteroidenschwirmen verborgen. In
einigen Fillen sind sie fiir alle sichtbar versteckt: Sie sind
fiir die Menschen des Horizonts eindeutig zu sehen, aber
absolut unverstandlich.

Ein solcher Knoten ist das Netz, das wie ein Schleier um
den Planeten Izir in Erequ hingt. Das Netz besteht aus
Striangen, die mehrere AE lang sind und aus einem schwar-
zen, exotischen Material bestehen, das die Propheten fiir rei-
ne Dunkelheit halten. Das Institut hat das Netz untersucht
und festgestellt, dass es vollstindig inaktiv ist, und es glaubt,
dass die Stringe eine Form von extradimensionalem Kons-
trukt sind. Die Strange bilden ein sechseckiges Muster, das
wie ein Mosaik aussieht, das man in vielen Tempelfenstern
des Horizonts finden kann.
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DER SYSTEMGENERATOR

Der Dritte Horizant ist voller Welten, Ortlichkeiten und
Abenteuer. Die meisten sind sowohl den Spielern als auch
dir als SL unbekannt. Dieses Kapitel enth&lt die Werkzeuge,
die du brauchst, um Systeme zu erschaffen und sie zu
bevolkern, damit die Spielergruppe sie erkunden kann.

DER DRITTE HORIZONT kann mit eini-
gen einfachen Schritten zum Leben erweckt
werden. Der Horizont einer jeden Gruppe
sollte eine einzigartige Erfahrung sein, die
ihr zusammen erschafft.

Unten findest du alle Details, um deine
eigenen Systeme zu erschaffen.

DER GENERATOR
Es gibt 36 Systeme im Dritten Horizont,
aber nur die Kernsysteme sind detailliert
beschrieben, und einige der kleineren sind
kurz im Coriolis-Regelwerk erwahnt (siehe
Seite 311). Auf der Karte des Horizonts fin-
dest du einige kurze Sitze fiir jedes System.
Wenn du als SL ein System fiir deine SC er-
schaffen willst, fange oben an und arbeite
dich nach unten durch. Einige Dinge sind
bereits entschieden, wie beispielsweise die
Farbe des Sterns des Systems, wie viele Pla-
neten es enthilt und ob es Gasriesen oder
Asteroidengtirtel gibt. Nichts ist allerdings
sicher. Die Astronik des Instituts hat schon
mehrfach ,vergessene“ Planeten, Felsgiirtel
und Monde entdeckt. Als SL kannst du die
Informationen auf der Karte des Horizonts
anpassen, damit es besser in euer Spiel passt.
Der Systemgenerator besteht aus mehre-
ren Tabellen, die das Aussehen, den umge-
benden Weltraum, Atmosphire, Tempera-
tur, Natur und schlielich Bevélkerung des
Planeten, Abenteuer- und Missionsaufhin-
ger sowie die Prisenz der Fraktionen be-
schreiben. Du kannst auf die Tabellen wiir-
feln oder einfach einen Eintrag auswihlen,
der dir gefillt.

& GrofRe 2W6

& Umlaufbahn 2W6é
& Atmosphire 2W6
& Temperatur 2W6
& Geosphire 2W6
# Bevélkerung 2W6
& Raumhafen 2Wé

# Szenarioaufhinger W66
« Fraktionen 2W6

Es gibt viele verschiedene Planeten im Hori-
zont, vom sengend heifien Lubau bis zum
gefrorenen Hiperion, vom lavabedeckten
Pyre bis zum feuchten Basilica. Die Tabellen
unten kénnen fiir alle Arten von Planeten
verwendet werden, mit Ausnahme von Gas-
riesen und Asteroidengtirteln, die ihre eige-
nen Tabellen haben.

PLANETENGROSSE

Die Grof3e eines Planeten kann sehr unter-
schiedlich ausfallen, selbst wenn es sich
nicht um einen Gasriesen handelt. Am wei-
testverbreiteten sind Planeten wie Kua, de-
ren Schwerkraft bei ungefihr 1 Standard-G
liegen. Die angegebene Grofle ist der
Durchmesser des Planeten in Kilometern,
mit Beispielen von ungefihr so grofen
Himmelskérpern aus dem Sonnensystem.
Das Coriolis-Grundregelwerk beschreibt
die Planeten im Kua-System und ihre Gro-
fen. Welten mit weniger als 0,7 G gelten
als Niedrigschwerkraftwelten und kénnen
diinne Lebensformen, seltsam hohe Pflan-
zen, gleitende Kreaturen und fremdartiges
Gelinde enthalten.

Welten mit hoher Schwerkraft, iiber1,3 G,
sind oft gewaltige Welten mit ebenem Ge-
linde, groffen Ozeanen und hohen Konzen-
trationen von Metall. Die hier existierenden
Lebensformen leben entweder im Meer
oder unter der Erde. Auf Welten mit hoher
und niedriger Schwerkraft haben SC und
NSC, die nicht daran gewdhnt sind, Proble-
me sich zu bewegen und erleiden einen Ab-
zug von -2 auf alle Wiirfe mit BEWEGLICH-
KEIT, NAHKAMPF und KRAFTAKT. Nach
einer Periode der Anpassung verschwindet
der Modifikator.




SYSTEMGENERATOR

¥ GASRIESEN !
Gasriesen unterscheiden sich von anderen Planeten in Gréfie |
und Zusammensetzung. Man findet sie in den duferen Re-

DER SYSTEMGENERATOR UND DIE REALITAT

gionen ihrer Systeme. Ein Gasriese nahe der Sonne ist eine Der Systemgenerator beansprucht nicht,
Anomalie und steht wahrscheinlich unter dem Einfluss eines unsere Realitdtabzubilden. Coriolisist ein
Artefakts oder eines anderen seltsamen Geheimnisses. Wenn Spiel, daszwischen harter Science-Fiction und
du einen Gasriesen mit den Gasriesen-Tabellen erschaffst, Science-Fantasy angesiedeltist. Ein Anschein
wiirfle auf den Tabellen 2 bis 5 fiir GréRe, Farbe, Tempera- von Realismus und Logikist wiinschenswert,
tur und Eigenschaften. Die Tabellen 10 bis 12 kommen bei aber nichtunbedingt notwendig. Wenn du als
Gasriesen nicht zum Einsatz. Die Atmosphire gilt als toxisch SL Mikroplaneten mitatembarer Atmosphére
oder schlimmer. Die Temperaturen reichen von der Kilte des oderriesige Planeten, die keine Gasriesen sind,
Weltraums in der dufiere Atmosphire bis zu Sonnenhitze im erschaffen willst, dann kannst du das machen,
Kern. Verwende die Tabelle fiir normale Planeten, um die Be- und das kénnte die Geschichte tatsichlich sogar
vélkerung zu bestimmen, aber wirf nur einen Wé. Ein Gas- noch mysteriéser machen.

riese hat normalerweise 3W6 Monde. Der Durchmesser der
Monde liegt normalerweise bei bis zu 5.000 km, aber es gibt

Ausnahmen: der gréfite von Uharus Waldmonden hat einen

Durchmesser von 8.000 km. Du kannst diese Monde als Pla-
neten erschaffen, wenn du méchtest, und die Tabellen g und
13 bis 17 verwenden, um die Bevélkerung in der Umlaufbahn
um den Gasriesen zu erschaffen. Die Eigenschaften eines

Gasriesen kénnen alles von Ringen bis zu geheimnisvollen TABELLE 1: PLANETENGROSSE

Flecken sein, die wirmer oder kilter als die Umgebung sind,

so genannte ,Lécher”. In seltenen Fillen bewohnen riesige 2W6 GROSSE = SCHWERKRAFT BEISPIELE

Gaskreaturen die Atmosphire. 2 <1.000km Beinahe 0-G Ceres und
andere

# ASTEROIDENGURTEL S=leieiden

Mehrere der Systeme im Dritten Horizont enthalten Aste- 3 2.000km 016 lapetus

roidengiirtel. Sie variieren in Gréfe und Dichte, vom rei- 4 4.000km 0,26 Luna, Europa

chen, dicken Giirtel in Kua bis zum staubigen Aschegtirtel 5-6 7.000km 0,5G Mars

in Odacon. Einige Giirtel sind breit und massiv, beson- 7-8 10.000km 0,76

ders, wenn es keine Gasriesen in der Umgebung gibt, um 9-10  12.500km 1,06 Erde, Venus

ihre Ausbreitung aufzuhalten, wie es Xene im Kua-System 1 15.000km 1,36
tut. Wie oft von der Astronik des Instituts festgestellt wird, 12 20,000 km fast2G
funktionieren Gasriesen wie Asteroidenhirten. Ein Asteroi-
dengiirtel wird erschaffen, indem du Tabelle 6 bis 8 verwen- TABELLE 2: GASRIESE: GROSSE

dest, um Gréfle, Zusammensetzung und Eigenschaften zu
bestimmen. Gréflere Asteroiden kénnen als kleine Planeten 2W6 GROSSE SONNENSYSTEM
behandelt und fiir sich erschaffen werden. Du kannst die 2 40.000 km

Tabellen 13 bis 17 verwenden, um eine Bevélkerung zu er- 3 60.000 km Uranus, Neptun

zeugen, doch behandle einen Asteroidengiirtel als kleinen 4 100.000 km SHum
Planeten (GréRe 1-3), wenn du die Bevolkerung erschaffst. ) 150.000 km '

Jupiter

10-11 200.000 km
12 250.000 km

UMLAUFBAHN

Diese Tabelle beschreibt den Weltraum um den Planeten,
beispielsweise, ob dieser Monde, Ringe, Satelliten oder
Raumstationen enthilt, egal ob vergessen oder aktiv. Es
kann Raumstationen in der Umlaufbahn geben, selbst wenn
der Planet keine gréfieren Raumhifen hat.
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TABELLE 3: GASRIESE: FARBE

2W6 FARBE

2 Weil3
3 Schimmernd grau
4-6 Schwefelgelb
7-9 Rotorange
10 Smaragdgriin
11 Azurblau
12 Schwarz
L]
2W6 TEMPERATUR METALLE
2-6 -200°C -
7 0°C k&
8-9 500°C Blei
10 1.000°C
11 2.000°C Lava, schmelzendes Gold
12 3.000°C Eisen

TABELLE 5: GASRIESE: EIGENSCAFTEN

pA EIGENSCHAFTEN

2-3 Ringe .
4-6 Stiirme

7-8 Flecken/Superstiirme

9-10 Warmes/kaltes Loch

11 Gaskreaturen ,

12 Artefakt in der Umlaufbahn

TABELLE 6: ASTEROIDENGURTEL: GROSSE
T b - :.. -
Wé GROSSE

1 Kleiner_Ring,kléineralsderDur,chméssef .
eines Planeten (5.000~710.000 km)

2-4 Normal, ungefahr 1-2 AE breit - **

5. Gewaltig, 10 AE breit und hoch, blockiert das
Sonnenlicht fir die dufleren Planeten - |
6 Verstreut, 20+ AE breit
* - -
4 .
‘.
Ll
L]
i .
3 L
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- B TABELLE 7: ASTEROIDENGURTEL ZUSAMMENSETZUNG
ATMOSPHARE : -

Die Atmosphire eines Planeten kann sehr unterschiedlich L W6 ZUSAMMENSETZUNG
aussehen (Tabelle 10), von fast nicht existent auf kleinen Pla- 1 Staub/Asche

neten bis schwer und dicht auf anderen Planeten. Sie kénn- 2 Eis :

te auch auf andere Weise toxisch oder gefihrlich sein, aber 3-5 Gerdll und Eis
wenn der Kolonist Gliick hat, ist sie atembar. Die Gréfle des 6

Schutt, Wracks und Planeteniiberreste
Planeten beeinflusst die Atmosphire, und die Eintrige mit

niedriger Zahl (2-8) sind auf kleineren Welten verbreiteter, TABELLE 8: ASTEROIDENGURTEL: EIGNSCHAFTEN

wihrend die hohen (9-12) eher groflen Welten zugerechnet 5

werden. 2W6 EIGENSCHAFTEN
2 Der Girtelist fast so schwarz wie die
'Iél' TOXISCH Finsternis zwischen den Sternen und es ist

schwer, hindurch zu mandvrieren.

Eine toxische Atmosphire ist nicht atembar, hat aber die

richtige Dichte, um Leben zu erméglichen. Die Toxizitit 8 AP, e sl el O ) lm wer e

Himmelsichtbar, selbst am Tag.

kénnte die Folge hoher Mengen an Kohlenstoffdioxid oder
4 Ein groBerer Planet sitzt in der Mitte des Girtels.

5-8 Nichts Besonderes.

giftiger Gase sein. Eine Filtermaske ist notwendig, um in
der Atmosphare zu atmen. Ohne Maske erleidet eine Per-

son Ertrinken-Angriffe (siehe das Coriolis-Grundregelwerk, ? Der Gurtel stehtin seltsamem Winkel zu den
Kursen der iibrigen Planeten.

Seite 97).
10 Der Giirtelist die Heimat von Vakuumwesen.
%% DUNN . 11 Die Grofe des Girtels schwankt im Lauf der
Eine diinne Atmosphire ist nicht atembar und kann fast mit Segm.tlente, s ?ezejnenl..
Vakuum verglichen werden. Exo-Anziige sind notwendig, 12 Der Gurtel enthalt viele Uberreste der
Portalbauer.

um Welten mit diinner Atmosphire zu besuchen. Scha-
den am Exo-Anzug fiihrt zu explosiver Dekompression wie

im Vakuum (siehe Coriolis-Grundregelwerk, Seite 99). Auf TABELLE 9: UMLAUFBAHN

Welten mit diinner Atmosphare haben vermutlich nur tie-

fe Schluchten und Spalten genug Druck, damit Menschen 2Wé IN UMLAUFBAHN
ohne Exo-Anzug liberleben kénnen. Filtermasken sind auch 2 Wirf W6 mal auf die Tabelle
dort notwendig. 3 Vergessene Stationen
4 Satelliten
% ATEMBAR 5 Raumstationen
Die Atmosphire enthilt das richtige Mischverhiltnis von
6-8 Leerer Raum
Sauerstoff und Kohlenstoffdioxid, um menschliche und an-
] 1= 9-10 Mond/Monde
dere verbreitete Lebensformen zu erméglichen.
11 Ring oder Gerollgirtel
% DICHT 12 Orbitaler Asteroidenglirtel

Eine dichte Atmosphire ist das Gegenteil einer diinnen. Ver-

starkte Exo-Anziige sind nétig, um diese Welten zu besuchen, TABELLE 10: ATMOSPHARE

nur in groffer Hohe kann normales Leben existieren und kén-

nen Menschen die Exos abnehmen. Filtermasken sind auch 2W6  ATMOSPHARE
dort notwendig. Schaden an Exo-Anziigen fiihrt zu einem 2 Toxisch*
Implosionseffekt mit den gleichen Regeln wie Kontakt mit Va- 3 Dinn* .
kuum (Coriolis-Grundregelwerk, Seite gg). .5 Atembar I
& i 9 Dicht
B ATZEND,J0XISCH 10 Atzend, toxisch
Atzende Atmosphire ist toxisch und verbrennt die Lunge. 2 ;
4. ALY \ ' * 11 Durchdringend, toxisch

Der Atzangriff ist ein vergleichender Wurf auf Stirke gegen 3

12 Speziell

die Giftstufe der Atmosphire (normalerweise 1-3, KRIT 2).

