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DER VERSCHWUNDENE ABGESANDTE

EINLEITUNG

Herzlich willkommen bei Der verschwundene Abgesandte, dem
ersten Teil der epischen Kampagne Die Gnade der Ikonen flr
Coriolis — Der Dritte Horizont. Der verschwundene Abgesandte
erzahlt die tragische Geschichte des Abgesandten auf Coriolis,
der wachsenden Mystiker-Population im Horizont und der
morderischen Verschwérung, die es auf beide abgesehen hat.

DER VERSCHWUNDENE ABGESANDTE besteht
aus den beiden Szenarien Auf den Spuren des
Midirtyrers und Die Kua-Verschwérung. Diese Sze-
narien sind voller Intrigen und Action, lassen
eurer Gruppe aber geniigend Raum, um eure
eigene Geschichte zu erzihlen. Die Kampagne
wird eure Gruppe weit von ihrer Heimat fort-
fiihren. Eure Gruppe wird neue Orte erkunden
und neue Erfahrungen machen und den Drit-
ten Horizont nach und nach kennenlernen. In
Der verschwundene Abgesandte werden die SC in
den Handlungsstrang von Die Gnade der lkonen
verwickelt. Auerdem werden wichtige Charak-
tere, Themen und Ereignisse eingefiihrt, die
tiber den Verlauf der Kampagne wiederkehren
werden. Die folgende Beschreibung schildert
die Hintergriinde von Die Gnade der lkonen, von
denen die SC bereits einige erfahren werden,
wenn sie sich daran machen, auf Coriolis den
Geheimnissen um das Verschwinden der Mysti-
ker und des Abgesandten nachzugehen.

HINTERGRUND

Die Geschichte beginnt, als es Infiltratoren im
Dienste des Ewigen Imperators des Ersten Ho-
rizonts gelingt, tiber die Portale im Taoan-Sys-
tem in den Dritten Horizont vorzudringen.

DER FALL VON TAOAN

Die Ereignisse, die die erfolglose Rettungsmis-
sion nach Taoan notwendig machten, stehen im
Zentrum einer Welle der Finsternis, die erneut
tiber den Dritten Horizont hereinzubrechen
droht. Die Portale zwischen dem Ersten Horizont
und dem Taoan-System sind nicht tot. Sie schla-
fen nur und stehen kurz davor, aufzuwachen. Die
kurzen Zeitfenster, in denen sie sich 6ffnen, sind
selten und unberechenbar, aber der schreckliche
Feind auf der anderen Seite schickt Schiff um
Schiff in die Finsternis zwischen den Sternen.
Eines hat es schlieflich hindurch geschafft — ein
weifes, schmetterlingsartiges Schiff, das sich un-
bemerkt der Bergbaukolonie auf Taoan nihern

konnte. Das Ziel der Eindringlinge aus dem Ers-
ten Horizont ist eindeutig: Den Dritten Horizont
fiir eine schnelle Ubernahme vorzubereiten, ide-
alerweise ohne zu viel BlutvergiefSen. Verborgene
Uberlebende des Kultes von Nazareems Opfer
sollen Chaos und Furcht verbreiten, um die Frak-
tionen und lokalen Regierungen zu schwichen.
Dann sollen die Flotten des Ersten Horizonts
folgen, um Ordnung, Frieden und Stabilitit wie-
derherzustellen. Eine gewaltsame Invasion wird
nur notwendig, falls die Pline von Nazareems
Opfer fehlschlagen. Offene Kampfhandlungen
missten kurz und erbarmungslos sein — alle
Streitkréfte des Imperators werden im anhalten-
den Krieg gegen den Zweiten Horizont und die
Symmetrie gebraucht.

%+ DIE LETZTE REISE DER GHAZALI

Der Angriff auf die Bergbaukolonie auf Taoan
war ein voller Erfolg — bis auf eine Kleinigkeit:
Es war der Kolonie gelungen, einen Notruf ab-
zusetzen. Nach der Ubernahme der Bergbauko-
lonie machten sich die Angreifer auf die Suche
nach den Uberlebenden von Nazareems Opfer
und stieflen dabei auf die Schiffe, die fiir die Ret-
tungsmission ausgesandt worden waren. Als der
Legion-Zerstérer Zafirah in die Portalfelder des
Hamura-Systems eintrat, wurde er in der Fins-
ternis zwischen den Portalen von der ,WeifSer
Schmetterling® attackiert. Der Zerstérer wurde
vernichtet, konnte jedoch noch eine Warnung
an das umfunktionierte Kreuzfahrtschiff Ghazali
tibermitteln, bevor das Portalfeld explodierte. Die
Ghazali wurde von der michtigen Explosion er-
fasst. Dadurch kam sie von ihrem Kurs ab und
steuerte auf Hamuras unbarmherzige Sonne zu.

DIE PROPHEZEIUNG

DES ORDENS

Der Orden des Paria ist ein uralter Kult. Seine
Urspriinge liegen im Dunkel der Geschichte
verborgen, aber viele seiner Lehren und Glau-
bensgrundsitze reichen weit iiber die Portal-




kriege hinaus, durch die der Dritte Horizont isoliert wurde.
Die verheerenden Kriege zerstorten grofie Teile der Ge-
schichte des Dritten Horizonts. In den letzten Gefechten im
Odacon-System warf der Orden seinen Feinden alles entge-
gen, was er aufbringen konnte. Am Ende siegte der Orden,
hatte aber schreckliche Verluste zu beklagen. Die verbliebe-
nen Teile der siegreichen Flotte erhoben sich aus der Asche,
feierten die glorreichen Toten und versuchten, die Triim-
mer ihrer Geschichte wieder zusammenzusetzen. Viel war
zerstort worden, Erkenntnisse, die nicht vergessen werden
durften, auf immer verloren.

Heute ritzt der Orden alte Prophezeiungen und Gebete
in Tempelmauern und Schiffsriimpfe — aus der Vergangen-
heit geborgene Segnungen gegen Schrecken der Zukunft.
Manchmal sind diese Botschaften verstindlich fiir diejeni-
gen, die sie entziffern kénnen, aber oft sind sie finster und
schleierhaft und nur Namen und Taten der Propheten biir-
gen fiir ihre Bedeutung. Den Lehren alter Matriarchinnen
und Patriarchen zu widersprechen oder die Visionen der
Mirtyrer anzuzweifeln, kommt innerhalb des Ordens po-
litischem Selbstmord gleich. Eine der finstersten Prophe-
zeiungen, in einer heiligen Sprache wihrend des letzten
Gemetzels der Portalkriege ausgesprochen, harrt nun ihrer
Erfiillung. Grausame Taten miissen zum Wohl des gesamten
Horizonts vollbracht werden. Die Ausfiihrung dieser heili-
gen Befehle bringt manche Mitglieder des Ordens an die
Grenzen ihrer Uberzeugungen. Andere hingegen sind be-
reit, fiir diese Sache selbst zu Mértyrern zu werden — was auf
Coriolis schon sehr bald geschehen wird.

#+ DUNKLE VORZEICHEN

Iria Urahuk, eine der heiligen Kriegerinnen des Ordens,
sprach ein heiliges Gesetz aus, wihrend sie an der Schwelle
des Todes in die Leere dahinter blickte. Es handelte von den
Zeichen, an denen die Glaubigen das Erstarken der Finster-
nis erkennen wiirden — Zeichen, die sich nun im gesamten
Horizont manifestieren und sofortiges Handeln verlangen.

DIE VERSCHWORUNG

In ihrem Kern ist die grausame Verschwérung, die das Leben

der Mystiker auf Coriolis bedroht, erstaunlich simpel. Sie
lgsst sich folgendermaflen zusammenfassen: Priot Chabaun
und Diakonin Salamah sind hochrangige Mitglieder einer
fanatischen Splittergruppe des Ordens, dem Mirtyrer-Ein-
satzteam, das sich die Krieger des Heiligen Lichts nennt.
Das Einsatzteam hat eine geheime Basis auf Kua errichtet
und Coriolis infiltriert, um die neuen Mystiker der Station zu
entfiihren und zu ermorden. Die Krieger des Heiligen Lichts
halten die Mystiker fiir die Vorboten einer bevorstehenden
Bedrohung, der Finsternis zwischen den Sternen, die iiber
den Dritten Horizont hereinzubrechen droht.