* Planeten der GréBe 1-3 konnen nur toxische oder
diinne Atmosphare haben.
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Mache einen Wurf pro Runde. Die Person erleidet aufSer-
dem Ertrinken-Angriffe (Coriolis-Grundregelwerk, Seite g7).
Exo-Anziige schiitzen vor dtzender Atmosphire.

1 DURCHDRINGEND, TOXISCH

Eine durchdringende Atmosphare ist dtzend, aber so, dass
es auch Ausriistung betrifft. Versiegelungen in Exo-Anzii-
gen und Ausriistung werden nach 2W6é Stunden zerstort.
Spezielle Legierungen und Materialien sind nétig, um in

der Atmosphire zu iiberleben. Lebende Kreaturen, die einer
durchdringenden Atmosphire ausgesetzt sind, erleiden ei-
nen Atzangriff (siehe oben) mit einer Giftstufe von 4-8.

# SPEZIELL

Diese Atmosphire kénnte an verschiedenen Orten der Plane-
tenoberfliche anders beschaffen sein, beispielsweise dicht am
Aquator und diinn an den Polen, fliissige Form haben oder
andere besondere Eigenschaften nach Wahl des SL.

TEMPERATUR

Die Temperatur eines Planeten hangt vor allem von seiner
Entfernung zur Sonne ab, wird aber auch von der Atmosphi-
re betroffen. Rechne die unten aufgefiihrten Modifikatoren
auf deinen Wurf auf Tabelle 11 an.

+ Diinne Atmosphire: Kein Modifikator, aber drastische
Temperaturunterschiede zwischen Nacht und Tag.

o Dichte Atmosphire: +1

# Atzende oder durchdringende Atmosphire: +6

# Spezielle Atmosphire: Der SL entscheidet.

GEOSPHARE

Die Geosphare (Tabelle 12) sagt dir, wie viel trockenes Land

und Ozean es auf dem Planeten gibt. Die Atmosphére und

die Temperatur des Planeten beeinflussen dies.

# Diinne, dichte, dtzende oder durchdringende
Atmosphire: -4

o Spezielle Atmosphire: Der SL entscheidet.

+ Heifle Temperatur: -2

« Brennende Temperatur: -4

BEVOLKERUNG

Die Bevélkerung eines Planeten kann von leerem Odland
oder wenigen Kolonien bis zu den Grofistidten der Kern-
welten — mit ihren Millionen von Einwohnern — reichen.
Selbst unwirtliche Planeten kénnen grofle Bevélkerungen
besitzen, aber es sind besondere Methoden nétig, um die
unwirtliche Umgebung auszugleichen: fliegende Stidte,
unterirdische Komplexe oder andere clevere Lésungen, die
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TABELLE 11: TEMPERATUR

2Wé TEMPERATUR DUREHSCHNITTSTEMPERATUR  BESCHREIBUNG

2 Eisig <-50°C F Alles Wasser ist gefroren, die Atmosphare ist sehr trocken
3-4 Kalt : -50 bis0°C Es gibt etwas Wasser, Eiszeit an Land, wenige Wolken

5-9  GemaBjgt’ 0 bis 30°C Erdartiger Planet mit Wolken und Polareis

10-11  HeifB 31 bis 80 °C 1 Yk Es gibt etwas Wasser, kleine Eiskappen an den Polen, wolkig
12+ Brennend

>80°C

TABELLE 12: GEOSPHARE

Kein Polareis, sehr wenig Wasser

2Wé GEOSII3I_-Il'\IiE BESCHREIBUNG .
<2 Wiistenwelt . , NurWiste und ausschlieBlich unterirdisches Wasser
3-4 " - Trockene Welt Riesige Wiisten, trockene Steppen und werii'g_e kleine Ozeane i
5 Feuchtwelt " GroBe Ozeane, aber vor allem trockenes Land
49  Erdahnliche Welt » .
10 Inselwelt = Ozeane und wenig trockeneta_nd
*11 . Ozeanwelt GelegentlichéArchipele und kleineinsiln o
12+ Wasserwelt Nur Meere e
' » .
o .
e
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du dir als SL einfallen lassen kannst. Die Gréf3e des Plane- . TABELLE 13: BEVOLKERUNG I

ten hat bestimmte Auswirkungen auf die Bevélkerung.

& Planetengréfie 1-3: -4 | 2W6  BEVOLKERUNG
<2 Unbewohnt
RAUMHAFEN 3 Verlassener Au3enposten «
Ob es einen richtigen Raumhafen auf dem Planeten gibt 4 AuBenposten )
oder nicht, héngt von der Grofe der Bevélkerung ab. Alle 5 Einige hundert Einwohner
Raumhifen kénnen mit gewshnlicher Technologie um- 6-7 il e e
gehen, doch nur die gréferen verfiigen tber fortschritt- s RS S

liche Technologie (Coriolis-Grundregelwerk, Seite 104).
o Bevolkerung 2-3: -8
# Bevolkerung 4-5:

+ Bevélkerung 6-7: TABELLE 14: RAUMHAFEN

o Bevoélkerung 8-o:

10-11 Hunderttausende Einwohner

12 Millionen Einwohner

# Bevolkerung 10-11: 2W6  ARTVON RAUMHAFEN WARTUNGS-
+ Bevolkerung 12: DULDIA LG
<3 Primitive Landebahn =
AUFHANGER 4-5 Einfacher Raumhafen -3
Um einen Planeten zum Leben zu erwecken, kannst du ihn 6-8 Gewohnlicher Raumhafen  +0
um Abenteueraufhénger erginzen. Die Aufhinger in Tabelle 9-10 Lebendiger Raumhafen +0
15 sind in Ruinen, Wetter, Bewohner, Bedrohungen, Politik ; 1 Handelsknotenpunkt +1
und Ereignisse eingeteilt. Du als SL entscheidest, wie viele 12+ Metropole +1
Aufhinger du auswahlen méchtest.
TABELLE 15: AUFHANGER
FRAKTIONEN
Die Fraktionen sind im Dritten Horizont immer prisent, W66  AUFHANGER
wenn auch in vielen unterschiedlichen Formen, von einsa- RUINEN
men Missionaren oder Kolonialagenten bis zu ganzen Arme- 11 Portalbauer-Ruinen
en der Legion und Tempelkolonien. Tabellen 16 bis 17 lassen 12 Erstsiedler-Ruinen
dich bestimmen, wie viele Fraktionen auf dem Planeten an- 13 Friihere Kolgmmerung
wesend sind, welche es sind und wie ihre relative Stirke ist. 14 Verlass?ne adt :
15 Abgestirztes Schiff
16 Unbekannte Ruinen

DETAILS ZUSAMMENFUGEN

Sobald du als SL die obigen Tabellen verwendest und ver-

WETTER UND NATURKATASTROPHEN

schiedene Details ausgewihlt hast, ist es Zeit, sie zu einer 21 Titanenstirme
kohirenten Geschichte zusammenzufiigen. Zégere nicht, 22 Flut
. " P o (FRen A 23 Extremer Regen
Dinge zu veridndern, die nicht passen. Du kannst die fiir je- 2% Feuersturm und Waldbrande
des System auf der Karte des Horizonts aufgefiihrten Eigen- 25 VS aabich
schaften als Leitfaden verwenden, aber nur wenn sie in deine 26 Hohe seismische Aktivitat
Geschichte passen. BEWOHNER
31 Kult
Beispiel: Als die SC im Caph-System eintreffen, verwendet der SL 32 Primitive Erstsiedler
die oben stehenden Tabellen, um einen der Planeten zu erschaf- 33 Kolonisten
fen, die um den blauen Stern Caph-A kreisen. Die Horizont-Karte L) Rebellen
g 75 T 35 Soldaten
beschreibt Caph als Bindrsternsystem, das fiir die Caph-Plattfor- 36 WisSenschsftlgs

men, die Hydra-Flotille und den roten Gasfelsen bekannt ist. Der
SL nennt den Planeten Quidar und beginnt zu wiirfeln. Es gibt
einige Monde in der Umlaufbahn um den Planeten (4). Quidar
selbst ist ein kleiner Planet mit einem Durchmesser von ungeféhr
7.000 km, einer Schwerkraft von o.5 G (6) und atembarer Atmo-
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TABELLE 15: AUFHANGER

Wéé AUFHANGER
BEDROHUNGEN

41 Korsaren

42 Rebellische Séldner

43 Fraktionskonflikte

44 Gesetzlosigkeit

45 Die Finsternis zwischen den Sternen
46 Gefahrliche Kreaturen
POLITIK

51 Dikta&ur

52 Emirat

53 Polizeistaat

54 Volksherrschaft

55 Ikonokratie =

56 Extremes Patriarchat/Matriarchat
EREIGNISSE v
61 Krieg

62 Naturkatastrophe

63 . Epidemie

64 Besatzung

65 Pilgerfahrt

66 Apokalypse

TABELLE 16: ANZAHL DER FRAKTIONEN

1Wé

ANZAHL DER FRAKTIONEN

Eine dominante

Zweiim Gleichgewicht

Zwei rivalisierende

Eine dominante, eine schwache

Dreirivalisierende

[= 0 S5 I I~ G B I )

TABELLE 17: FRAKTIONEN

W6 Fraktionen, deren Starke jeweils mit

einem'Wé Bés_j(immt werden

ooy ow
-.i‘

2W6  FRAKTION 7
2 Das Syndikat i R

3% Die Legion

4 Die Ereie.Liga :

5 » Die Zenithische Hegemonié

6-7 - Das Konsortium ’

8 Die Kirche der lkonen' * |

9 .. Ahlams Tem'pel

*10 Die Nomadenfaderation

11 Der Orden des Paria

Die Drakoniter

sphire (7). Es handelt sich um einen gemfSigten Planeten (5), was
ihn relativ erdnah macht. Quidars Geosphdre ist trocken (3), und
der SL entscheidet, dass der Planet vor allem aus trockenem Land
mit einem groflen Ozean besteht. Einige tausend Leute nennen
Quidar ihr Zuhause (7).

Der Raumhafen wird durch die Bevélkerung modifiziert und
erzielt nur eine -4. Der Wurf gibt Quidar nur eine kleine Lande-
bahn (2). Der SL erwiirfelt den Aufhéinger Fraktionskonflikie (43),
entscheidet sich aber, die Details der Konflikte erst zu bestimmen,
wenn er die Fraktionen bestimmt hat. Auf Tabelle 16 wirft er eine 2 —
zwei Fraktionen im Gleichgewicht. Die beiden Fraktionen werden
die Zenithische Hegemonie und die Legion.

Der SL entscheidet, dass die Caph-Plattformen die Satelliten
sind, die um Quidar kreisen, und dass sie von der Hydra-Flotte,

Korsarenjdgern im Dienst der Hegemonie, als Stiitzpunkt ver-

wendet werden.

Der Fraktionskonflikt ist eine neu entstehende Auseinander-
setzung zwischen der Hegemonie und der Legion auf der Ober-
fliiche des Planeten. Der rote Gasfelsen stammt von den Gasrie-
sen von Caph-B. Das Gasfeld wird nach der 100 AE weiten Reise
durch leeren Raum von Caph-B aus iber die Caph-Plattformen
exportiert. Quidars Einwohner konzentrieren sich um die Jevthe-
na-Kolonie in den nérdlichen Ebenen.

ENTFERNUNGEN IN EINEM SYSTEM

Ein Sternensystem st vonder Sonne zur Oortwolke norma-
lerweise 50 AE breit. In Bindr- und Trindrsystemen kreisen die
Sonnen umeinander, aber nichtimmer auf der gleichen Ebene.
Deshalb sind sich einige Systeme naher als 50 AE.
Dukannstdeine Planeten platzieren, wie du mochtest. Wir
haben die Platzierung der Planetenin den beschriebenen
Systemen bewusstausgelassen, mit Ausnahme von Kua (Coriolis-
Grundregelwerk, Seite 280). Gasriesen sollten in den duBeren
Bereichen eines Systems liegen. Die Positionen von Welten, die
Leben ermoglichen, kénnen variieren, doch findet man sie oft nahe
der Mitte eines Systems. Die Entfernungen konnen abhangig von
der Sternenart des Systems schwanken. Wir empfehlen, astrono-
mische Literatur zu Rate zu ziehen, wenn du mehr wissen willst.
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MISSIONSGENERATOR

SYSTEMGENERATOR

Es ist nicht immer einfach, neue Missionen flUr die Spieler
zu entwickeln. Dieses Kapitel bietet dir Werkzeuge und
Inspiration flr die schnelle Erschaffung von Missionen, die
zu deiner Gruppe passen.

DIE GENERATOREN UNTEN sind fiir ver-

schiedene Gruppenkonzepte mafigeschneidert,

aber es hindert dich nichts daran, eine Gruppe

von Agenten eine Handelsreise machen zu las-

sen, oder einer Freihdndlerbesatzung zu erlau-

ben, einen Séldnervertrag anzunehmen. Jeder

Missionsgenerator besteht aus mehreren Ta-

bellen und kurzen Textabschnitten mit Details.

Am Ende des Kapitels findest du Vorschlige fiir

Belohnungen und wie du sie verwalten kannst.
Der Aufbau der Missionen ist wie folgt:

+ Ein Missionstyp, der die Schwierigkeits-
stufe, Grundbezahlung und Reisedistanz
bestimmt

# Ein Arbeitgeber, normalerweise der
Patron der Gruppe

& Eine kurze Beschreibung der Mission
oder Reise

# Eine Ortlichkeit, wo die Mission statt-
finden wird

# Eine Komplikation, die die SC heraus-
fordern wird

o Eine empfohlene Belohnung

Die Missionen kénnen zufillig ermittelt wer-
den, indem du wiirfelst, du kannst die Tabellen-
eintrage aber auch auswahlen. Wenn du willst,
dass die Mission die SC in ein anderes System
bringt als das, in dem sie sich befinden, kannst
du die Sternensystem-Tabelle auf Seite 301 im
Grundregelwerk von Coriolis verwenden.

Um es Freihindlern, Schiffsarbeitern und an-
deren Problemlésern einfacher zu machen,
Anstellung zu finden, hat die Freie Liga eine
Missionsdatenbank erstellt. Leute, die Personal
anwerben wollen, kénnen ihre Aufgabe oder ihr
Problem in die Datenbank laden, und Abenteu-
rer kénnen jeden Auftrag an den Infoterminals
des Bulletins auf Stationen oder Raumbhifen
annehmen oder sich iiber ein Feldbiiro der
Freien Liga bewerben. Es sind normalerweise
die kleineren Fische, die die Datenbank verwen-

den, doch es soll einen geschiitzten Bereich ge-
ben, der auch Fraktionsmissionen enthilt, die
nur Personen mit dem richtigen Codeschlussel
zuginglich sind. Die Datenbank enthilt eine
komplexe Suchmaschine mit vielen hilfreichen
Features, die den Anwender unterstiitzen. Der
SL kann die Datenbank verwenden, um der
Gruppe verschiedene Missionen zur Wahl zu
geben. Du kannst den Missionsbogen von der
Homepage verwenden, um die Missionen auf-
zuschreiben, die fiir die SC verftigbar sind. Es
gibt auch eine editierbare digitale Version des
Missionsbogens. Damit kannst du deine Mis-
sionen im Coriolis-Forum auf unserer Home-
page teilen. Erweitere die unten beschriebenen
Missionen mit eigenem Material. Jede Mission
kann ein spannendes Abenteuer sein!

MISSIONSTYP

Der erste Schritt ist es, einen Missionstyp
auszuwihlen, oder auf Tabelle 18 zu wiir-
feln. Das Ergebnis bestimmt den Schwie-
rigkeitsgrad, die Reiseentfernung, mégliche
Komplikationen und andere Probleme. Eine
Mission, die sehr lange dauert, inklusive
langer Reisezeiten oder schwierigem Wider-
stand, wird nattirlich zu gréf3erer Belohnung
fiihren als eine Routinemission. Einige Mis-
sionen werden den SC zusitzliche Beloh-
nungen einbringen, was alles von mehr Birr
bis zu neuen Schiffsmodulen oder Gefallen
sein kénnte. Es gibt eine Belohnungstabelle
im Abschnitt jedes Gruppenkonzepts und
Erklarungen der verschiedenen Arten von
Belohnungen in Tabelle 43 auf Seite 50.

Das Gruppenkonzept sollte das Fundament
der Missionen sein, aber es gibt nichts, was da-
gegen spricht, dass eine Gruppe von Freihand-
lern einen Spionagering infiltriert oder eine
Gruppe von Agenten auf einem Eisschlepper
arbeitet. Auch im Dritten Horizont ist es inte-
ressanter, wenn es abwechslungsreich ist. Un-
ten findest du Beschreibungen der verschiede-
nen Missionstypen fiir die Gruppenkonzepte
und ihre Bezeichnungen.
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% AGENTEN - MISSIONEN

Agentengruppen kénnen Missionen von verschiedenen Auf-
traggebern annehmen. Die Mission selbst ist oft ziemlich ge-
radlinig, doch Komplikationen auf dem Weg kénnten sie deut-
lich schwieriger machen. Der SL entscheidet, wo die Missionen
stattfinden, oder er kann die Systemtabelle am Ende dieses Ka-

pitels verwenden. Die Art von Ortlichkeit wird aber zufillig be-

stimmt. Belohnungen sind oft Birr oder Ausriistung, es kénnte
sich aber auch um andere Dinge handeln.

% SOLDNER - KONTRAKTE

Das Leben eines Séldners ist hart und brutal, und das gilt auch
fiir ihre Kontrakte. Der Auftraggeber ist oft eine gréfiere Orga-
nisation, aber es kénnte sich auch um eine kleine Gruppe oder
eine Firma handeln. Die Kontrakte sind oft kampforientiert,
doch der SL kénnte Elemente aus den Missionen der anderen
Gruppenkonzepte nutzen, wenn er will. Die Schauplitze sind
oft Kriegszonen, Kampfstationen oder Befestigungen.

¥ ENTDECKER - EXPEDITIONEN

Die Birr zu finden, um deine eigenen Expeditionen zu finan-
zieren, ist nicht einfach. Das bedeutet, dass die meisten Ent-
decker von Patronen und Sponsoren abhingig sind. Da eine
Gruppe von Entdeckern alles von Korrespondenten bis hin
zu Kolonisten oder Archéologen sein kénnte, schwanken die

Expeditionen sehr. Der SL kann die Expedition modifizieren
und improvisieren, um sie an die Gruppe anzupassen. Die
Belohnungen sind oft Lizenzen, um auf eigene Expeditionen
auszuziehen, oder neues Wissen.

# PILGER - REISEN

Wie Entdecker sind auch Pilger eine vielseitige Gruppe. Sie
kénnten genau das sein, wonach sie klingen, eben Pilger,
oder reisende Plebejer, Zirkustrupps, Nomaden und so wei-
ter. Pilgerreisen sind somit in drei Kategorien eingeteilt:
eine fiir Pilger, eine fiir Unterhaltungskiinstler und eine fiir
Plebejer und Nomaden. Die Belohnungen hingen stark von
den Bediirfnissen und der Lebensweise der Gruppe ab.

% FREIHANDLER - HANDELSREISE

Einige Freihdndler reisen durch den ganzen Horizont, an-
dere bleiben in einem System, aber sie leben alle vom Han-
del. Das Ziel einer Freihdndlergruppe ist es normalerweise,
billig einzukaufen und teuer zu verkaufen. Die Profite lan-
den in den Taschen der Kaufleute, und ein grofer Teil der
Belohnungen wird verwendet, um das Schiff in der Luft zu
halten. Die Tabellen geben empfohlene Handelswaren und
Lieferorte an. Der SL kann die Systemtabelle auf Seite 301
im Coriolis-Grundregelwerk verwenden, um ein System zu
bestimmen, oder die Horizont-Karte als Inspiration nutzen.

Wéé MISSIONSTYP ZIEL*

KOMPLIKATION

TABELLE 18: MISSIONSTYP

BASISBELOHNUNG ZUSATZLICHE BELOHNUNG**

(x 1.000 BIRR)

11-12  Routine Innerhalb des Systems - Nein Wé 0
13-15  Routine Innerhalb des Systems  Nein Wé 0
+16-23  Routine Innerhalb des Systems 1 Wé+2 0
24-25  Einfach Innerhalb des Sy-stems Nein 2Wé 0
26-31  Einfach Innerhalb des Systems - + 1 2W6 1
' 32-33  Einfach Innerhalb des Systems 1 2W6+2 1
34-36  Normal Innerhalb des Systems - 1 3Wé 0
41-43  Normal Innerhalb des Systems 1 3Wé 0
44-45  Normal Nahes System 1 3W6 0
,46-5T - . Normal Nahes System 1 i 3We4 1 i
52-53 Normal ‘=  NahesSystem 1 3W6+2 1
ok " Normal "Weit entferntes System 1 3W6+4 0
55 Normal =« Weit entferntes Sy_st_em 1 [ 3Wé+4
* 54-61 Schwierig Innerhalb des Systéems 2 g W6 1
62-63  Schwierig Nahes System 2 4W&‘:+2 ]
i u o "
¥
LI
. .




SYSTEMGENERATOR

TABELLE 18: MISSIONSTYP

Wé6é MISSIONSTYP ZIEL* KOMPLIKATION  BASISBELOHNUNG ZUSATZLICHE BELOHNUNG** " - :. .
(x 1.000 BIRR)

64 Schwierig Nahes System 2 4W6+2 1 ‘

65 Schwierig Weit entferntes System 2 5W6 :

66 Schwierig Weit entferntes System 3 SWé+4 2 f

*Nahes System bezeichnet ein zuféllig ermitteltes System in einem Sprung Entfernung. Weit entfernte Systeme smd zwei oder -
mehr Spriinge entfernt. Verwende die Systemtabelle auf Seite 301 im Coriolis-Grundregelwerk.

“**Dje Anzahlvon Wiirfen auf der Tabelle fiir das entsprechende Gruppenkonzept.

TABELLE 19: AUFTRAGGEBER, AGENTEN TABELLE 20: BELOHNUNGEN, AGENTEN

- W66 AUFTRAGGEBER Wéé BELOHNUNG
2 11-13  Judikator 11-13  Neuer Vertrag
14-16  Wache 14-16  Gefallen
21-23  Geheimdienst 21-46  Birr
24-43  Patron 51-56  Ausrlstung
44-46  Fraktionsmitglied 61-63  Schiffsmodule
5153  Kaufmann 64-66  Lizenz
54-56  Diplomat
61-63  Militar

64-66 Kriminelle

TABELLE 21: MISSION, AGENTEN

W66 MISSION BESCHREIBUNG

11-13  Infiltration Verdeckte Infiltration einer Basis, einer kleinen Gruppe oder eines
AuBenpostens, um Daten zu erlangen, Anfiihrer zu identifizieren oder die
Organisation zu untersuchen.

14-16  Informationsbeschaffung Sammle Informationen von Tags, Bibliotheksdatenbanken, Netzwerken,
alten Schriftrollen oder einer lebenden Person.

21-26  Spionage Klassische Spionage mit Geheimtreffen, Beschattungen, Einbriichen und
verdeckter Arbeit.

31-33  Entfihrung Entfiihre jemanden und bringe die Person zum Auftraggeber.

34-36  Kurier Sorge dafiir, dass empfindliche Informationen, Ressourcen oder Waren

sicher vom Auftraggeber zum Empfanger geliefert werden.

41-43  Schutz Sorge dafiir, dass eine Ressource (Informationen, Person, Objekt, Schiff)
flr eine bestimmte Zeit vor Angriffen geschiitzt ist.

44-46  Manipulation Bringe eine Person oder Organisation dazu, falsche Informationen zu
glauben, oder sorge dafiir, dass sie eine bestimmte Handlung ausfiihren,
oder setze eine Ereigniskette in Gang. :

51-53  Artefakt auflesen Finde ein Artefakt, normalerweise an einem unbekannten,
3 unterirdischen Ort.
54-56  Rettungsmissien 4 ; Rette eine Ressource (normalerweise eine Person oder Gruppe),
T - die gefangen ist oder als Geisel gehalten wird. Es kdnnte auch ein Objekt
= auf einem zerstorten Raumschiff sein.
61-63  Uberwachung oy , .. Beobachteeine Ressource (normalerweise eine Person) fur einen
- ; bestimmten Zeitraum.-
64-66  Attentat Iy 5 "Ermorde jemanden, manchmal so, dass es wie ein Unfall aussieht.
' ' £y pe Kollateralschaden ist erlaubt.
. : o,
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ATLAS-KOMPENDIUM

TABELLE 22: ORTLICHKEITEN, AGENTEN .

W66  ORTLICHKEIT BESCHREIBUNG . oi* :

11-13  Unterirdisches Versteck Ein Bunker, Katakomben oder Héhlen.

14-16 LebensfeindlicherWald/ Lebensfeindliche Wildnis auf einem Planeten. Normalerweise weit von Stadten und

Dschungel/Wiste Siedlungen entfernt.

21-26  Basar Ein Basar oder Markt in einer Stadt oder Siedlung. ) ;

31-33  Raumbhafen Ein Raumhaufen auf einer Raumstation oder einem Planeten.

34-36  Asteroid/Mond Die Oberfldche eines Asteroiden oder kleinen Mondes. Vakuum oder geféhrliche Atmosphare.

41-43  Raumstation Auf einer kleinen Raumstation, alles von einer Sauerstoffoase bis zu einer Handels- und
Wartungsstation.

44-46  Ruinéh Ruinen der Erstsiedler oder Portalbauer.

51-53  Kolonie Eine kleine Kolonie, normalerweise nicht gréBer als ein kleines, sparlich besiedeltes Dorf.
Weit von anderen Siedlungen entfernt.

54-56  Portalstation Eine Portalstation neben einer Sonne.

61-63  Raumschiff 5 An Bord eines Raumschiffs wahrend einer Reise oder eines Andockmandvers.

64-66  AuBenposten #Ein kleiner AuBenposten, normalerweise auf einem Planeten. Ein AuBenposten ist meist

ein einzelnes Gebdude mit einer bestimmten Funktion und nur wenigen Einwohnern.
Beispielsweise eine Sensorstation, Dammkontrollstation, ein Kurierposten oder eine andere
Form von Kommunikationsstation.

TABELLE 23: KOMPLIKATIONEN, AGENTEN

Wéé KOMPLIKATION BESCHREIBUNG

11-13  Dritte Partei Ein.anderer Patron oder eine Person mit dhnlichem Hintergrund wie der Auftraggeber ist
hinter der gleichen Sache her. Kdnnte der Gruppe eine hdhere Bezahlung anbieten oder
verlangen, dass sie die Information/Ressource anders verwenden, wenn die Mission
abgeschlossen ist.

14-23  Begleitender Der Auftraggeber will zur Mission mitkommen, oder will einen Beobachter oder Agenten
Auftraggeber mitschicken.
24-33  Doppelagent Eine Person, der die SC begegnen, istein Doppelagent fur eine andere Organisation mit

gegensatzlichen Zielen.