EINLEITUNG

Im Detail sieht der Plan der Verschworer folgendermafien aus:

# Die Zenithische Hegemonie, angefiihrt von Abarren Quas-
sar, versucht ihren Einfluss im Horizont und insbesondere
im Konzil der Fraktionen auszuweiten. Die Hegemonie ist
jedoch zerstritten dartiber, wie sie dieses Ziel erreichen soll.

# Die Neo-Zenither bevorzugen Verhandlungen und Ko-
operation mit den anderen Fraktionen gegentiber aggres-
siver Expansion. Die Neo-Zenither werden von der Fami-
lie Arianites angefiihrt und befehligen die michtige Flotte
der Fraktion.

¢ |hre Gegner sind die Hegemonisten unter der direkten
Fiihrung von Kapitidn Abarren Quassar. Zusammen mit
seiner loyalen Spionagemeisterin Lenove Astir hat Kapi-
tin Quassar die Geheimpolizei des Ast(irban beauftragt,
auf Coriolis eine spektakulire Operation durchzufiihren,
damit er seine Fraktion vereinen und sich zum Herrscher
tiber den Dritten Horizont aufschwingen kann.

# Uber Mittelsminner und Undercover-Agenten hat das As-
tdrban einen extremistischen Kult namens Krieger des Hei-
ligen Lichts unterstiitzt und ihre Pline finanziert, gegen die
wachsende Mystiker-Population auf Coriolis vorzugehen.

# Letztendlich beabsichtigt das Astlrban, den Orden des
Paria fiir die Angriffe verantwortlich zu machen und ihn
als aggressiv und gefihrlich darzustellen. Wenn sich die
Spannungen schlielich bis zu einem Krieg steigern, will
die Hegemonie einen entscheidenden Sieg erringen und
sich als neue Wichter des Friedens und der Stabilitit im
Horizont zu inszenieren.

DIE RUCKKEHR VON NAZAREEMS OPFER

Die ,Weiler Schmetterling” und ihre Besatzung aus Agen-
ten des Ersten Horizonts war seit ihrer Ankunft dufSerst aktiv.
Sie haben Schliferzellen von Nazareems Opfer kontaktiert
und mit den langersehnten neuen Befehlen versorgt. Nun
befindet sich die ,Weifler Schmetterling” auf dem Weg zum
Herzen des Dritten Horizonts: nach Kua. Dem geheimen
Kult von Nazareems Opfer, der sich den dunkleren Aspekten
der Ikone des Tanzers verschworen hat, ist es gelungen, Spi-
one in den héchsten Reihen der Regierung der Zenithischen
Hegemonie und ihrer gefiirchteten Geheimpolizei, dem
Astlrban, zu platzieren. Die Agenten des Ersten Horizonts,
die Vestalen, halten die Hegemonie fiir den perfekten Deck-
mantel fiir ihr Ziel, den Dritten Horizont auf den Anbruch
des neuen Zeitalters vorzubereiten. Es ist ihnen sogar ge-
lungen, den Prioten der Krieger des Heiligen Lichts und den
falschen Propheten des Astlirban, den Agenten innerhalb
der Mirtyrer-Zelle in den Siimpfen von Sultra, auf ihre Seite
zu ziehen. Eines der obersten Ziele der ,Weifler Schmetter-
ling® ist die Eliminierung der Abgesandten im Dritten Hori-
zont und damit die Schwichung des Einflusses des Zweiten
Horizonts.




DER VERSCHWUNDENE ABGESANDTE

Im Folgenden werden die Szenarien kurz beschrieben, aus de-
nen Die Gnade der lkonen: Der verschwundene Abgesandte besteht.

AUF DEN SPUREN DES MARTYRERS -
SEITE 9

Nachdem ein enger Freund der SC verschwunden ist, fiihrt
sie das erste Szenario in einer wilden Verfolgungsjagd auf
die Spuren der verschwundenen Mystiker und ihrer Entftih-
rer. Im Lauf des Szenarios verschwindet der Abgesandte von
Coriolis, und die Gruppe wird von einer Richterin und einer
Judikatorin kontaktiert, die die SC beide dringen, auch nach
dem Abgesandten zu suchen. Am Ende des Szenarios deu-
ten alle Hinweise auf die dampfenden Dschungel von Kua.

DIE KUA-VERSCHWORUNG - SEITE 95

Die Suche nach dem Abgesandten fiihrt die SC durch den
Dschungel bis an den Fufl des Monolithen. In der versinken-
den Stadt Sultra kénnen sie die letzte Zelle der Krieger des

SL-TIPPS

Heiligen Lichts schlieflich einholen und den Abgesandten
auf seinem Sterbebett vorfinden. Sie kénnen beobachten,
wie sich der ,Weile Schmetterling” in den Nachthimmel
erhebt, und der Abgesandte bittet sie, seine Briider und
Schwestern zu beschiitzen — Avatare der lkonen selbst, die
in den Tiefen von Xene erschienen sind und sich tber die
Systeme des Dritten Horizonts verteilt haben.

EPILOG - SEITE 187

Nachdem sich der Staub gelegt hat, wissen die SC und ihre
Auftraggeber, dass sowohl das Astiirban, als auch der Orden
des Paria unterwandert wurden. Sie wissen auflerdem, dass
sich mehrere Abgesandte iiber den Horizont verstreut haben.
Das Kapitel ,,Nachspiel“ hilt einige Tipps bereit, welche Arten
von Szenarien sich bis zum Erscheinen von Teil 2 der Kampa-
gne Die Gnade der lkonen anbieten. Zukiinftige Publikationen
fiir Coriolis werden Vorschlige enthalten, wie ihr sie mit dem
tibergeordneten Handlungsstrang verkntipfen kénnt.

Die Kampagne Die Gnade der lkonen ist wie ein klassisches
Rollenspiel-Epos strukturiert, aber natiirlich kénnen du
und deine Spielrunde euch die Szenarien so zurechtschnei-
dern, wie es zu eurem Spielstil passt. Die Szenarien sind
relativ geradlinig, aber du kannst die jeweiligen Zeitplidne
oder die Reihenfolge der Szenen beliebig abindern. Die
Kapitel ,Wichtige Informationen® und ,,Ende von ...“ ent-
halten Hinweise, was deine SC bis jetzt herausgefunden
haben sollten, bevor ihr weitermacht. Deine Aufgabe als
SL ist, dafiir zu sorgen, dass sich das Suchen und Finden
der notwendigen Hinweise dramatisch und interessant
gestaltet.

SZENEN

Coriolis wird in Szenen gespielt. Wenn du eure Geschich-
te auf diese Weise unterteilst, kannst du lange Zeitspannen
und Reisezeiten Uberspringen, in denen nichts Wichtiges
passiert. Die Szenen in den Szenarien sind in Einstiegs-
szenen und normale Szenen unterteilt, aber sie sind auf
dieselbe Art beschrieben. Als SL solltest du dir einen guten
Uberblick iiber die wichtigen Aspekte der Szenen verschaffen
kénnen und in der Lage sein, sie an das Vorgehen deiner

Gruppe anzupassen. Von den Einstiegsszenen abgesehen,
ist die Reihenfolge der Szenen innerhalb eines Aktes nicht
festgelegt und du kannst sie beliebig anordnen.

¥ NSC

Jede Szenenbeschreibung enthilt eine Ubersicht iiber
die Situation und ihre wichtigen Ereignisse, wo die Sze-
ne stattfindet und was die wichtigen Hinweise fiir die SC
sind, sowie eine Liste der Charaktere, denen die Gruppe
begegnen wird. Viele NSC verfiigen tiber Talente und Fi-
higkeiten, deren Aktivierung Finsternispunkte kostet. Das
gilt allerdings nur, wenn diese Fahigkeiten gegen die SC
eingesetzt werden. Wenn ein NSC ein Talent oder eine Fi-
higkeit nur zu seinem eigenen Vorteil einsetzt, oder sogar,
um den SC zu helfen, kannst du die Aktivierung auf einmal
pro Szene beschrinken.

% LESEZEICHEN

Das Buch enthilt Lesezeichen, mit denen du den Fortschritt
deiner Spieler in der Geschichte markieren und Kapitel wie
Wichtige Informationen oder die NSC-Listen schnell wie-
derfinden kannst.




SZENARIO-SCHAUPLATZE

In Der verschwundene Abgesandte werden die SC viele neue
Schauplétze auf Coriolis und Kua bereisen, die in bisherigen
Coriolis-Publikationen noch nicht im Detail beschrieben
- 'wurden. Die Szenario-Schauplétze sind hier sogar etwas
detaillierter ausgearbeitet, als es vielleicht fiir die Kampagne
Die Gnade der Ikonen allein erforderlich ware: Sie enthalten
Karten, ausfiihrliche Beschreibungen, Konflikte und Plotauf-
hénger, sowie Hintergriinde und'NSC. Diese Informationen
kdnnen allerdihgs hilfreich se'in, falls deine Gruppe fiir wei-
.tere Abenteuer zuriickkehren mdchte: o
Helft der Skavara-Gesellschaft tief unten im Keller von
Coriolis- taucht in die Schatzhéhlen von Baybasin - befreit
die Kohlesklaven auf dem Verkana-Grat - feilscht in den
'_Eiendsvierteln des Kt;nglomerats - sucht in den Ruinen der
Sultra-Siimpfe nach verschollenen Artefakten - und sucht :
vor allem in den Weiten des Dritten Horizonts nach den ver-
“bliebenen Abgesandten.

EREIGNISSE

Fiir jede Szene ist eine Reihe von méglichen Ereignissen an-
gegeben. Diese Ereignisse werden vom SL mit FP bezahlt.
Notwendige oder kleinere Ereignisse kosten dich o FP, aber
solche, die die SC vor gréflere Herausforderungen stellen,
werden teurer. Die Hinweise, die in einer Szene enthalten
sein sollen, sind iiblicherweise nicht mit einer bestimmten
Fertigkeit verkniipft. Ein fehlgeschlagener Wurf soll den Fort-
lauf der Geschichte nicht ausbremsen, sondern die Spieler
nur veranlassen, einen anderen Weg einzuschlagen. Achte
darauf, dass die SC in der Lage sind, die Hinweise zu finden,
und erinnere sie an Dinge, die eine Spielerin vergessen ha-
ben kdnnte, an die ihr SC aber denken wiirde.

# MYSTISCHE ECHOS

Du kannst entscheiden, dass das Verschwinden des Abge-
sandten Auswirkungen auf Mystiker unter den SC der Gruppe
hat. Mystiker kénnen in Fragmenten nacherleben, was dem
Abgesandten widerfahren ist. Sie empfangen von den Kriften
des Abgesandten verursachte Echos in Form von mystischen
Resonanzen. Resonanz-Ereignisse kommen in der gesamten

Kampagne vor, sind aber natiirlich optional.

EINLEITUNG
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- AUF DEN SPUREN DES

MARTYRERS

Freunde.

Wir haben euch erreicht. ,
Wir sind die Antwort auf eure Gebete.

Wenn die Nacht tiber euch hereinbricht, sind wir das Licht des Friedens.
Freunde. b

/

—Die Worte des ersten Abgesandten bei seiner Ankunft auf Xene,
Cz 60
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EINLEITUNG

Im ersten Kapitel der Kampagne Die Gnade der Ikonen geraten
Dinge in Bewegung, die die Zukunft des gesamten Dritten
Horizonts bedrohen. Die Spielercharaktere werden in ein
Mysterium verwickelt, das Coriolis bis in ihre Grundfesten
erschittert: Das Verschwinden des geheimnisvollen
Abgesandten von Xene.

In Auf den Spuren des Martyrers stoflen die SC
auf eine skrupellose Verschwérung, die es
auf die Mystiker von Coriolis abgesehen hat.
Die Gruppe mdéchte sich gerade mit einem
alten Freund treffen, als sie Zeuge einer ge-
walttitigen Auseinandersetzung und dabei
in die Ereignisse verwickelt wird, die schlie3-
lich in das Verschwinden des Abgesandten
miunden. Letztendlich liegt es an den SC,
die Wahrheit tiber das Schicksal der Mystiker
und des verschwundenen Abgesandten her-
auszufinden.

HINTERGRUND

Seitdem ihr Auftreten bekannt wurde, standen
die Mystiker auf Coriolis im Mittelpunkt hit-
ziger Debatten. Von den Elendsvierteln bis zu
den Palisten hat jeder eine Meinung iiber die
Leute, bei denen sich seltsame und furchtein-
fléRende Begabungen zeigen. Diese Meinun-
gen reichen von blindem Hass bis zu frommer
Eifersucht. Hassverbrechen gegen Mystiker
nehmen zu, und manche von ihnen wurden so
heftig verfolgt, dass sie gezwungen waren, ih-
re Familien und Coriolis zu verlassen. Obwohl
sie erst noch lernen mussten, mit ihren neu-
en Kriften umzugehen, konnten die meisten
Mystiker ihren Alltag fast wie gewohnt fortset-
zen — bis jetzt. Seit einiger Zeit verschwinden
immer mehr Leute aus der Gemeinschaft der
Mystiker. Allein im letzten Segment sind iiber
zwei Dutzend Leute spurlos verschwunden.
Zehn weitere wurden ermordet aufgefunden.
Die Garde, die Judikatoren und das Konzil ge-
hen der Angelegenheit bisher mit mifigem
Interesse nach, aber einige in ihren Reihen
ahnen bereits, dass sich in den Schatten selt-
same Dinge von grofler Bedeutung anbahnen.
Reporter auf den Strafen haben die Vorfille
»Mystizide getauft.

# DIE KRIEGER DES HEILIGEN LICHTS
Hinter der Sache steckt ein sogenanntes Marty-
rer-Einsatzteam von Zalos, das sich die Krieger
des Heiligen Lichts nennt. Diese Mértyrer fiihren
auf Coriolis eine Siuberungsaktion durch, um
die Station von Mystikern zu befreien, die sie fiir
Ketzer und Vorboten der Finsternis halten. Das
Einsatzteam hat sich in zwei Gruppen geteilt, die
im Verborgenen Personen, die sie als Mystiker
identifizieren kdnnen, beobachten, entfiihren
und manchmal ermorden. Die meisten Opfer
werden betdubt und in ein geheimes Gewdl-
be im Keller der Station gebracht. Dort werden
sie in Stasis versetzt, in Landekapseln verladen
und fiir den Transport zur geheimen Basis des
Einsatzteams auf Kua in einem verlassenen For-
schungszentrum fiir Hyperkrankheit vorbereitet.
Mystiker, die lange genug tiberleben, um in der
geheimen Basis aufzuwachen, erleiden oft ein
Schicksal, das schlimmer ist als der Tod.

Angefiihrt von der zalosianischen Offizierin
Salamah ach-Abaud bereitet sich das Einsatz-
team fiir eine Mission gegen sein Hauptziel vor:
Den Abgesandten von Xene. Die Zenithische He-
gemonie hat das Einsatzteam allerdings unter-
wandert, um ihre politischen Interessen besser
durchsetzen zu kénnen. Johar Quassar, der Bot-
schafter der Hegemonie, hat den Kriegern Zu-
gang zur Residenz des Abgesandten verschafft.

Das Einsatzteam setzt seine Pline gnadenlos
in die Tat um und mancher an Bord der Station
ist insgeheim erleichtert, die Mystiker los zu sein.
Die Obrigkeit reagiert zu schwach und zu lang-
sam, und wenn der Abgesandte entfiihrt wird,
ist das Spiel vorbei. Das Einsatzteam hat seine
Mission ausgefiihrt und das Gleichgewicht der
Krafte im Dritten Horizont hat sich grundlegend
verandert. Einen Faktor haben allerdings weder
die Krieger des Heiligen Lichts noch die Politiker,
die im Hintergrund deren Féden ziehen, in ihre
Plane einberechnet: Die SC.