34-43  Schlechte Informationen Eine Information tber die Mission erweist sich als falsch, entweder absichtlich oder als Irrtum.

44-53  Unerwartete ‘Der Feind der Gruppe erhalt Unterstiitzung in Form von Verstarkungen, fortschrittlicheren
Verstarkung Computersystemen oder einer anderen Art zusatzlicher Unterstitzung.
54-63  Siindenbock - Der Auftraggeber will, dass die Mission schlecht verlduft und den SC die Schuld in die
1, Schuhe geschoben wird.
. 64-66  Geheimdienst- Ein Geheimdienst, méglicherweise der einer Fraktion und mit vielen Ressourcen,
beteiligung ¢ hat das gleiche oder entgegengesetzte Ziel wie die SC

e

Beispiel

Der SL will der Gruppe eine neue Mission geben. Die SC sind eine Gruppe freischaffender Agenten al.xf Coriolis. Ihr Patron ist Nefrite Garoud,
die fiir die Nachrichtenabteilung der Freien Liga arbeitet. In diesem Fall wirft der SL eine 55 auf der Arbeitgeber-Tabelle, ein Diplomat. Der
Dlplomat braucht Hilfe bel Spionage (24) auf einer Raumstation (41). Der SL wurfelt heimlich die Komplikation Siindenbock (63). Der Diplo-
mat verspricht viele Birr fur dle Mission (35). Der SL entscheidet, dass der Diplomat aus einem der Dars aus Dabaran stammt. Aus irgend-
emem Grund muss der szlomat herausfinden, was auf einer der KleinePén Raumstationen, die um Kua kreisen, vor sich geht, hat aber den
gehelmen Plan, den SC dle Schuld fiir die Spionage zuzuschrelben I\,It anderen Worten, sie haben Gliick, dass er die halbe Belohnung im Voraus
bezahlt hat!* d »
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TABELLE 24: AUFTRAGGEBER, SOLDNER

SYSTEMGENERATOR

TABELLE 25: BELOHNUNGEN, SOLDNER

W66 AUFTRAGGEBER Wéé BELOHNUNG

11-13  Flottenkapitan 11-16  Fraktionsschutz

14-16  Militaroffizier 21-23  Schiffsmodul

21-23  Legionskompanie 24-53  Birr

24-43  Patron 54-56  Ausristung

44-46  Fraktionsmitglied 61-63  Kybernetik/Bionik

51-53  Waffenhandler 64-66  Orden

54-56  +Séldner )
61-63  Kriegsveteran

64-66°

TABELLE 26: KONTRAKT, SOLDNER

. Schmuggler

W66 KONTRAKT BESCHREIBUNG

11-13  Aufklarung Kundschaftet ein Gebiet, einen Ort oder die Umgebung eines Geb&dudes aus.
Bleibt unentdeckt und erstattet beim Auftraggeber Bericht.

14-16  Sturm Stirmt und haltet einen Ort. Gefangene zu nehmen ist erlaubt.

21-26  Ortoder Gebiet verteidigen Verteidigt einen Ort oder patrouilliert ein Gebiet; verhindert, dass der Gegner es

. einnimmt.

31-33  Ortverstérken Unterstiitzt oder verstarkt eine Stellung, die angegriffen wird, und treibt den Gegner zuriick.

34-36  Findenund zerstéren Findet eine Person, Gruppe oder einen Ort und zerstort ihn. Es kdnnte sich um Zivilisten,
feindliche Kdmpfer oder Fahrzeuge/Raumschiffe handeln.

41-43  Ressource beschiitzen Beschitzt eine Ressource. Es kénnte sich um Informationen, eine Person, ein Objekt oder ein
Schiff handeln. Beschiitzt sie vor einem Angriff oder haltet fiir eine bestimmte Zeit Wache.

44-46  Ressource ausfindig Findet eine Person, Gruppe oder ein Objekt und bergt das Ziel oder informiert den

machen Auftraggeber iber den Standort.

51-53  Rettungsmission Rettet eine Gruppe, Schwadron oder ein Raumschiff vor einem Angriff, Gefangenschaft
oder einer anderen Gefahr.

54-56  Uberfall Plant und fiihrt einen Uberfall gegen eine Person, Gruppe, einen Konvoi oder ein
Fahrzeug aus. Die Aufgabe besteht gewdhnlich darin, das Ziel zu zerst6ren oder
auszubremsen.

61-63  Ermittlung Finde etwas Wichtiges, beispielsweise nukleare Gefechtskdpfe, Antimateriebomben
oder bionische Waffen. Die SC kdnnten von einem Agenten begleitet werden, einem
Waffenexperten oder einem anderen Offizier.

64-66  Ubergriff Begebt euch hinter die feindlichen Linien oder dringtin eine Festung oder eine Garnison

ein, um eine Ressource zu sichern, bei der es sich um eine Person, Informationen oder ein

Objekt handeln kdnnte.

TABELLE 27: ORTLICHKEITEN, SOLDNER

W66 ORTLICHKEIT BESCHREIBUNG
11-13  Unterirdisches Versteck Ein Bunker, neu oder alt.
14-16  Lebensfeindlicher Wald/ Lebénsfeindliche Wildnis auf einem Planeten. Normalerweise weit von Stadten und
* Dschungel/Wiiste Siedlungen entfernt.
21-26  ‘Schiitzengraben ° Ein Schiitzengraben an einer hart umkampften Front. Minenfelder, unterirdische Tunnel
= und verzweifelte Soldaten.
31-33 4

Raumhafen

Ein Raumhaufen auf einer Raumstation oder einem Planeten.

[
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ATLAS-KOMPENDIUM

TABELLE 27: ORTLICHKEITEN, SOLDNER

W66  ORTLICHKEIT BESCHREIBUNG o Al : o

34-36  Asteroid/Mond Die Oberflache eines Asteroiden oder kleinen Mondes. Vakuum odergeféhrlic'he
Atmosphare. .

41-43  Gefechtsstation Eine befestigte Raumstation mit Waffensystemen, oder eine andere Art von Anlage wie
eine grofe Garnison, Hangars oder Docks. S

44-46  Kriegsgebiet Ein groBes Gebiet, in dem offener Krieg tobt. Kdnnte eine ausgebrannte Stadt oder eine )
Wildnis voller Kdmpfer sein.

51-53  Befestigung Eine Befestigung kdnnte eine Mauer, ein modernes Fort, eine Burg, ein Artillerieposten,
Raketensilo oder Minenfeld sein.

54-56  Raumstation Auf einer kleinen Raumstation, alles von einer Sauerstoffoase bis zu einer Handels-

¢ und Wartungsstation.
61-63  Raumschiff An Bord eines Raumschiffs wahrend einer Reise oder eines Andockmandvers.
64-66  AuBenposten Ein kleiner AuBenposten, normalerweise auf einem Planeten. Ein AuBenposten ist meist

ein einzelnes Gebdude mit einer bestimmten Funktion und nur wenigen Einwohnern.
Beispielsweise eine Sensorstation, ein Wachposten, eine kleine Garnison, ein kleines
Arsenal oder Lagerhaus.

TABELLE 28: KOMPLIKATIONEN, SOLDNER

Wéé KOMPLIKATION BESCHREIBUNG

11-16  Schlechte Informationen Eine Information iber die Mission erweist sich als falsch, entweder absichtlich oder als
Irrtum.

21-23  Superfracht Die Gruppe wird von jemandem begleitet, den sie beschiitzen missen. Er kdnnte ein

Beobachter, ein Zivilist oder ein Agent sein.

24-33  Ausriistungsproblem Die Gruppe hat Ausriistungsprobleme. Es kdnnte sich um Waffen, Fahrzeuge oder
Raumschiffe handeln.

34-43  Unterschatzter Widerstand Der Widerstand oder die Angreifer sind starker als erwartet.

44-53  Gefangener Auftraggeber  Der Auftraggeber der Gruppe wird wahrend der Mission gefangen genommen. Passt,
wenn der Auftraggeber ein Offizier ist und die Gruppe begleitet.

54-63  Neue Offensive . Eine neue Offensive wurde gerade initiiert, als die Gruppe ihre Mission durchfiihren will,
entweder von Gegnern oder von der Seite der SC im Konflikt.

64-66  Bombardement Das Gebiet, in dem die Mission stattfindet, wird bombardiert. Es kénnte sich um
Luftangriffe, Torpedoangriffe oder Rebellenstreitkrdfte handeln, die Minen und
Sprengsatze detonieren lassen. 5

KA3

Beispiel

Die SC sind ein altes taktisches Team, das nach dem unfreiwilligen Ruhestand von Gelegenheitsauftrigen lebt. Ihnen gehen die Birr aus, und

es ist Zeit, wieder Arbeit zu finden: Der SL wiirfelt eine 33. Einer der Patrone der SC findet iiber Kontakte im Konsortium einen Kontrakt fiir

sie. Die-S.C erhalten eine_n Kontrakt zum Finden und Zerstiren (34) einer Basis auf einem Mond (36). Die Komplikation ist, dass der Wider-

stand unterschitzt wurde (41), was oft passiert. Ihr Patron verspricht iknen als Belohnung Kampfkybernetik (61). Der SL entscheidet, dass

8er Mond zu den Waldmonden im abgelegenen Uharu-System gehort. Adf dem Mond gibt es einen geheimen Rebellenstiitzpunkt, der zerstort
" werden muss, ehe die neue Offensive beginnen karrrz'. Die SC miissetdie Basis finden und in die Luft-sprengen. Ungliicklicherweise ist die Basis

nicht so klein, wie sie glauben ... : .
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TABELLE 29: SPONSOR, ENTDECKER

SYSTEMGENERATOR

TABELLE 30: BELOHNUNGEN, ENTDECKER

W66 SPONSOR Wéé BELOHNUNG

11-13  Archdologe 11-13  Eigene Expedition

14-16  Wissenschaftler 14-16  Schiffsmodul

21-23  Artefakthandler 21-23  Fahrzeug

24-43  Patron 24-46  Neues Wissen

44-46  Fraktionsmitglied 51-56  Birr

51-53  Korrespondent 61-63  Ausristung

54-56  *Prospektor 64-66  Artefakt [
61-63  Wohlhabender Sammler N

64-66°

. Verbrecher

| TABELLE 31: EXPEDITION, ENTDECKER

W66 EXPEDITION BESCHREIBUNG

11-13  Ausgrabung Fiihrt eine Ausgrabung durch, beginnt eine Grabungsstatte oder helft bei einer bereits
begonnenen Ausgrabung.

14-16  Sammlung Sammelt kleinere archdologische Funde, Artefakte, Informationen, Schriftrollen oder etwas
Ahnliches. Kénnte von einer Ausgrabungsstéatte oder einem anderen Ort sein.

21-26 . Vermessungskarte Kartographiert ein Gebiet fiir den Auftraggeber. Erstattet mit Sensorkarten und anderen

i gesammelten Daten Bericht.

31-33 AuBenpostensichern  Beschiitzt eine kleine Kolonie wie eine Ausgrabungsstelle, eine Bulletinstation, Sensorstation
oder Radiosender vor einem Angriff oder fiir eine bestimmte Zeit vor dem Zorn der Natur.

34-36  Kolonie unterstiitzen  Unterstutzt eine kleine Kolonie mit Ausriistung, Informationen oder Expertenwissen uber
Exo-Verwendung, MEDIKURGIE, Bau oder anderes.

41-43  Artefaktjagd Findet ein Artefakt. Der Ort und manchmal die Funktion sind unbekannt.

Hinweise missen vor der Abreise gefunden werden.

44-46  Ermittlung Finde etwas Wichtiges, beispielsweise verlorene Ruinen, eine Grabungsstdtte oder einen
vergessenen Ort. Die SC kdnnten von einem externen Experten wie einem Archadologen,
Korrespondenten oder Diplomaten begleitet werden.

51-53  Informationenfinden  Findet eine bestimmte Information fiir den Auftraggeber. Manchmal kennt die Gruppe die
beabsichtigte Verwendung der Information nicht.

54-56  Prospektieren Befehligt eine Prospektorenexpedition oder sichert eine Mine. Es kdnnte sich um Bergbau,
Asteroidenabbau oder Gas- oder Staubschlepper handeln.

61-63  Rettungsmission Rettet eine Gruppe, Kolonie, archdologische Expedition oder Korrespondenten vor einem
Angriff, Gefangenschaft oder einer anderen Gefahr. Manchmal weil3 die Gruppe nicht, was mit
den Opfern passiert ist.

64-66  GroBwildjagd Befehligt oder schlieBt euch einer Jagdexpedition auf ein Monster oder eine andere Kreatur an.

TABELLE 32: ORTLICHKEIT, ENTDECKER

Wé6 ORTLICHKEIT BESCHREIBUNG

11-13  Unterirdische Katakomben Katakomben, Griifte oder unterirdische Ruinen.

14-16  Lebensfeindlicher Wald/ Lebensfeindliche Wildnis auf einem Planeten. Normalerweise weit von Stadten und
Dschungel/Wiiste Siedlungen entfernt.

YARYA) 4 Eine Bibliothek:-oder Datenbank. Kénnte alles von Schriftrollen bis zu Speichertags und

Bibliothek ~ «

Dschinn-Gedachtnissen enthalten.

31-33

Mond

Die Oberflache eines Mondes. Normalerweise Vakuum oder gefahrliche Atmosphare.
Planetenartige Monde z3hlen als Wildnis (oben).

34-36  Asteroidenglirtél

Ein Asteroidengirtel oder eine Schutt-'oder Gaswolke.

[
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ATLAS-KOMPENDIUM

TABELLE 32: ORTLICHKEIT, ENTDECKER

W66  ORTLICHKEIT BESCHREIBUNG o Al : o

41-43  Ruinen Ruinen, entweder von den Erstsiedlern, von unbekannter Herkunft oder aus einlem Konflikt.

44-46  Portalbauer-Uberreste Portalbauer-Uberreste. Normalerweise mystisch, aber manchmal intakt oder funktional.

51-53  Verlorene Kolonie Eine Kolonie, die vor mehreren Segmenten oder Zyklen den Kontakt zum Horizont
verloren hat. -

54-56  Raumstation Auf einer kleinen Raumstation, alles von einer Sauerstoffoase bis zu einer Handels- und
Wartungsstation. Kénnte verlassen oder zerstort sein.