UBERSICHT

Durch das Verschwinden eines Freundes oder Verwandten
werden die SC unmittelbar in die blutige Sduberung gegen
die Mystiker von Coriolis verwickelt. Die Suche nach dem
Verschwundenen und den Verantwortlichen fiihrt sie zu den
Schuldigen: Den Kriegern des Heiligen Lichts. Das Einsatz-
team ist eine Splittergruppe vom Orden des Paria, die vom
Astlirban, der Geheimpolizei der Hegemonie, manipuliert
wird, auf Coriolis eine spektakuldre Mission durchzufiihren.
Das Endziel der Hegemonie ist, den Dritten Horizont mit
Krieg zu tiberziehen und sich am Ende als Eroberer der Pla-
neten siegreich aus den Triimmern zu erheben.

# AKT 1 - DIE MYSTIZIDE (SEITE 16)

In ,,Die Mystizide“ kommen die SC einem heimtiickischen
Plan auf die Spur, der das Leben aller Mystiker an Bord
der Station und am Ende auch die Station selbst in Gefahr
bringt. Als ein Freund der Gruppe verschwindet, finden sich
die SC im Raumbhafen inmitten einer gewaltsamen Ausein-
andersetzung wieder und ihre Suche nach den Schuldigen
der Mystizide beginnt.

Bei ihren Untersuchungen stoflen die SC auf den kor-
rupten Inspektor Merk Ahuro und die ehrgeizige Reporterin
Jeyla Kuhari. Die Spur fiihrt die SC zu einem gewissen Aram
Yafa, einem Mystiker, der gezwungen wird, als Kéder fiir das
Einsatzteam zu fungieren. Der Akt endet mit der Entfiihrung
des Abgesandten.

# AKT 2 — HOHER EINSATZ (SEITE 38)

Im zweiten Akt nimmt Richterin Kurahan tiber die geheimnis-
volle Judikatorin Akouba Kontakt zu den SC auf. lhnen wird
berichtet, dass das Verschwinden des Abgesandten kein Zufall
war, sondern dass er von denselben Leuten entfiihrt wurde,
die auch fuir das Massaker an den Mystikern der Station ver-
antwortlich sind. Richterin Kurahan vertraut der Coriolis-Gar-
de in dieser Sache nicht, deshalb wendet sie sich an die SC.
Sie verschafft ihnen Zugang zur Residenz des Abgesandten in
der Spitze, um dort nach weiteren Hinweisen zu suchen. Nach
einem Besuch in der Residenz und einem Treffen mit Johar
Quassar, dem Botschafter der Zenithischen Hegemonie im
Konzil, fiihrt die Spur die SC zum Sanatorium der Samariter.
Dort bekommen sie einen Vorgeschmack auf den gerechten
Zorn von Schwester Robwah und machen die Bekanntschaft
des wankelmiitigen Bruder Ramas. Dieser schligt ein Treffen
im Garten der Sucher vor. Bevor Ramas den SC jedoch die
Wahrheit tiber das Verschwinden der Mystiker beichten kann,
versucht das Einsatzteam ihn zum Schweigen zu bringen. Un-
abhingig von seinem Uberleben gelangen die SC an ein Tag
mit Zugangscodes fiir die innersten Hallen des Sanatoriums.
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Langsam ergibt sich ein deutlicheres Gesamtbild und alles
deutet in Richtung des Kellers.

% AKT 3 - DER ABGRUND (SEITE 63)

Im finalen Akt des Szenarios steigen die SC in die Schwir-
ze des Kellers hinab. Sie begegnen Elmeda, der Kénigin der
Elenden, und anderen zwielichtigen Charakteren, die die
SC vor schwierige Entscheidungen stellen. Schlieflich kén-
nen sie zu der vergessenen Ladebucht vordringen, die dem
Einsatzteam als Basis dient, und hier das Schicksal der ver-
schwundenen Mystiker erfahren: Sie wurden in die finsteren
Dschungel von Kua hinabgeschickt.

FRAKTIONEN UND GRUPPEN

Coriolis stellt den Mittelpunkt der Zivilisation des Dritten
Horizonts dar und war bereits vor Beginn dieses Szenarios
von Spannungen und Intrigen durchdrungen. In ,Auf den
Spuren des Mirtyrers” sind drei der wichtigsten Fraktionen
direkt in die Geschehnisse involviert: Der Orden des Paria,
die Zenithische Hegemonie und das Konsortium.

#: DER ORDEN DES PARIA

In den Nachrichten des Bulletins wird der Orden auf Betrei-
ben des Konsortiums tagtéglich verteufelt und als gréfite Be-
drohung fiir den Frieden im gesamten Horizont dargestellt.
Tatsichlich hat der streng religiése Orden eine intolerante,
unverséhnliche Sichtweise auf Hiretiker und Glaubens-
schwache. Die Berichte verschweigen jedoch, dass erim Kern
sehr pragmatisch und mehr auf Uberleben als aggressiven
Imperialismus konzentriert ist. Die Ordensoberen hingegen
sehen das Konsortium und die Legion als ihre gréfSten Feinde
an, sind sich aber bewusst, dass sie ohne Hilfe keine Schlacht
gegen beide gewinnen kénnten. Trotz ihrer pragmatischen
Einstellung sind sie jedoch nicht in der Lage, die fanatischen
Splittergruppen in ihren Reihen unter Kontrolle zu halten, die
lieber handeln als reden.

Das Mirtyrer-Einsatzteam: In diesem Szenario sind die
Splittergruppe der Krieger des Heiligen Lichts und ihre ge-
heimen Verbiindeten im Sanatorium die Hauptgegner der
SC, aber, wie so oft auf Coriolis, ist nicht alles, wie es scheint.
Die Extremisten liegen nicht ganz falsch: Die Finsternis
zwischen den Sternen und die Krifte, die in den Mystikern
erwachen, stehen in Zusammenhang mit einer machtigen
Bedrohung fiir den Dritten Horizont — blof8 nicht auf die
Weise, wie sie es vermuten. Im Verlauf des Szenarios wer-
den die SC mit verschiedenen Mitgliedern des Einsatzteams
zusammentreffen, darunter auch seine Anfiihrerin Salamah
ach-Abaud (Seite 88).

EINLEITUNG
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WICHTIGE CHARAKTERE

@ AKOUBA KOSHA - Judikatorin mit Loyalitit zu den
Hegemonisten (Seite 43)

@ ALTHEA - Mystikerin auf der Flucht (Seite 19) .

@ ARAM YAFA - Der Kéder des Einsatzteams (Seite 31)

4 BRUDER RAMAS - Samariter mit Gewissenshissen
(Seite 54)

@ ELMEDA - Kénigin der Elenden im Keller (Seite 72)

@ JOHAR QUASSAR - Botschafter der Zenithischen
Hegemonie (Seite 52)

@ NIGELIA KURAHAN - Richterin mit einem Auftrag fiir
die SC (Seite 41)

@ LENOVE ASTIR - Kulturattachée und Spionagemeis-
terin (Seite 53)

® SALAMAH ACH-ABAUD - Anfiihrerin des Marty-
rer-Einsatzteams (Seite 88) .

4 SCHWESTER ROBWAH - Fundamentalistische
Samariter-Akbar (Seite 53)

Der Martyrer

Die Samariter: Der samaritische Heilerkult ist auf Coriolis
im Niedergang begriffen: Die verbreitete anti-zalosianische
Stimmung an Bord der Station sorgt dafiir, dass nur noch
die drmsten und bediirftigsten Mitglieder der Gesellschaft
im Sanatorium medizinische Hilfe suchen. Das Kranken-
haus untersteht der ruhigen, aber strengen Leitung von
Schwester Robwah, die den Kriegern des Heiligen Lichts
insgeheim dabei hilft, die Opfer der Mystiker-Krankheit in
den Keller zu transportieren, wo ihnen ,angemessene” Hilfe
zuteilwerden kann. Auer Schwester Robwah weif§ niemand
von diesen geheimen Transporten, weder im Sanatorium
noch in einem der vielen samaritischen Armenhiusern auf
der Station. Unter den Samaritern ist flir dieses Szenario
Bruder Ramas (Seite 54) von Bedeutung. Seine Gewissens-
bisse werden zur Enthiillung der Aktivititen des Einsatz-
teams beitragen.

%t DIE ZENITHISCHE HEGEMONIE

Der Orden scheint die treibende Kraft des Szenarios zu
sein, aber in seinem Schatten spinnt die Hegemonie flei-
Rig ihre Intrigen. Unter der Fiihrung des alternden Abar-
ren Quassar, frither Kapitdn der Zenith, hat die Hegemonie
sich zum Ziel gesetzt, ihre Rolle als herrschende und ei-
nigende Kraft im Dritten Horizont wieder einzunehmen.
Zu diesem Zweck haben Quassar und ein paar Eingeweihte
aus der Elite der Fraktion begonnen, iiber die Krieger des
Heiligen Lichts Einfluss auf ihre Erzfeinde vom Orden des
Paria auszuiiben. In diesem Szenario interagieren die SC
tiber Botschafter Johar Quassar (Seite 52) sowie Kulturat-
tachée und Spionagemeisterin Lenove Astir (Seite 53) mit
der Hegemonie.

Das Astiirban: Die als Ast(irban bekannte Geheimpolizei ist
eine Fraktion in der Fraktion und viele halten die Grup-
pierung fiir die eigentlichen Herrscher der Zenithischen
Hegemonie. Unter der Fiihrung von Lenove Astir setzt sich
das Astlirban im gesamten Horizont aggressiv fiir zenithi-
sche Interessen ein. Lenove Astir hat persénlich den Kon-

takt zu den Kriegern des Heiligen Lichts hergestellt, indem

sie Salamah ach-Abaud, der Anfiihrerin des Einsatzteams,
strategisch hilfreiche Informationen zugespielt hat. Das
Astlirban hat auflerdem Undercover-Agenten innerhalb der
Judikatoren platziert, um die Angelegenheiten des Konsor-
tiums und der Neo-Zenither ausspionieren und beeinflus-
sen zu kénnen.

Die Judikatoren: Die Zenithische Hegemonie ist grob in
zwei Gruppen gespalten: Die expansionistischen Hegemo-
nisten unter der Leitung der Quassars und des Ast(irban
sowie die gemifigteren Neo-Zenither unter der Fiihrung
der Familie Arianites. Letztere kontrolliert auch die Ju-




dikatoren. Weder die Judikatoren noch die Neo-Zenither
sind in die Verschwérung verwickelt. Zu Beginn von Auf
den Spuren des Miirtyrers haben die SC jedoch das Pech,
an Akouba Kosha zu geraten. Akouba ist eine Agentin des
Astlirban und ihre Loyalitat gilt im Geheimen der Familie
Quassar (Seite 43).

# DAS KONSORTIUM

Das Konsortium regiert Coriolis und damit den gesam-
ten Horizont mittels ausgekliigelter Handelsabkommen,
der Ausbeutung und Verschiffung natiirlicher Ressourcen
und Kanonenbootdiplomatie, die von der Legion, ihrer
Partnerfraktion, gestiitzt wird. In Auf den Spuren des Mdir-
tyrers dimmert der Fiihrung des Konsortiums erst spit,
dass hier ein Komplott im Gange ist. |hr Hauptaugenmerk
liegt auf dem Konflikt mit dem Orden des Paria und da-
rauf, eine dauerhafte Lésung fiir diese Angelegenheit zu
finden. Das Taoan-Debakel und die Zerstérung der Ghazali
im Hamura-System scheinen den perfekten Vorwand fiir
eine Machtdemonstration gegeniiber dem Orden zu bie-
ten. Die Fraktion ist zu sehr mit interstellaren Machtspie-
len beschiftigt, um gentigend Ressourcen fiir eine echte
Untersuchung des Vorfalls aufzuwenden. lhr politischer
Tunnelblick hat sie blind gegeniiber der grofleren Gefahr
gemacht, sodass eine unangenehme Uberraschung auf sie
und ihre Verbiindeten wartet. In diesem Szenario wird der
Kontakt zum Konsortium vor allem tiber Richterin Kurahan
hergestellt (Seite 41).

# NAZAREEMS OPFER

In diesem Szenario zieht das Astlirban die Fiden der Krie-
ger des Heiligen Lichts und des Ordens, um das Konsortium
zu schwichen und der Machtiibernahme der Hegemonisten
den Weg zu ebnen. Allerdings wird sich spéater in der Kam-
pagne Die Gnade der Ikonen herausstellen, dass das Astlrban
und einige andere Fraktionen von Agenten von Nazareems
Opfer im Dritten Horizont unterwandert und manipuliert
wurden.

% DIE ABGESANDTEN

Der Abgesandte auf Coriolis ist einer von flinf Mystikern der
Symmetrie, einer Fraktion des Zweiten Horizonts. Der Geist
des Mystikers wohnt im Kérper der miranischen Prospektorin
Alam Dania, die als Mitglied eines Forschungsteams auf Xene
im Namen des Instituts versuchte, an Sensordaten aus dem
Inneren des Gasriesen zu gelangen. Die Abgesandten sind
machtige Mystiker, die menschliche Kérper tibernommen

AUF DEN SPUREN DES MARTYRERS |

haben. Mit ihren Kraften kénnen sie den Alterungsprozess
aufhalten und sogar Zellregeneration erzwingen, allerdings
nur langsam. Wenn ihre Wirtskérper zu stark beschidigt
werden, findet ihr Geist keinen Halt mehr. Die Wirtskérper
der Abgesandten sind duflerst pflegeleicht: Sie nehmen keine
Nahrung zu sich und geben keine Ausscheidungen ab. Der
Abgesandte auf Coriolis nutzt in seiner Residenz praktisch
nur einen einzigen Raum: den Wohnbereich. Im Dritten Ho-
rizont sind diese Details bisher niemandem bekannt, also
auch weder den SC noch ihren Spielern. Als SL kannst du
dieses Hintergrundwissen allerdings benutzen, um den Ab-
gesandten als mystisches Wesen darzustellen, das nicht wie
ein gewdhnlicher Mensch funktioniert.

Uber die Abgesandten ist jedoch bekannt, dass das Wesen,
das an Bord der Institutsstation auf Xene blieb, sich als Inkar-
nation der lkone der Richterin oder Hukim-mu-Qad ausgibt.
Die Nachricht von der Ankunft der Abgesandten im Dritten
Horizont und die Geriichte um ihre Verbindung zu den Iko-
nen haben Pilger und Mystiker veranlasst, den Abgesandten
auf Coriolis Nabi-mu-Qad oder einfach nur Nabi zu nennen,
den Boten. Benutze als SL diesen Ausdruck, wenn die SC mit
Mystikern oder sehr frommen Menschen interagieren. Die
Zenither-Fraktionen verwenden nur den offiziellen Titel ,,Ab-
gesandte“. Der Orden stellt sie als hiretische Abscheulich-
keiten dar und weigert sich, sie als irgendetwas anderes zu
behandeln.