61-63  Raumschiff An Bord eines Raumschiffs wahrend einer Reise oder eines Andockmandvers.

63-66  Eines der Wunder des Ein groBes Artefakt, wie kiinstliche Monde oder Mikrosonnen. Der SL kann die Details

Horizgnts

entscheiden.

TABELLE 33: KOMPLIKATIONEN, ENTDECKER

Wéé KOMPLIKATION BESCHREIBUNG

11-16  Schlechte Informationen . Eine Information Uber die Mission erweist sich als falsch, entweder absichtlich oder als
Irrtum.

21-26  Zornder Natur Die Expedition ist dem Zorn der Natur ausgesetzt. Es kdnnte alles von lonenstirmen,
schlechtem Wetter und Meteroitenschauern bis zu Erdrutschen oder Sturzfluten sein.

31-33  Korsaren Korsaren greifen die Expedition an.

34-43  Rivalisierende Expedition Einerivalisierende Gruppe hat das gleiche Ziel wie die Expedition und versucht vor den SC
dort zu sein oder sie aufzuhalten. Sie haben ungeféahr die gleiche Ausriistung wie die SC.

44-53  Blockade Das Ziel steht unter einer Blockade. Es kdnnte sich um Zdlle, MaBnahmen gegen
Schmuggler oder Krieg zwischen Fraktionen handeln.

54-63  Quarantéane Das Ziel steht unter einer Quarantane. Es kdnnte wegen einer Seuche, eines
Gedankenmems, gefahrlicher Technologie oder etwas anderem sein.

64-66  Geheimdienst Das Ziel der Expedition kommt der Arbeit eines Geheimdienstes in die Quere.
Geheimdienste haben normalerweise viele Ressourcen und wenig Skrupel.

Yat
Beispiel

Die SC sind eine Gruppe von Kolonisten und Archiologen, die auf Artefaktjagd aufbrechen wollen, sobald sie genug Birr zusammen haben, um
eine eigene Expedition auszurichten. Sie nehmen bezahlte Iéxpeditionen an, um so weit zu kommen. Der,SL wiirfelt eine 22, so dass der Sponsor
ein Artefakthéndler ist. bas Ziel der Expedition ist es, eine Kolonie zu unterstiitzen (35). In der Kolonie gibt es eine Bibliothek (26), aber die
1Expet:lition wird dufch die Ankunft'eines rivalisie_zrenden Teams verkompliziert (43). Die Belohnung ist Wissen (41). Der SL entscheidet, dass
der Artefakthindler jemand ist, den die SC aus der Archéologengasse auf Coriolis kennen. Der Kaufmann will Hilfe dabei, eine weit abgelegene
. Kolonie zu unterstiitzen, die sich neben einem Ikor-tenkloster mit leéem.h‘irer Bibliothek befindet.. Die Kolonie braucht neue Ressourcen und Hilfe
beim Schutz vor der lebensfeindlichen Umgebung und einer Reihe geheimnisvoller Vermisstenfiille.
Ohne Wissen der SC will ein rivalisierender Artefakthindler geheime Informationen, die in der Bibliothek verborgen sind, und will die
Kolonie deshalb sabotieren. Der Arbeitgeber der SC verspricht Kompensation der Ausgaben der SC sowie Informationen iiber ein Artefakt,

nach dem die Gruppe sucht.

' -

-
-
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TABELLE 34: AUFTRAGGEBER, PILGER

W66 PILGER UNTERHALTUNGSKUNSTLER NOMADEN/PLEBEJER

11-13  Nomadenmystiker Regisseur Klanfihrer

14-16  Prophet Poet Prophet .

21-23  Kurtisane Kurtisane Plantagenbesitzer . 8
24-43  Patron Patron Patron

44-46  Fraktionsmitglied Fraktionsmitglied Fraktionsmitglied

51-53  Kaufmann g Musiker Fahrender Handler

54-56  +Prediger Zirkusdirektor Nomadenkrieger [

61-63  Pilger Tarrab & Kolonist

64-66". Eremit Akrobat Industrieller

i TABELLE 35: BELHNUNGEN, PILGER

W66 PILGER UNTERHALTUNGSKUNSTLER NOMADEN/PLEBEJER
11-13  Heilige Reliquie/Artefakt Neuer Vertrag Neues Schrottschiff/Kolonie
14-23  Neue Reise finanziert Neues Stiick finanziert Neue Kolonie finanziert
24-33  Ausristung Ausriistung Ausristung

34-46 ° Birr Birr Birr

51-56  Schiffsmodul/Merkmal Schiffsmodul/Merkmal Schiffsmodul/Merkmal
61-63  Tempelbau Ruhm Fahrzeug

64-66  Absolution/Segen Reputation in einer Fraktion Schutz durch eine Fraktion

TABELLE 36: REISE, PILGER

W66 PILGERFAHRT BESCHREIBUNG

11-13  Pilgerfahrt Eine Pilgerfahrt zu einem der wichtigsten Tempel oder heiligen Statten des Horizonts.
14-16  Versorgungsfahrt Vorrate miissen an einen Ort gebracht werden.

21-26  Klosterbesuch Reist in ein Kloster und bleibt dort fiir eine Weile.

31-33  Missionskolonie aufbauen  Etabliert eine Missionskolonie und verbreitet den Glauben in der Umgebung.

34-36  Missionsreise Bereist mehrere Orte und verbreitet den Glauben.

41-43  Tempelbau Helft dabei, einen Tempel zu bauen, von der Errichtung bis zur Einrichtung, und bleibt
vielleicht da, um den Tempel zu leiten.

44-46  Reliquie besorgen Besorgt eine heilige Reliquie. Es kdnnte sich um ein Kdrperteil eines Martyrers oder
Helden, einen Gegenstand mit heiliger Schrift oder ein religioses Symbol handeln.

51-53  Reliquie/Gétzenbild Findet eine gefahrliche oder befleckte Reliquie oder ein heidnisches Gotzenbild und

zerstéren zerstort es.

54-56  Prophetfinden Findet einen vermissten Propheten, Seher, Asketen oder Prediger.

61-63  Prophezeiung erfiillen Helft den Ikonen, damit eine Prophezeiung erfllt werden kann.

64-66  Tempelvertretens * Vertretet den Tembélan einem anderen Ort, beispielsweise wahrend einer heiligen

i

Versammlung, einer diplomatischen Reise oder Missionsreise.
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TABELLE 36: REISE, PILGER

) UNTERHALTUNGSREISE BESCHREIBUNG o AL .

11-13  Literaturfinden Findet und erforscht verlorene Literatur. Konnte alles von miindlich iiberlieferten
Geschichten bis zu Blutopern oder Lieder sein.

14-16  Arbeitam Set Arbeitet an einem Set. Dabei kdnnte es sich um Make-Up, Beleuchtung und Kamera oder
Catering und Entspannung handeln. C

21-26  Gastauftritt Tretet irgendwo mit spezieller Einladung auf. )

31-33  Karnevalorganisieren Organisiert einen Karneval mit anderen Unterhaltungskiinstlern, Akrobaten und
Zirkussen.

34-36  Basarauftritt Eine Reihe kleinerer Auftritte auf einem Basar oder Markt.

41-43  Holofilm Arbeitet fir einen Holofilm, als Schauspieler und/oder Regisseur.

44-46  Theaterstlck Fihrt ein Stiick in einem Theater oder einer Oper auf.

51-53  Zirkusauftritt Tretet in einem Zirkus oder einer Show auf. Es kdnnte sich um Akrobatik, Blihnenmagie
oder das Zahmen von Tieren und Monstern handeln.

54-56  Vergniigungsfahtt Nehmt an einer Vergniigungsfahrt fiir die Reichen teil.

61-63  Auftritt fir Wiirdentrager _ Tretet fir einen hochrangigen Wiirdentréger oder ein Fraktionsmitglied auf.

64-66  Konzert Veranstaltet ein Konzert mit Musikinstrumenten und/oder Gesang.

Wéé ARBEITSREISE BESCHREIBUNG

11-13  Plantagenbau Errichtet eine neue Plantage und pflanzt Feldfriichte an.

14-16  Versorgungsfahrt Vorrate missen an einen Ort gebracht werden.

21-26  Gastarbeit Arbeitet in einer Fabrik oder als Dienstleister, fiir eine kurze Zeit oder eine Saison.

Es konnte Erntearbeit sein, Transport von Waren, Reinigungsarbeit oder eine Tatigkeit als
Bediensteter.

31-33  Kolonie aufbauen Baut eine Kolonie auf oder bereitet einen Ort fiir die Kolonisierung vor.

34-36  Asteroiden sammeln Sammelt oder schleppt einen Asteroiden oder Eisblock zu Prospektoren oder einer
Raffinerieeinheit.

41-43  Bauarbeit Baut etwas GroBes, wie einen Damm, eine Mine oder einen groBen Komplex wie einen
Raumhafen oder eine Station.

44-46  Racheakt Récht euch an einer anderen Gruppe von Plebejern oder nicht-gewerkschaftlich
organisierten Arbeitern. Ihr kdnntet Fracht oder den Beladevorgang sabotieren,
gelagerte Waren verbrennen oder ein Schiff oder Ausriistung am Hafen oderim Lager
zerstdren.

51-53  GroBfrachter warten Die Wartung eines GroBfrachters, inklusive Beladen und Abladen, sowie der Shuttle-
Verkehr zum Planeten, falls nétig.

54-56  Beladen Beladung mit Exos oder Bodenladern in einem Markt oder Raumhafen.

" 61-63 Reparaturen Repariert etwas. Es kdnnte sich um einen Raumhafen handeln, ein grofles Fahrzeug oder
. Gebdude oder Erntemaschinen, ein Hochofen oder Bergbauausriistung.
Diplomatische Vertretung

64-66

L]

Vertretet eine Gruppe van Plebejern, Arbeitern oder die Freie Liga wahrend
Verhandlungen. 3

TABELLE 37: KOMPLIKATIONEN, PILGER

Wéé KOMPLIKA‘tION FUR BESCHREIBUNG
. PILGER .
b

NS Kult Ein Kult steht den SC im Weg. Sie kdnnten Reliquien nicht herausgeben, StraBen
. 3 * blockieren oder verslithen, den Bau eines Tempels oder die Erfiillung einer Prophezeiung
- aufzuhalten. 4 .

14-16  Zornder Natur Die Gruppe ist dem Zorn der Natur ausgesetzt. Es kénnte alles von lonenstiirmen,

- - schlec_htem Wetterund Meteroitenschauern bis zu Erdrutschen oder Sturzfluten sein.
21-26  Weltuntergangs- Das Ende istnah! Eine Untergangsprophezeiung, die die Reise verkompliziert, wurde
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TABELLE 37: KOMPLIKATIONEN, PILGER

Wé6 KOMPLIKATION FUR BESCHREIBUNG
PILGER
31-52  Ressourcenknappheit Etwas Wichtiges ist nicht vorhanden. Es kdnnte Ausriistung sein, Rohmaterialien, Wissen
oder einfach Birr.
53-56  Hunger Aus irgendeinem Grund reicht das Essen nicht.
61-63 Diva Eine Diva erscheint, in der Form eines Propheten, Predigers oder Tempelbeamten, die ,
die Gruppe behindert, wenn sie nicht bereit sind, zu kriechen. :
'64-66  lkonenintervention , Die Ikonen manifestieren sich irgendwie. Es kdnnte durch einen Avatar, ein Omen,
ein Wunder oder eine andere Weise nach Wahl des SL geschehen. :
[ ]
W66 "I. KOMPLIKATION FUR BESCHREIBUNG
. UNTERHALTUNGSKUNSTLER
*11-16  Beschrankungen Ein Verbot oder eine hohe Gebiihr verkompliziert die Reise.
2 21-26  Zornder Natur Die Gruppe ist dem Zorn der Natur ausgesetzt. Es kdnnte alles von lonenstiirmen,
schlechtem Wetter und Meteroitenschauer bis zu Erdrutschen oder Sturzfluten sein.
31-36  Rivalisierende Expedition Eine rivalisierende Gruppe hat das gleiche Ziel wie die Expedition und versucht vor den
SC da zu sein oder sie aufzuhalten.
Sie haben ungefahr die gleiche Ausriistung wie die SC.
41-46  Ressourcenknappheit Etwas Wichtiges ist nicht vorhanden. Es kénnte Ausriistung sein, Rohmaterialien,
' Wissen oder einfach Birr.
51-56 * Falsche Ausristung Die Ausriistung der Gruppe ist unpassend fiir die Aufgabe.
61-63  Diva Eine Diva erscheint, in der Form eines Schauspielers, Predigers oder Kiinstlers, die
die Gruppe behindert, wenn sie nicht bereit sind, zu kriechen.
64-66  Krieg Es kommt zu einem gewalttatigen Ereignis, wie beispielsweise dem Ausbruch eines Krieges.
W66 KOMPLIKATION FUR BESCHREIBUNG
NOMADEN/PLEBEJER
11-16  Das Knallen der Peitsche Der Arbeitgeber hat Schlager, die die Gruppe zum schnelleren Arbeiten zwingen soll.
Es konnten Hafenarbeiter-Akbars sein, Vorarbeiter oder etwas Ahnliches.
21-26  Zornder Natur Die Gruppe ist dem Zorn der Natur ausgesetzt. Es kdnnte alles von lonenstiirmen,
schlechtem Wetter und Meteroitenschauern bis zu Erdrutschen oder Sturzfluten sein.
31-36  Korsaren Korsaren oder Banditen greifen die Arbeitsstatte der Gruppe an.
41-46  Ressourcenknappheit Etwas Wichtiges ist nicht vorhanden. Es kdnnte Ausriistung sein, Rohmaterialien,
Wissen oder einfach Birr.
51-56  Hunger Aus irgendeinem Grund reicht das Essen nicht.
61-63  Fraktion Eine Fraktion blockiert die Arbeit, die die Gruppe verrichten soll.
64-66  Rebellen Rebellen versuchen die Arbeit der Gruppe mit Gewalt aufzuhalten.
Jat
Beispiel

Die SC sind eine Gruppe von Pilgern, die durch den Horizont reist, um die Ikonen zu preisen. Sie wurden von einem Propheten (14) gerufen,

um eine wichtige Aufgabe zu verrichten. Sie miissen einen Tempel (42) in der Sauerstoffoase auf einem weit entfernten Asteroiden (36) bauen.