VOR SPIELBEGINN

Auf den Spuren des Miirtyrers ist im Grunde eine Krimi-Ge-
schichte. Die SC werden gebeten, herauszufinden, wer auf
Coriolis Mystiker entfiihrt und ermordet, und werden den
Grofteil des Szenarios tiber Spuren verfolgen, mit denen sie
die Wahrheit aufdecken wollen. Im Mittelpunkt stehen die
Fragen, welche Rolle die Mystiker im Dritten Horizont spie-
len und wer fiir die Verbrechen gegen sie verantwortlich ist.
Die Geschichte handelt jedoch auch von der Station Corio-
lis und ihrer Gesellschaft. Jeder Akt spielt in einem Teil der
Station: Akt 1 (Die Mystizide) spielt vor allem auf den mittle-
ren Ebenen der Station mit ihren Wohnkomplexen, Vergnii-
gungsvierteln und Biiros. Akt 2 (Hoher Einsatz) bringt die SC
zur Spitze hinauf, wo sie Zeugen des Uberflusses und blan-
ken Ehrgeizes der Elite der Station werden kénnen. Akt 3 (Der
Abgrund) besteht schlieflich in einem schaurigen Abstieg in
die Unterwelt des gréftenteils verlassenen Kellers, der Schat-
tenseite von Coriolis, wo nur die Armsten der Armen und die
Verzweifelten hausen.

EINLEITUNG
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ANREIZE FUR DIE SC

Es gibt viele Mdglichkeiten, die SC persdnlich

in die Handlung dieses Szenarios einzubinden.
Vielleicht ist ein Verwandter oder Schiitzling
von ihnen auf Coriolis verschwunden, von dem
sie wussten, dass er von der seltsamen Mys-
tikerkrankheit betroffen war. Ihr Patron oder
jemand, fiir den sie schon mal gearbeitet haben,
konnte sie erneut angeheuert haben. Auch die
Startszene ,Der Angriff” kann dafiir verwendet
werden. Wenn die Gruppe bereits Die letzte Reise
der Ghazali gespielt hat, kannst du auch die ver-
schwundene Mystikerin Khomina verwenden.

VORBEREITUNG

Um Auf den Spuren des Mértyrers gut spielen zu kon-
nen, empfehlen wir ein gewisses MaB an Vorhereitung.
Du solltest das Szenario vorher mindestens einmal
vollstindig durchgelesen haben. Egal, ob dies das
erste Szenario ist, das ihr zusammen als GruPpe spielt,
oder ob ihr bereits erfahrene Abenteurer im Dritten
Horizont seid, als SL ist es immer eine gute Idee, etwas
Vorbereitungszeit in die Einfiihrung der SC zu investie-
ren. Denk iiber die verschiedenen Eigenschaften und
Hintergriinde:der SC nach, um eine gute Einfiihrung

zu finden, sowohl fiir individuelle Chara.ktere als auch
fiir die Gruppe als Ganzes. Das Gruppenkonzept kann
dabei sehr hilfreich‘slgin,'.' i

SchlieBlich wollen wiri‘.li:;:'h'noch darauf hinweisen
dass Ermittlungsszenarien fiir dich als SL etwas an-
strengend werden kdhnen. Spieler nmgeﬂ leidér dazu,’
selbst die offensichtlichsten Hinweise zu ubersehen,
und es glbt nichts frustrierenderes als ein Ermitt-
lungsszenarlo, das.in einer Sackgasse steckt Achte
darauf, dass deine Spleler sich gefundéne Hinweise
uberslchtllch notleren und erlnnere sie an Dinge, die_
ein*eine Sple_ler*ln vergessen haben konnte, an die” .
ihr*sein SC aber denken wiirde. Verwende eines der -
Erelgmsse um die Dinge wieder ins Rollen zu brin-

- gen, falls sie irgendwo steckenble|ben Falls es ganz

sdt.\lecht lauft, kannst du elnen der wichtigen: NSC’

: benutzen, um die Gruppe in die richtige Richtung zu .
lotsen. Die Reporterin Jeyla Kuhari, Gardist Ahuro oder.

Judikatorin Akouba bieten sich zum Beispiel als Quel-
len fiir Tipps und weitere Hinweise an. i

% ZEITLICHER ABLAUF

Als SL kannst du Auf den Spuren des Mdrtyrers und die folgen-

den Szenarien beliebig in der Chronik des Dritten Horizonts

ansiedeln, solange schon die ersten Mystiker aufgetaucht
sind und der Abgesandte auf Coriolis seinen Platz im Konzil
eingenommen hat. Hier findest du die offizielle Chronik der

Ereignisse bis zum Verschwinden des Abgesandten:

# Die Gespenster von Xene: CZ 60 im Segment des Reisen-
den. Die Abgesandten treffen im Kua-System ein.

# Die Richterin: Wihrend den Feierlichkeiten zur Zyklade
berichtet das Bulletin, dass ein Abgesandter an Bord der
Institutsstation auf Xene erklart hat, die Inkarnation der
Richterin zu sein.

# Der Bote: Am nichsten Tag, dem ersten Tag des neuen
Jahres, trifft einer der Abgesandten an Bord eines Instituts-
kreuzers auf Coriolis ein, eskortiert von zwei Kriegsschiffen
der Legion. Der Gouverneur von Coriolis ladt den Abge-
sandten in einer offiziellen Erklarung ins Konzil der Frakti-
onen ein.

# Die Mystikerkrankheit: Seit dem Eintreffen der Abge-
sandten auf Xene haben iberall im Horizont Menschen
angefangen, eigenartige Krifte zu entwickeln, was Unfille,
Angst, Hass und Verfolgungen mit sich brachte. Auf Corio-
lis haben sich viele Mystiker versammelt, die sich besseren
Schutz und Nihe zum Boten-Abgesandten erhoffen. Eine
kleinere Gruppe versammelt sich auch auf der Xene-Stati-
on, um der Richterin-Abgesandten niher zu sein.

o Der Ghazali-Zwischenfall: Nachdem im Segment des

Spielers CZ 61 ein Notsignal von einer Bergbaukolonie des
Kolonialbiiros abgefangen wird, brechen das gigantische
Kreuzfahrtschiff Ghazali und der Legionskreuzer Zafirah zu
einer Rettungsmission ins Taoan-System auf. Die Zafirah
verschwindet und die Ghazali wird bei der Durchquerung
des Hamura-Systems unter ungekldrten Umstinden zer-
stort.

# Die Mystizide: Als sich das Jahr CZ 61 seinem Ende neigt,
verschwinden tiberall auf Coriolis Mystiker. Manche wer-
den spiter ermordet aufgefunden. Die Zyklade und die
Festlichkeiten zum Jahresanfang finden in rund einer
Woche statt. Als auch noch der Abgesandte verschwindet,
kénnte die Lage sehr leicht eskalieren.

Ein guter Zeitpunkt fiir den Einstieg von Auf den Spuren
des Mdirtyrers wére im Segment des Gesichtslosen, neun Tage
vor der Zyklade. Wenn der Abgesandte verschwindet, ergreift
Richterin Kurahan Maflnahmen, um das Geheimnis vor dem
Anbruch des neuen Jahres und dem Jahrestag seines Eintref-
fens auf Coriolis zu ergriinden. Wenn diese Angelegenheit
nicht schnellstens geklirt wird, lisst sich ein politisches De-
saster nur noch schwer abwenden.
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DIE MYSTIZIDE

In Die Mystizide stof3en die SC auf Spuren einer Verschworung,
die nicht nur die Leben der Mystiker auf Coriolis bedroht,
sondern die Station selbst in Gefahr bringt. In Akt 1 steht eine
Untersuchung der Schicksale der Mystiker im Vordergrund, die
vom Martyrer-Einsatzteam entfihrt oder ermordet wurden.

AKT 1 ENTHALT Details zu den wichtigen NSC,
einen Vorschlag fiir eine Einstiegsszene und eine
Reihe weiterer Szenen und Schauplitze. Die Sze-
nen kénnen in der angegebenen Reihenfolge ge-
spielt oder nach Belieben vertauscht werden. Zu
guter Letzt sind noch ein paar mégliche Enden und
Vorschlige fiir den Ubergang in Akt 2 aufgefiihrt.