Der Bau wird durch Ressourcenmangel behindert (31). Als Dank flir den Bau des Tempels erhalten die SC nicht nur die Gunst der Ikonen, ihnen

&
wurden a.uch Birr versprochen (34). Der SL entscheidet, dass die Sauerstoffoase sich in der Randwiirtsregion befindet, da die SC sich im Augen-

blick auf Coriolis aufhalten. Der Asteroid ist trostlos und enthdlt kaum Ressourcen, doch die Birr, die der Prophet mit Unterstiitzung der Kirche

versprochen hat, sind genug Motivation fiir die SC.
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TABELLE 38: AUFTRAGGEBER, FREIHANDLER . TABELLE 39: BELOHUNGEN, FREIHANDLER

W66  AUFTRAGGEBER ‘W66 ° BELOHNUNG i

11-13  AuBenposten-Vertreter 11-13 - Rabatt auf neue Fracht

14-16  Kaufmann 14-16  Neuer Vertrag

21-23  Kolonist 21-46  Birr 2’

24-43  Patron 51-53  Schiffsmodul/Merkmal L
44-46  Handelshaus 54-56  Fraktionskontakt

51-53  Militaroffizier 61-63  Schuldenstornierung

54-56  Verbrecher 64-66  Artefakt

61-63 Fraktilonsmitglied

64-66  Privilegierte

TABELLE 40: HANDELSWAREN, FREIHANDLER

Wéé HANDELSWARE BESCHREIBUNG
11-12  Erz Bauxit (Aluminium), Bleiglanz, Goldquarz, Kassiterit (Zinn), Malachit (Kupfer),
Magnetit (Eisen), platinreicher Sand, Sphalerit (Zink)
IK] Mineralien Reine Mineralien, Salze
14 Metalle Metallbarren
15-16  Edelgase Argon, Helium, Neon, Krypton, Radon, Xenon
21 Bauholz Kiefer, Jacaranda, Mahagoni, Eiche
22 Eis Wassereis oder eine andere gefrorene Lésung
23 Chemikalien Industrielle Chemikalien
24 Diinger Natirlich (Kot) oder synthetisch
25-26  Textilien Tuche (Wolle, Samt, Seide) oder Kleidung
31-32  Lebensmittel Grundnahrungsmittel wie Kichererbsen, Sojabohnen und andere Hiilsenfriichte, Getreide
(Mais, Gerste, Reis, Weizen) oder verarbeitete Formen (wie Couscous) oder Gemiise wie
Auberginen, Spinat, Zucchini, Gurken oder Tomaten
33 Gewdlirze Jasmin, Zimt, Nelken, Kreuzkiimmel, Minze, Basilikum, Oregano, Rosenwasser, Safran
34 Delikatessen Aprikosen, Bananen, Baklava, Datteln, Kokosnuss, Mandeln, Marzipan, Niisse
(Pekanniisse, Pistazien, Walniisse), Rosinen, Austern, Kaviar, Tierhoden, Ameisen
35-36  Medizinische Giiter Impfungen, Medizin, M- und T-Dosen, chirurgische Ausriistung fiir Bionik oder Kybernetik
41 Religiose P'ér-aphernalien Altére, Gebetstiirme, auseinandergenommene Kapellén, Ikonen, Reliquienschreine,
. religiose Kunst, Talismane, Reliquien, Schriftrollen
42-43  Ersatzteile Verschiedene Bauweisen und Arten, fiir Exos, Fahrzeuge, Kybernetik, medizinische
Technologie, Prospektorenausristung, Drohnen Waffen, Ristung, Raumschiff- oder
| Kolonie-Lebenserhaltungssysteme N
44-45  Schiffsteile Module, Merkmale, Teile fiir/von zerlegten Schiffen
) Exos Exo-Anzige, Lade-Exos, Tauch-Exos, Trager-Exos und so weiter. Gestapelt effiziente
. L Verwendung des Frachtraums.
51t Drohnen Teile oder einsatzbereite automatisierte Systeme :
%y . Fahrzeuge Zerlegt s
53-54  Waffen  * Wahle aus dem Ausriistungskapitel aus
#55-56  Korperpanzerungy Wahle aus dem AusrUstumskapitelaus
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TABELLE 40: HANDELSWAREN, FREIHANDLER

W66 HANDELSWARE BESCHREIBUNG

61-62  Uberlebensausriistung Grundlegende Uberlebensausriistung fiir eine bestimmte Umgebung

63 Tiernahrung Alfalfa, maBBgeschneiderte Nahrung fir Tiere und Vieh, synthetisches Futter

64-65  Vieh/Tiere Arbeitstiere oder Haustiere, normalerweise aktiv, wenn sie in einer primitiven Umgebung
aufgeladen werden oder in Stasis im Falle einer gewdhnlichen oder fortschrittlichen
Umgebung !

66 Halbintelligenzen Ekilibri oder Nekatra sind am weitesten verbreitet, erstere als Plantagenarbeiter oder

TABELLE 41: ZIEL, FREIHANDLER

Haustiere, letztere als Wachen, Soldaten oder Gladiatoren

W66 . ZIEL BESCHREIBUNG
*11-13  Nur Koordinaten Koordinaten fir einen Bereich oder eine geheime Basis.
“ 14-16  Lebensfeindlicher Wald/ Lebensfeindlicher Landeplatz in der Wildnis auf einem Planeten. Normalerweise weit
Dschungel/Wiiste von Stadten und Siedlungen entfernt.
21-26  Basar Ein Basar oder Markt in einer Stadt oder Siedlung.
31-33  Raumhafen Raumhafen auf einer Raumstation, einem Asteroiden oder Mond, oder eine Landebahn
nahe einer groBen Siedlung.
34-36  Asteroid/Mond Die Oberflache eines Asteroiden oder kleinen Mondes. Vakuum oder geféhrliche
. Atmosphére. Planetenartige Monde z&hlen als Wildnis (oben).
1‘.1.'_43 Raumstation Auf einer kleinen Raumstation, alles von einer Sauerstoffoase bis zu einer Handels- und
Wartungsstation.
44-46  Suq Ein groBer Sug, an dem sich Handelspartner treffen. Normalerweise in einer grofieren
Stadt oder Station, manchmal jahreszeitbedingt.
51-53  Kolonie Eine kleine Kolonie, normalerweise nicht gréf3er als ein kleines, sparlich besiedeltes
Dorf. Weit von anderen Siedlungen entfernt.
54-56  Portalstation Eine Portalstation neben einer Sonne.
61-63  Raumschiff An Bord eines Raumschiffs wahrend einer Reise oder eines Andockmandvers.
64-66  AuBenposten Ein kleiner AuBenposten, normalerweise auf einem Planeten. Ein AuBenposten ist meist

ein einzelnes Gebdude mit einer bestimmten Funktion und nur wenigen Einwohnern.

TABELLE 42: KOMPLIKATION, FREIHANDLER

W66 KOMPLIKATION BESCHREIBUNG

11-13  Embargo/Quarantane Das Ziel steht unter Quarantdne oder einem Embargo.

14-16  Zollinspektion Ein Zollschiff nahert sich und will an Bord gelassen werden.

21-26  Korrupte Zollbeamte Ein Zollbeamter verlangt, bestochen zu werden, damit er die SC hindurchwinkt,
ansonsten bleibt ihre Fracht in der Biirokratie stecken.

31-33  Korsaren Karsaren oder Banditen greifen die Arbeitsstatte oder das Schiff der Gruppe an.

34-43  Zusammenbruch Es kommt zu einer Art von Zusammenbruch auf dem Schiff, beim Beladen oder Entladen.

44-53  Verirrt Die Gruppe kommt von der Planetenroute ab und verirrt sich auf einem Planeten oder im
Raum. :

54-56  Verschlagener Kaufmann Die SC begegnen einem Kaufmann, der ihre Profite behindert oder sie auf andere Weise

. Uberlistet. .
61-66  Ubersattigter Markt DerMarkt am Zielort hat vor kurzem eine grofe Lieferung von Waren erhalten, die denen

der SC ahnlich sind, und die Preise sind gefallen.

.
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Beispiel e . ] -

Die SC sind Freihdndler, die dafiir leben, durch den Horizont zu reisen und schnelle Handel zu schlieﬂen. Der SL wiirfelt, und be:_stimlmt ihren
Patron als Auftraggeber (25), Halbintelligenzen als Waren (66), einen Basar als Ziel (21), Verirrt als Komplikation (52) und Birrl als Beloh-
nung (44). Der SL entscheidet, dass der Patron der SC sie kontaktiert, nachdem er eine Lieferung von Halbintelligenzen in Stasis in die Finger
bekommen hat, die auf einem Viehmarkt in einem benachbarten System verkauft werden konnten. Ungliicklicherweise ist.es schwieriger als
erwartet, sich im System zu orientieren. Als zusitzliches atmosphdrisches Element entscheidet der SL, dass die SC bei der Ankunft feststellen,

dass eines der Stasisbetten einen Menschen statt der geplanten Fracht enthdlt, was ein Aufhdinger fiir ein spdteres Abenteuer ist.

>3

[
TABELLE 43: BELOHNUNGEN

BELOHNUNG BESCHREIBUNG

Neuer Vertrag Die Gruppe erhalt einen neuen Vertrag, falls sie die aktuelle Mission oder Reise gut abschlief3t
(Entscheidung des SL). Ein neuer Vertrag bedeutet 20% mehr Bezahlung fiir die néchste Mission.

Gefallen Die Gruppe karim den Arbeitgeber spater um einen Gefallen bitten. Die Art des Gefallens kdnnte bei
Annahme der Mission bestimmt werden oder spater. Der Effekt sollte machtig sein, entsprechend eines
starken lkonentalents.

Birr Die Gruppe erhalt eine groe monetdre Belohnung plus Spesen. Bei leichten Missionen erhalt sie W6 mal
tausend Birr, 2W6 bei normalen Missionen und 3Wé bei schwierigen.

Ausristung Die Gruppe erhalt Ausriistung, die sie braucht. Es konnte sich um Waffen, Riistung oder andere
Spezialausriistung handeln. Nicht unbedingt ein Ausriistungsteil pro SC.

Schiffsmodul/ Die Gruppe kann sich ein neues Schiffsmodul oder Merkmal fir ihr Schiff auswahlen.

Merkmal

Lizenz Die Gruppe erhalt die Lizenz fiir eine bestimmte Art von Ausriistung, sodass sie sie erwerben kann.

Es kdnnte sich um schwere Schusswaffen, bestimmte Arten von Torpedos oder eingeschrankte
Technologie handeln. Die Lizenz kénnte nur einmal oder einige Male giiltig sein, oder nur an einem Ort
(SL entscheidet).

Kybernetik/Bionik Die Gruppe oder ein einzelner SC erhélt eine kostenlose kybernetische Modifizierung oder bionische
Umformung, muss aber wie iiblich EP ausgeben.

FRACHTRAUM

Die meisten Freihandlerschiffe haben einengrof3en
Frachtraum, und normalerweise sind mehrere
Schiffsmodule fiir Fracht reserviert. Die Grof3e des
Frachtraums sollte die Mission beeinflussen, und kdnnte
mehrere Frachten auf einmal ermaglichen. Der SL ent-
scheidet, wie vielvon den fraglichen Giitern verfiigbar
ist, und ob spezieller Umgang mitihnen erforderlich ist.
Falls die Belohnung berechnet wird, sollte die Anzahl der
Frachtmodule die Summe beeinflussen.
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TABELLE 43: BELOHNUNGEN

BELOHNUNG

BESCHREIBUNG

Orden

Die Gruppe erhalt einen Orden, derihnen +1 in Situationen bringt, wo er sich positivauswirken kann
(normalerweise Wiirfe mit ManipuLaTion). Wenn sie mit Personen oder Gruppen mit dem gleichen .
Hintergrund wie der Orden interagieren, dann bringt der Modifikator +3, und die SC kdnnten zusatzliche
Gefallen erhalten (SL entscheidet). Ein Orden sollte sich wie eine méchtige Belohnung anfiihlen.
Zusatzliche Orden erhdhen den Bonus um +1.

Eigene Expedition

Die Gruppe erhélt die Finanzierung fiir eine eigene Expedition. Dazu gehdren alle Ausgaben sowie
Schuldenbegleichung fiir die Zeit, in der die Expedition stattfindet.

Fahrzeug,

Die Gruppe erhélt ein neues Fahrzeug, vielleicht ein kleines Shuttle, aber kein richtiges Raumschiff. s

Neues Wissen

Die Gruppe erhélt Zugriff auf wichtiges‘Wissen, das sie auf neue Abenteuer filhren oder mit der
Vergangenheit eines SC zusammenhangen konnte.

Artefa k}

Die Gruppe erhalt ein Artefakt. Die Belohnung kénnte auch ein zweischneidiges Schwert sein.

Heilige Reliquie/
" Artefakt

Die Gruppe erhélt eine heilige Reliquie oder ein Artefakt mit religioser Bedeutung fiir die
lkonengldubigen. Diese Reliquie sollte einen bestimmten Effekt mit einem Modifikator von +3 in seltenen

" Situationen haben, ohne FP zu erzeugen. Artefakte kannst du aus der Liste oben auswahlen, aber sie

sollten eine religidse Interpretation haben.

Neues Die Gruppe erhalt ein neues Schrottschiff. Es ist fast ein Wrack, aber die Briicke, der Reaktor und der
Schrottschiff/ Gravitonprojektor funktionieren noch. Alle anderen Module sind beschadigt oder fehlen. Das Schiff kann
Kolonie mit neuen Modulen und vielen Birr wieder repariert werden. In einigen Fallen kdnnte die Belohnung auch

eine kleine Kolonie mit einigen Gebduden und einer kleinen Mine, einem Waldgebiet oder Ackerland sein.
Neue Reise Die Pilgergruppe erhalt Finanzmittel fiir ihre ndchste Reise, sowie ein Segment Schuldenbegleichung.
finanziert

Neues Stiick
finanziert

Die Unterhaltergruppe erhalt Finanzmittel fiir ein Theaterstiick, ein Konzert, einen Film oder eine
Zirkustournee, sowie ein Segment Schuldenbegleichung

Neue Kolonie

Die Nomaden-/Plebejergruppe erhalt die Finanzmittel fiir eine neue Kolonie, aber sie miissen sie selbst

finanziert « bauen.
Tempelbau + Ein Tempel wird zu Ehren der Gruppe erbaut. Das gibt ihnen in passenden Situationen, wenn sie mit
‘ Personen im gleichen System interagieren, einen Bonus von +3, +1 in anderen Systemen. Der Modifikator
klingt nach W6 Segmenten ab. Zusétzliche Tempel wahrend der W6 Segmente erhéhen den Bonus um +1.
Ruhm Die Gruppe wird fir etwas, das sie getan hat, beriihmt, und erhalt fir ein Segment +3 in allen

entsprechenden Situationen. Sie werden auch 6fter erkannt, was nichtimmer gut ist.

Absolution/Segen

Die Gruppe wird begnadigt, was sehr gut ist, falls sie etwas Boses getan hat. Ein Segen bringt einen
Modifikator von +3 in bestimmten Situationen, die mit dem Feld und den Fahigkeiten der Ikone zu tun
haben.

Reputation bei
einer Fraktion

Die Reputation der Gruppe in einer Fraktion verbessert sich, sodass sie fiir ein Segment +3 erhalt, wenn
sie mit dieser Fraktion verhandeln.

Schutz durch eine
Fraktion

Die Gruppe wird von einer Fraktion beschiitzt und kann sie um einen Gefallen bitten, wenn sie in
Schwierigkeiten gerat. Der Schutz bedeutet auch, dass neue feindliche Fraktionen die Gruppe
bemerken.

Rabatt auf neue
Fracht

Die Gruppe erhalt fir eine Art von Fracht bei der nachsten Handelsfahrt Rabatt und kann so 20% mehr
Profit machen, falls es nicht zu Komplikationen kommt.

Fraktionskontakt

Die Gruppe erhalt einen Kontakt in einer Fraktion, der ihnen neue Handelsmissionen zukommen lassen
kann, bei denen die SC zwischen verschiedenen Waren wihlen kdnnen. Sie erhalten fiir Wé Segmente +3,
wenn sie um diese Waren verhandeln.

Schulden-
stornierung

Die Schulden der Grruppe werden fiir W6 Segmente beglichen, zusatzlich bekommt die Gruppe ihre
Spesen erstattet.
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Reisen im Dritten Horizont bedeutet Erforschung und
Abenteuer. Egal, ob man dabaranischen Wein zum Luxusmond
Cala Duriha liefert oder sich durch die kuanischen Dschungel
hackt, um einen AuBenposten der Erstsiedler zu erreichen,
die Reise selbst ist oft ein Abenteuen.

Dieses KAPITEL BIETET dir als SL die Werk-
zeuge, die du brauchst, um eine Reise in
Coriolis zu mehr zu machen als zu reinem
Transport. Wie alles in diesem Kompendium
sollten diese Regeln nur verwendet werden,
wenn sie das Spiel besser machen. Du kannst
sie absolut ignorieren und die Reise prob-
lemlos verlaufen lassen, wenn du willst, oder
die Reisen einfach tberspringen und beim
Ziel weitermachen. Das kann gut sein, wenn
die Geschichte ihren Fokus behalten soll.
Reisen in Coriolis sind abenteuerlich und
herausfordernd, aber auch eine Zeit, in der
sich die SC ausruhen und erholen kénnen.
Die Regeln brechen Reisen in drei Teile auf:
& Entwicklung — die Spieler kénnen ihre
Charaktere weiterentwickeln.
& Ungliick — etwas Schlechtes passiert ei-
nem oder mehreren Reisenden.
& Begegnungen — etwas, das die ganze
Gruppe beeinflusst.

Eine gute Faustregel ist es, dass sich alle
SC entwickeln kénnen (wenn sie sich aus-
ruhen kénnen und freie Zeit haben), ein SC
ein Ungliick erleidet und die ganze Gruppe
mehrere Begegnungen erleben kann, ab-
hingig von der Gegend, durch die sie reist.

ENTWICKLUNG

Alle SC, die reisen und wihrend der Reise
Zeit fiir sich haben, kénnen eine der folgen-
den Aktionen ausfiihren:

+ Vorbereitendes Gebet an die lkonen

# Ausriistung reparieren

¢ EP verwenden

# Beziehung zu einem anderen SC verdndern

Beachte, dass der SC Zeit und einen Raum fiir
sich braucht, um sich zu entwickeln. Bei einem
anstrengenden Marsch durch den Dschungel
wihrend eines Monsuns haben die SC nicht
die Zeit, sich zu entwickeln. Der SL entschei-
det, wann die Situation Entwicklung erlaubt.

%} VORBEREITENDES GEBET

Ein SC kann ein vorbereitendes Gebet aus-
sprechen und einer lkone Opfer darbrin-
gen. Das gibt ihm +1 auf seinen Gebetswurf
(+2, wenn dies in einer Kapelle stattfindet)
wihrend der Sitzung, wenn er wieder zur
gleichen lkone betet.

¥ AUSRUSTUNG REPARIEREN

Ein SC kann einen Ausriistungsgegenstand
oder ein System an Bord des Schiffs/Fahrzeugs
reparieren. Mach einen normalen TECHNOLO-
GIE-Wurf, um den Erfolg zu bestimmen.

1 EP VERWENDEN

Ein SC kann seine Zeit nutzen, um zu trainie-
ren und zu lernen, wobei er seine gesammel-
ten EP fiir Fertigkeiten oder Talente verwenden
kann (siehe Seite 28 im Grundregelwerk von
Coriolis).

¥ BEZIEHUNG ZU ANDEREN SC
VERANDERN

Indem er die Initiative ergreift und eine Sze-
ne ausspielt, kann ein SC seine Beziehung
zu einer anderen Person in der Gruppe
veridndern. Es kénnte sich um einen Streit
tiber ein vernachléssigtes System an Bord
handeln, das zwei Freunde auseinander
treibt, oder eine Szene, in der zwei SC en-
gere Freunde werden, weil sie Gefiihle oder
Erfahrungen teilen. Am Ende der Szene ei-
nigen sich die SC auf ihre neue Beziehung
und notieren sie auf ihrem Charakterblatt.

UNGLUCK

In Coriolis ist keine Reise ohne Kompli-

kationen. Ausriistung nutzt sich ab, wichtige
Systeme erleiden eine Fehlfunktion und es
kommt zu Unfillen. Auf jeder Reise wird zufal-
lig ein SC bestimmt, der ein Ungliick erleidet.
Spiele das Ungliick als kurze Szene aus. Der
gewidhlte SC sollte der Fokus sein, aber der
Rest der Gruppe kann die Szene unterstiitzen.
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Wenn sich ein SC gegen ein Ungliick wehrt, sollte das seine Zeit
im Rampenlicht sein, eine Gelegenheit, zu beweisen, dass er ein

wertvolles Mitglied der Besatzung ist. Es ist auch eine gute Mog-

lichkeit zu zeigen, dass jeder eine wichtige Rolle zu spielen hat,
egal, ob er der Pilot oder nur ein Deckarbeiter ist. Auf ldngeren i _

Reisen kénnten zwei oder mehr SC ein Ungliick erleiden. Du als o ;
SL entscheidest, wie oft die Gruppe ein Ungliick erleiden soll. p
Der Einfachheit halber sollte ein Ungliick normalerweise eine
Mannschaftsposition betreffen. Verwende Tabelle 44, um zu be-

Passagier? Und wie geht der Kapitan mit der Situation um?
& NOTRUF - Es wird ein Signal auf einer Notruffrequenz
empfangen. Wer oder was sucht Hilfe?
o UNERWARTETE BEGEGNUNG - Wiirfle auf der
Begegnungstabelle. Kann der Kapitin die Begegnung

stimmen, wer betroffen ist, und dann wahle ein Ungliick aus der -
Liste unten aus, oder verwende deine Fantasie, um eigene zu
erschaffen. Die wichtige Sache ist, dass der SC (oder die Gruppe) ‘
Wiirfe ablegen muss, um die Herausforderung zu iiberwinden. Wé POSITION ’
1 Kapitan
2 Sensorbediener
3 Bordschitze
+ BLINDER PASSAGIER - Ein ungeladener Gast hat sich ohne 4 Maschinist
Wissen des Kapitans an Bord geschlichen. Wer ist der blinde 5 Pilot
6

Ganze Gruppe

vermeiden oder nicht?

o ILLEGALE FRACHT - Jemand nutzt den Frachtraum des
Schiffes zum Schmuggeln. Wer und warum?

¢ HEIMSUCHUNG - Die Lichter flackern und Systeme
schalten sich an und ab. Wer oder was sucht das Schiff
heim? Kann die Reise fortgesetzt werden?

& SCHLECHTE NAVIGATION — Der Computer nennt 2Wé UNGLUCK

einen Satz Koordinaten, aber die Navigationssonde einen 2 Verdorbener Proviant

anderen. Wo ist das Schiff und was ist passiert? 3 Ansteckung
4 Schlechtes Wetter
5 Wilde Tiere
6 Schlechtes Lager

& SENSORGEISTER - Ein kurzes Aufblitzen erscheint auf -
. X 7 Verirrt

dem Bildschirm. Ist da drauflen etwas? -

& SENSORFEHLER - Etwas stimmt mit den Sensoren 3 In=Skten/Ongezicter
nicht. Liegt es an beschadigter Verkabelung, oder ist ein 9 Erdleg Bisl=th
Weltraumspaziergang fiir die Reparatur notwendig? 10 Gejagt

& TRANSPONDER-FEHLFUNKTION - Etwas stimmt mit 1 Sturm
dem Transponder des Schiffes nicht. Was behauptet das 12 Kalte/Hitze
Schiff zu sein?

+ UBERLADUNG — Wichtige Anzeigetafeln flackern und .

gehen aus. Etwas muss gemacht werden, ehe die Syste-
me durchbrennen.

& FEHLERHAFTE KALIBRIERUNG - Etwas verfolgt das
Schiff! Oder nicht? Die Sensoren geben widerspriichliche
Informationen. Was ist los?

# VIRUS — Die Bildschirme werden von unverstindlichen
Symbolen tiberlaufen, und nichts funktioniert, wie es soll.
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¢ ABGETRENNTE SYSTEME - Ein oder mehrere Waffen-
systeme funktionieren nicht mehr. Was ist passiert?

« UBERHITZEN - Ein Waffensystem gibt plstzlich eine
Uberhitzungswarnung ab. Warum?

¢ UNBEABSICHTIGTES ANVISIEREN — Das Anvisierungs-
signal surrt laut tiber die Briicke. Ein Waffensystem hat
ein Objekt oder ein anderes Schiff anvisiert. Was ist los?

o PLOTZLICHE ENTLADUNG - Ein Waffensystem feuert
eine Salve ab. Was hat den Schuss ausgel6st?

¢ SCHARFER TORPEDO - Der Abschusskontroll-Dschinn
gibt die Warnung, dass sich ein scharfer Torpedo im Tor-
pedoraum befindet. Kann er wieder entschirft werden?

& SCHLECHTE WARTUNG - Schmutz oder Ungeziefer
sind in den Kern eines Waffensystems eingedrungen. Ist
eine Reinigung moglich?

¢ STOTTERNDE GRAVPROJEKTOREN — Der Graviton-
fluss hat Schwankungen. Was ist das Problem?

¢ TRANSFORMATOR-KURZSCHLUSS - Die Energiever-
sorgung in Teilen des Schiffes wird deaktiviert. Was ist
der Ausléser?

¢ FEHLFUNKTION IN DER KLIMAKONTROLLE - Das
Schiff wird plétzlich sehr kalt oder sehr heifl. Wie kann
man das Problem I6sen?

o LUFTUNGSPROBLEME — Die Luft wird immer trockener
und stickiger. Was ist passiert?

¢ UNGELADENER GAST IM MASCHINENRAUM - Un-
geziefer sorgt fiir Unheil im Maschinenraum. Was ist es,
und wie kann man es fangen?

# STREIKENDER MULLSCHLUCKER - Der Miillschlucker
funktioniert nicht und gibt einen fauligen Geruch ab. Wie
kann man ihn reparieren?

o PLOTZLICHES AUSWEICHMANOVER - Etwas schieft
auf das Schiff zu. Kann der Pilot eine Kollision vermei-
den? Was sind die Folgen des Mangvers?

& FEHLFUNKTION IN DEN SCHUBDUSEN - Die Schub-
diisen benehmen sich seltsam. Das Schiff zittert und rollt.
Warum?

¢ IONENSTURM - Ein lonensturm trifft das Schiff! Kann der
Pilot hindurchmanévrieren, ohne die Passagiere zu verletzen?

¢ METEORITENFELD - Ein plétzlicher Knall, und noch
ein anderer. Das Schiff ist in ein Meteoritenfeld geraten.
Kann der Pilot das Feld verlassen, ehe das Schiff von
einem groflen Felsen getroffen wird?

& WELTRAUMSCHUTT - Das Schiff dringt in ein Feld von
Schutt und Geréll ein. Was enthilt es? Kann der Pilot das
Schiff sicher steuern?

o AUTONOMER AUTOPILOT - Das Schiff wechselt plétz-
lich den Kurs und die Geschwindigkeit, als seien die
Bedienelemente besessen. Was ist der Ausléser?

& HULLENBRUCH - Der Bruchalarm geht los! Das Schiff
verliert Sauerstoff und das Loch wird schnell gréfSer. Kann
die Gruppe das Loch schnell finden und reparieren?

¢ DEAKTIVIERTE SCHWERKRAFT - Die kiinstliche
Schwerkraft wird deaktiviert. Besatzungsmitglieder und
lose Ausriistung treiben herum. Was ist los?

+ EINDRINGLINGE - Jemand hat sich an Bord geschli-
chen. Wer? Und warum?

& ANSTECKUNG - Einer nach dem anderen fiihlen sich
die Besatzungsmitglieder krank. Was ist der Ausl6ser?