UBERSICHT

In einer geheimnisvollen Nachricht hat ein
enger Freund oder Verwandter der SC, der an
einer der Akademien auf Coriolis studiert, sie
um Hilfe gebeten. Diesem Hilferuf folgend,
sind die SC nun im gr6ften Raumhafen der
Station eingetroffen. Wihrend sie am Treff-
punkt warten, fiihrt eine Fiigung der lkonen
dazu, dass die SC an eine fliichtende Mysti-
kerin geraten. Diese kann berichten, dass ihr
Freund verschwunden ist und dass auch sie
selbst von Bewaffneten gejagt wird. Die SC
kénnen einen Zusammenhang zwischen dem
Verschwinden ihres Freundes und der fliehen-
den Mystikerin erkennen. An der Universitat
gewonnene Hinweise flihren zu einem ar-
beitslosen Hafenarbeiter namens Aram Yafa,
den sie schliefSlich aufspiiren kénnen. Gerade
als sie herausgefunden haben, dass Aram ei-
ner unbekannten Organisation geholfen hat,
auf der Station Mystiker zu entfiihren, wird
das Verschwinden des Abgesandten aus seiner
Residenz in der Spitze bekannt. Unruhen bre-
chen im Kern der Station aus. Falls die SC in
Die letzte Reise der Ghazali der Mystikerin Kho-
mina begegnet sind, kénnten sie versuchen,
sie zu kontaktieren — und dabei feststellen,
dass auch sie verschwunden ist.

WICHTIGE ERKENNTNISSE

Einige wichtige Erkenntnisse und Hinweise

miissen die SC unbedingt bekommen haben,

bevor sie zu Akt 2 iibergehen kénnen:

& Wahrend des letzten Segments ist auf der
Station eine grofle Zahl Mystiker entweder
verschwunden oder wurde ermordet.

# Die Schuldigen haben sich als Mitglieder der
Garde ausgegeben, aber ihre Motivation oder
wohin sie die Mystiker bringen, ist noch unklar.

# Das Sanatorium der Samariter im Kern taucht
immer wieder auf, sodass es sich fiir weitere
Nachforschungen anbietet.

Versuche den Spielern das Gefiihl zu geben,
dass ihnen die Zeit davonliuft. Viele Unschul-
dige sind in Gefahr und nur die Taten der SC
kénnen sie retten. Du kannst den Zeitplan der
neun Tage bis zur Zyklade verwenden, um die
Bedrohung und die Zahl der verschwundenen
Mystiker nach und nach zu steigern. Zieh das
Tempo etwas an und versuche die SC in weni-
gen Tagen durch das erste Szenario zu bringen,
sodass sie spiter den groferen Teil der Zeit auf
Kua verbringen.

WICHTIGE CHARAKTERE

In Akt 1 versuchen die SC noch, das Ausmaf der

Verschworung zu erfassen. Sie werden mit ei-

nigen wichtigen Charakteren interagieren und

vielleicht ein paar der unabhingigen Akteure

treffen.

# Althea — Gejagte Hafenarbeiterin und Mysti-
kerin (Seite 19)

& Aram Yafa — Deckarbeiter und Kéder des
Mértyrer-Einsatzteams (Seite 31)

# UNABHANGIGE AKTEURE

¢ Merk Ahuro — Korrupter Inspektor der Garde
(Seite 21)

# Jeyla Kuhari — Neugierige Reporterin (Seite 32)

FINSTERNISPUNKTE

In diesem Akt kannst du FP verwenden, um
wichtige Situationen schwieriger zu machen,
aber du solltest den SC das Leben nicht zu
schwer machen, bevor sie innerhalb der Ge-
schichte ihre Richtung gefunden haben. Wie
gewdhnlich beginnst du mit so vielen FP, wie
ihr SC im Spiel habt.




AUF DEN SPUREN DES MARTYRERS |

AKT 1

EINSTIEGSSZENE: DER ANGRIFF

In der Startszene warten die SC im Neoptra-Raumhafen auf
ihren Freund. Sie treffen auf die fliehende Mystikerin Althea,
die von als Coriolis-Gardisten getarnten Mitgliedern des
Mirtyrer-Einsatzteams gejagt wird.

DIE SITUATION

Die SC warten zu Beginn der Szene in Madame Sharis Chai-
Haus auf ihren Freund. Wihle einen SC aus, auf den Althea
zukommt. Lese den folgenden Text vor oder erzihle ihn nach:

Ihr wartet in Madame Sharis Chai-Haus im Neoptra auf euren
Freund. Die Glocken, die den Beginn der Nachtwache einlduten,
werden vom Ldrm des Raumhafens tibertént: Héndler preisen ih-
re Waren an, Kinder weinen, Gespréche werden in einem Dutzend
fremder Sprachen gefiihrt und vom Dach tiber euch vernehmt ihr
das schrille Kreischen eines Rudels kuanischer Affen. Aus billigen
Lautsprechern erklingt der Bulletin-Hit des Segments. Den Text
kénnt ihr nicht verstehen, aber der wummernde Rhythmus kommt
durch das Chaos bei euch an, die Popmusik klingt hier im Herzen
des Horizonts wie ein echter Puls.

Noor hiitte schon lingst hier sein sollen. Die kurze aufgezeich-
nete Nachricht, die ihr erhalten habt, klang ziemlich besorgt. Das
muss heutzutage aber nicht viel heiflen. Das Bulletin berichtet
fast tdaglich von Unruhen auf der Station und von Gewalt, Brand-
stiftung und dem Verschwinden von Leuten. Abwechselnd wer-
den algolanische Rebellen, intrigante Drakoniter oder die immer
midichtigeren Akbars des Syndikats verddchtigt, vor allem zeigt
man aber auf das Gespenst von Xene. Der geheimnisvolle Abge-
sandte wurde seit seiner Ankunft vor beinahe einem Zyklus immer
wieder finsterer Umtriebe bezichtigt, wann immer auf der Station
etwas im Argen lag.

Ihr beobachtet die Leute in der Wartehalle vor dem Chai-Haus.
Plétzlich zwdingt sich eine gut gekleidete Frau durch die Menge,
gefolgt von wiitenden Beschimpfungen. Sie entdeckt euch, schaut
sich nervés um und rennt auf euren Tisch zu. Eine Gruppe Gar-
disten bricht hinter ihr aus der Menge hervor und fordert sie auf;
stehen zu bleiben. Die Frau schiefst auf [SC] zu und greift nach
deinem Gewand. Die Schale mit deinen gezuckerten Datteln fiillt
scheppernd vom Tisch.

»1hr da! Seid ihr Freunde von Noor?“ Sie keucht panisch. ,,Noor
ist ... Ich ... Bitte, ihr miisst mir helfen!“
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DIE ERWAHNUNG DES FREUNDES

Die*der Freund*in, der*die die SC treffen sollen,
wird hier als Noor beschrieben, ein*e Student*in,
der*die im Kern im Studentendistrikt wohnt.

Als SL kannst du diesen NSC modifizieren, wie
du mdchtest. Du kdnntest beispielsweise den
Namen, die Beziehung zu den SC, Geschlecht,
Profession oder den Wohnsitz andern. Fiir
diesen NSC werden im Folgenden mdglichst
geschlechtsneutrale Schreibungen verwendet.
Ersetze diese gegebenenfalls durch solche, die
besser zu der konkreten Person passen, wie sie
in eurer Gruppe vorkommt. Dahinter steckt die
Absicht, die Spieler emotional an diesen Cha-
rakter zu binden oder zumindest ein ausreichend
starkes Pflichtgefiihl oder Verantwortungs-
bewusstsein zu schaffen, dass sie der Sache
aktiv nachgehen. Noors Verschwinden soll die
wesentliche Antriebskraft fiir die Spieler dar-
stellen, das Geheimnis zu ergriinden (zumindest
am Anfang). Praktischerweise sollte Noor allein
leben und die Wohnung leicht zugénglich sein,
um Hinweise zu bekommen.

Sobald du diesen Text vorgelesen hast, geht es so richtig
los. Die falschen Gardisten stiirmen auf die SC zu und versu-
chen Althea ,festzunehmen®. Die falschen Gardisten haben
den echten Trupp, der normalerweise im Neoptra patrouil-
liert, bestochen, damit er sich fernhilt. Wie die Konfrontation
verliuft, liegt in den Hinden der SC. Du kannst dich an den
untenstehenden Ereignissen orientieren.