& FEUER! - Rauch kommt aus den Luftschichten. Irgend-
wo ist ein Feuer! Kann die Mannschaft das Feuer I6schen,
ehe sie die Kontrolle verliert?

¢ STRAHLUNGSSTURM - Ein heftiger Strahlungssturm
trifft das Schiff, und die Gruppe muss eine Zuflucht fin-
den. Werden sie es schaffen?

Bei Reisen an Land sollte der SL auf Tabelle 45 wiirfeln, um

das Ungliick der gesamten Gruppe zu bestimmen.

+ VERDORBENE VORRATE - Irgendwie ist das Essen der
Gruppe schlecht geworden. Falls sie kein neues Essen
finden, erleiden sie die Auswirkungen von Hunger (Seite 98
im Grundregelwerk von Coriolis).

& ANSTECKUNG — Ubelkeit und Krankheit verbreiten sich
in der Gruppe. Alle miissen auf UserLEBEN wiirfeln. Ein
misslungener Wurf bedeutet, dass der Charakter 1 Punkt
Schaden pro Tag fiir W6 Tage erleidet.

o SCHLECHTES WETTER - Regen, Schnee und starker Wind
machen die Reise schwierig. Die SC werden nass, miide und
kalt, und miissen alle auf UserLeBEN wiirfeln. Ein misslungener
Wurf bedeutet, dass der Charakter 2 Punkte Schaden erleidet.

& WILDE TIERE - Die SC stoffen auf wilde Tiere. Sie kénn-
ten angreifen.

& SCHLECHTES LAGER - Das Lager ist entweder schlecht

gemacht oder es gibt einen Zwischenfall in der Nacht.
Die SC schlafen wenig und erleiden 1 Punkt Stress durch

den Schlafmangel.

« VERIRRT - Die Gruppe verirrt sich und muss ihren Weg
wieder finden. Die SC miissen auf UBERLEBEN wiirfeln.
Ein gelungener Wurf bedeutet, dass sie den Weg inner-
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halb einer Stunde finden, ein Fehlschlag bedeutet, dass
sie 3W6 Stunden brauchen.

o INSEKTEN/UNGEZIEFER - Insekten oder Ungeziefer
greifen die SC an.

& ERDLOCH/ERDRUTSCH - Alle SC miissen auf BEWEGLICH-
KeIT wiirfeln. Die, die den Wurf schaffen, finden sicheren
Boden, die anderen fallen in das Erdloch oder bleiben stecken.

& GEJAGT - Die Gruppe wird von jemandem oder etwas
verfolgt. Alle SC miissen auf UBerLEBEN wiirfeln. Wer
ihn nicht schafft, erleidet 2 Punkte Stress durch Angst.
Und was ist, wenn die Verfolger aufschliefen?

¢ STURM - Dunkle Wolken erscheinen, und ein Sturm
zieht auf. Die SC miissen eine Zuflucht finden!

& KALTE/HITZE - Die Temperatur fillt oder steigt plotzlich.
Falls die SC keine Zuflucht finden, verwende die Regeln

fiir Kilte (siehe Seite 99 im Grundregelwerk von Coriolis).

BEGEGNUNGEN IM WELTRAUM

Egal, ob die Gruppe durch die Leere des Raums oder iiber
eine Planetenoberfliche reist, sie werden friiher oder spi-

ter auf andere Reisende treffen. Die Haufigkeit und Art der
Begegnungen hingt von der Gegend ab, durch die sie rei-
sen. Weitab vom Licht der Zivilisation stehen die Chancen,
jemanden zu treffen, gering, doch das Risiko, dass die Leu-
te, die man trifft, keine guten Absichten haben, steigt. Die
Begegnungstabelle unten enthilt Ereignisse wie Sonnen-
eruptionen und Minenfelder. Dies sind natiirlich keine Be-
gegnungen im eigentlichen Sinne, aber einfachheitshalber
wurden sie in die Tabelle aufgenommen.

BEGEGNUNGEN AUF PLANETEN
Wenn der SL es will, kann die Reaktionen-Tabelle 47 verwen- ‘
det werden, um Begegnungen auf Planeten abzubilden. Die
Stadt hat die gleichen Modifikatoren wie Portalzonen, Land-
schaft zihlt als Bewohnbare Zone und Wildnis entspricht der
Zone Tiefer Weltraum.

TABELLE 46: HAUFIGKEIT VON BEGEGNUNGEN

REGION HAUFIGKEIT REAKTIONSMOD.
FUR TABELLE 47

Portalzone (0,5AE Einmalalle zwei 2

vom Portal) Stunden

Kernzone (0,5-3 Zwei pro Tag 0

AE vom Portal)

Bewohnbare Zone  Eine pro Tag 0

(3-10 AE vom

Portal)

Randzone (11-40 Einmal alle drei -1

AE vom Portal) Tage

Tiefer Weltraum Einmal pro Woche -2

(40+ AE vom Portal)

TABELLE 47: REAKTIONEN*

2W6 REAKTION

2 Offen feindselig. Greift an, wenn starker als die SC.

3-4 Feindselig. zieht Angriff in Erwdgung.
=7/ Funkstille. Ignoriert die SC.

8-10 Halbwegs freundlich. Tauscht Informationen/
Glteraus.

11 Freundlich. Hilft den SC oder unterstiitzt sie.

12 Sehr freundlich. Bietet Blindnis oder Mission an.

*Modifiziert nach Tabelle 46
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TABELLE 48: BEGEGNUNGEN UND EREIGNISSE IM WELTRAUM

RANDRAUM

Wéé FRAKTIONSRAUM ZIVILISIERTER RAUM UNKARTOGRAPH'IE'_RTIIER RAUM
11 Eisschlepper Eisschlepper Eisschlepper Sklavenhandlerschiff
12 Wassertanker Wassertanker Schiff in Not Schiff in Not
13 GroBfrachter GroBfrachter Korsaren Korsaren
14 Frachterkonvoi Frachterkonvoi Frachterkonvoi Asteroidenbasis L
15 Passagierfahre Passagierfahre Schiffswrack Schiffswrack
16 Pilgerschiff Pilgerschiff Pilgerschiff Verlassene Fracht
21 GrofBer Frachter GroBer Frachter Verlassene Fracht Rettungskapsel
22 PrivaH’acht Privatjacht Nomadenschiff Nomadenschiff
23 Diplomatenschiff Gefangnisschiff Minenfeld lonensturm
24 Séldnerschiff Séldnerschiff Séldnerschiff Kleiner Frachter
25 Legionszerstdrer Legionszerstorer Séldnerschiff Wrack
26 Militarkonvoi Militarkonvoi Prospektorenschiff Minenfeld
31 Militarkonvoi a Kurierschiff Schrottsammlerschiff ~ Schrottsammlerschiff
32 Tempelschiff Tempelschiff Gaswolke Gaswolke
33 Kleiner Frachter Verlassene Fracht Kleiner Frachter Frachterkonvoi
34 Kurierschiff Schleppschiff Prospektorenschiff Navigationssonde
35 Navigationssonde (bemannt) ~Navigationssonde (bemannt) Schmuggler Schmuggler
36 Patrouillenschiff Schutt Schmugglerkonvoi Séldnerschiff
41 Passagierfahre Frachterkonvoi Syndikatsschiff Kolonieschiff
42 Forschungsschiff Schmuggler AuBlenposten AuBlenposten
43 Prospektorenschiff Prospektorenschiff Forschungsschiff Forschungsschiff
44 Torpedoschiff Kleiner Frachter Stasismodul Stasismodul
45 Kleiner Passagierfrachter Kleiner Passagierfrachter Nomadenschwarm Nomadenschwarm
) Privatjacht Torpedoschiff Fluchtlingsschiff Sonneneruption
51 Gaswolke Kurierschiff Fliegender Zirkus Prospektorenschiff
LY Signalschiff Forschungsschiff Korsarengruppé Korsarengruppe
53 Verlassene Fracht Verlassene Fracht Blockadeldufer Verlassene Station
54 Schatzsucherschiff Signalschiff Kleiner Frachter Schwarze Birr
55 Korsaren Korsaren Korsaren Korsaren
56 Flichtlingsschiff Nomadenschwarm Korsaren . Korsaren
¢61 Fliegender Zirkus Fliegender Zirkus Schrottsammlerschiff ~ Kriegsschiffwrack
62 AuBenEosten Auflenposten Schiffsfriedhof Schiffsfriedhof
63 Schwarze Birr Schwarze Birr Schwarze Birr Portalbauer-Ruinen
. 64 Sgnneneruption Sonneneruption Sonneneruption Die Finsternis
. zwischen den Sternen
65 Schmuggler Schrottsammlerschiff Die Finsternis Die Finsternis
} ] zwischen den Sternen  zwischen den Sternen
66 Die Finsternis L Die Finsternis Die Finsternis Die Finsternis
; zwischen den Sternen . zwischen den Stern_feln zwischen den Sternen  zwischen den Sternen
'l ¥ .
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TABELLE 49: DIE FINSTERNIS ZWISCHEN DEN STERNEN

Wé

MANIFESTATION

SYSTEMGENERATOR

MUZHADJAR

DSCHINN

BYARA

DUNKELKNECHT (EINE POSITION BETROFFEN)

MANIA (EINE POSITION BETROFFEN)

1
2
3
4
5
6

TABELLE 50: BEGEGNUNGEN UND EREIGNISSE AUF PLANETEN

" STADT

BAH-JIN

L]

e

W66 LAND WILDNIS
11 Betrunkene Teenager Arme Arbeiter Dichtes Unterholz
* 12 Nervige Saufer Lakonische Nomaden Sumpf
13 Neugieriger Handler Bunte Nomadenkarawane Hungriges wildes Tier
14 Geschickter Taschendieb Neugieriges Wildtier Rudel wilder Tiere
15 Wiitende Wachen Nutztiere blockieren die Strafle Auskundschaftender Jager
16 Wilde Skavara Temporarer StraBenmarkt Patrouillierende Guerillakampfer
21" Intonierender Prediger Streitende Reisende Wandernder Nomade
22, Charmante Kurtisane Rastender Reisender Soldner auf Mission
23 Arrogante Schiffsbesatzung Sturzregen Arch&ologenlager
24 Aggressive Legionadre Schlimmer werdender Sturm Einsamer Eremit
25 Rezitierender Dichter Reisende Séldner Misstrauischer Pionier
26 Lauter Sénger Patrouillierende Wachter Verirrte Wanderer
31 Theatergr.uppe beim Auftritt Arbeitende Archdologen Verlassenes Haustier
32 Tanzende Kurtisanen Misstrauische Dorfbewohner Ruinen
33 Trainierende Akrobaten Neugieriger Wissenschaftler Geheimversteck
34 Fromme Pilger Wandernder Pilger Altes Mausoleum
35 Bettelndes StraBenkind Verlassenes Dorf Sklavenhandler
36 Verpriigelter Stadter Cantina Verlassener Tempel
41 Wachen auf Patrouille Auskundschaftende Guerillakdmpfer ~ Oase/Quelle
42 Entkommener Verbrecher Flichtling Kolonialexpedition
43 Gesteinigter Rauber Reisender Kaufmann Schlimmer werdender Sturm
44 Gangmitglied auf Drogen Wirdentrager-Prozession Tote Reisende
45 Arrogante StraBengang Gierige Banditen Verlassener AuBenposten
46 Neugieriger Forscher Oase/Treffpunkt Tiefe Schlucht
51 Wiitender P6bel Bewohntes Dorf Erstsiedler-Kundschafter
52 Radikale Studenten Backer mit Wagen Einsame Siedlung
58 Distinguierter Adliger Wilde Skavara Wrack eines Fahrzeugs/Schiffs
54 Verirrter Reisender Betender Prediger Bewphnte Ruinen
55 Enthusiastischer Erzahler Bewohnter Bauernhof Unterirdische Erstsiedlerbasis
56 Soldner auf Mission Schmuggler beim Verladen von Fracht ~ Bewohnter AuBenposten
61 Spionierender Kundséhafter Reisende Kurtisanen Wetterstation
62 Beerdigungsprozession Reisender Zirkus Karawane
63 Liebespaar ' Kundschaftende Legiondre Wildes Rudel von Skavara
64 Pompdse Wiirdentréger Niedergebrannte Siedlung Schmugglerbehausung
: 65 Gnadige Samariter 7% + " Fahrzeugwrack Verstecktes Artefakt
66 V_I-ystiker' 5 . . Dunkelmorph Dunkelmorph
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Die Briicke war still, mit Ausnahme des Surrens Iter des Schiffes.
Nima, die Sensorbedienerin, blickte von ihrem Bildsghirm auf.

»Keine Zeichen intelligenten Lebens, kein Komueﬂ_ce 1, kein kiinstliches
Licht“, sagte sie leise. 11/

»Atmo?“, fragte Kapitdnin Nastasia, so laut, é’assfﬂe auf der Briicke es
héren konnten. B’

»Dicht, vermutlich éitzend ...“ /

Nima wurde abgeschnitten, als ein Schatten auf die Briicke fiel. Die Sonne
wurde von einer gewaltigen Wesenheit verdunkelt, die sich lautlos und
schnell auf das Schiff zubewegte. Kollisionsalarme kreischten auf der Briicke

i auf. Die Mannschaft der Akhander schaute zu, wie das gigantische Wrack
sich auf sie herabsenkte, ein dunkler Korper unbarmherziger Macht, von
Sternenlicht gekrint.

Das versprochene Land der Ikonen, ein gewaltiger Haufen von Sternen-
systemen, die der Dritte Horizont genannt wird, ist voller ungeldster Riitsel,
uralter Ruinen und todlicher Geheimnisse. Die méchtigen Wunder, die die

% Portalbauer hinterlassen haben, und das wahre Wesen der geheimnisvollen
2) Abgesandten waren fiir das einfache Volk des Dritten Horizonts nur Mythen -
bis jetzt.

/ Dieser Band enthilt:
+ Beschreibungen der wichtigsten Systeme im Dntten Ho rizont.

+ Einen historischen Uberblick des Dritten Horizo

+ Die Geschichte der Portalbauer und Beschrelb

die sie zuriickgelassen haben.

\ + Werkzeuge und Tabellen, die dir dabei helfe
und Planeten zu erschaffen. :
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