WICHTIGE INFORMATIONEN

Hier findest du die Kerninformationen, die die SC aus der
Startszene mitnehmen miissen. Behalte sie im Hinterkopf,
aber bring sie auf glaubwiirdige Weise ins Spiel.

¥ ALTHEA
# Die Uberlebende: Althea muss in der Szene entweder ge-

rettet werden oder entkommen kénnen, sodass die SC sie
wiederfinden kénnen, wenn die Lage sich wieder beruhigt
hat. Sie verfligt tiber wichtige Informationen fiir das Sze-
nario und muss lange genug tiberleben, damit die SC sich
mit ihr unterhalten kénnen.

# Die Krankheit: Althea ist an der Mystikerkrankheit er-
krankt. Sie hat vor ungefihr einem Zyklus festgestellt, dass
sie telekinetische Krifte entwickelt. Wahrend der letzten
Zyklade lernte sie Noor kennen und die beiden halfen sich
gegenseitig, mit der Biirde ihrer erwachenden Krifte zu-
rechtzukommen.

# Der neue Freund: Vor etwa einer Woche wurde Noor von
einem weiteren Erkrankten kontaktiert, dem verdngstigten
Deckarbeiter Aram Yafa.

¢ Die Gardisten: Althea hitte Noor und Aram vor einigen
Tagen auf der Ozonplaza treffen sollen, aber stattdessen
tauchte ein Trupp Gardisten auf.

ACTION!

Das Wichtigste an die_sel; Einstiegsszene ist, die SC auf

# Die Spielercharaktere: Seitdem sind die Gardisten hinter
ihr her. Heute Morgen versteckte sie sich in Noors Woh-
nung im Kern und entdeckte dabei Noors Nachricht an die
SC. Auf dem Weg zum Treffpunkt wurde sie allerdings wie-

dramatische Weise in qi{G_éschehnisse zuverwickeln -
und die Bedrohung fiir die Mystiker zu etablieren. Auch
einer der unabhingigen Akteure kinnte h'_ier"é_ipgé-' ] ! der von den Gardisten entdeckt.
filhrt werden. Die SC Sollten aus dieser Szene Hinweise
%t DIE FALSCHEN GARDISTEN

Du solltest den SC einen oder mehrere der folgenden Hin-

auf Personen und Orte mitnehmeri‘,'die sie als nichstes’
untersuchen konnten. Du kénntest die Talente eines
unabhingigen Akteurs einsetzen, um die Szene lee_n- weise zukommen lassen, damit sie merken, dass sie es nicht
ken. Ahuro der Garéli_st Rijnnte fiir 1-3 FP Verstéarkung
anforder;'n, falls erf.oraerl_ich.

Wie auf der gesamten Station si';id Schusswaffen

auch im Raumhafen erlaubt, solange die SC iiber die -

mit echten Gardisten zu tun haben.
# Auftreten: Die Gardisten sind glattrasiert und sprechen

Zeni mit leichtem Akzent. Wenn sie einen Irrsinnigen (-3)

Waurf auf KuLTur bestehen, kénnen die SC den Akzent als

entsprechenden Lizenzen verfiigen. zalosianisch identifizieren. Falls einer oder mehrere der
-

SC von Zalos kommen oder falls sie mit den Gardisten ein

-
i

richtiges Gesprach fiihren (etwa, wenn diese versuchen,
Althea zu verhaften), sinkt die Schwierigkeit auf Fordernd

-. ) - g ().

18



# Bestechung: Sollte es zu Gewalttatigkeiten kommen, kén-
nen die Gardisten auf ihrem Posten am Eingang der War-
tehalle nicht tatenlos zusehen. Unter dem Kommando von
Inspektor Ahuro werden sich die echten (bestochenen) Gar-
disten nihern, wihrend die falschen Gardisten sofort den
Riickzug antreten. Den SC sollte auffallen, dass Inspektor
Ahuro erstaunlich wenig motiviert wirkt, den Hochstaplern
nachzusetzen.

# Verhalten: Wenn es zu einem Kampf kommt, kann ein SC
mit Kampferfahrung in der Vorgehensweise der Gardisten
eine gewisse Formation erkennen. Wenn ein SC einen For-
dernden (1) Wurf auf KOMMANDIEREN schafft, kann er bei
den Gardisten eine militirische Ausbildung erkennen (un-
tiblich fiir die Coriolis-Garde).

# Bewaffnung: Die Gardisten sind schwerer bewaffnet als
eine normale Ring-Patrouille: Sie verwenden Vulkan-
karabiner und Duramesser anstelle von Vulkanpistolen
und Schockstiben. Ein erfolgreicher Wurf auf BeEoB-
ACHTUNG oder KOMMANDIEREN verhilft den SC zu die-
ser Erkenntnis.

DER NEOPTRA-RAUMHAFEN

Die Einstiegsszene findet im Neoptra-Raumhafen und még-
licherweise in der Hafenarbeiterzentrale darunter statt. Beide
Orte sind im Coriolis-Grundregelwerk auf Seite 250 beschrie-
ben. Siehe auch die folgende Karte.

% DIE HANGARS

Der Neoptra ist der grofite der vier kommerziellen Raum-
hifen auf Coriolis und liegt unterhalb der Gewiirzplaza. Er
besteht aus einer gigantischen Halle, von der in den AufRen-
rumpf des Rings auf vielen Ebenen Hangartiiren abgehen.
Armanitséulen tragen drei grofie, halbmondférmige Balkone
mit Docks und Landeplattformen. Der unterste Balkon und
der Boden der Halle sind einfachen Docks vorbehalten, die
eher funktional als schick ausgestattet sind. Ein gewaltiges
Netzwerk aus Ladekridnen und Grav-Schichten verbindet die
Korridore, Beliiftungsschichte und Hangars mit der Hafen-
arbeiterzentrale darunter. Diese Ebenen sind den Frachtern
vorbehalten, die am Netz umgeladen wurden oder Giiter von
den Grof¥frachtern zur Station bringen, die alle paar Wochen
durch das System kommen. Die reich verzierten oberen Bal-
kone werden von Touristen, reisenden Handlern und Pilgern
besucht.

%t DIE WARTEHALLE

Bevor man die Docks erreicht, muss man zuerst die Warte-
halle durchqueren. Die Séulen sind mit dekorativen Reliefs
verziert, der Boden aus weiflem kuanischen Marmor bildet
einen Kontrast zu Stahl und Beton und von Mosaiken um-
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gebene Brunnen sprudeln dezent vor sich hin. Reisende,
Krimer und Stapel kleinerer Kisten teilen sich die Fliche
mit Reiseagenturen, Wechselstuben und Geschiften aller
Art. Viele Besucher ruhen sich in einer der vielen Cantinas
oder im Salon der Kurtisanen aus, um dem Trubel zu ent-
fliehen. Durch den Hauptausgang erreicht man die Zoll-
station sowie den Sicherheitscheckpoint und gelangt von
hier aus auf die Gewiirzplaza und die Einkaufsstraffen der
Promenade.

NSC

In dieser Szene begegnen die SC Althea, dem Martyrer-Ein-
satzteam und eventuell Merk Ahuro und den Gardisten.

Althea ist noch keine Zwanzig, hatte aber schon mit Proble-
men zu kampfen, gegen die normale Teenagerprobleme wie
Mickenstiche wirken. Vor einem Jahr anderte sich ihr Leben
drastisch. Die Manifestation ihrer verborgenen iibernatiir-
lichen Krafte hatte schreckliche Konsequenzen: Bei einem
Vorsprechen fiir die Spielshow Stars von Daleem wurde
Althea so nervos, dass sie mit bloBer Willenskraft eine Ga-
lerie mit wichtigen Persdnlichkeiten aus der Unterhaltungs-
branche zum Einstiirzen brachte. Seit ihre Trdume von einer
Karriere in der Holobranche so abrupt zerschmettert wurden,
arbeitete sie als Sangerin in zwielichtigen Bars, weit entfernt
vom Glanz des Mulukhad. Ihre Eltern sind tot und sie lebt mit
ihrem Onkel Len in einem einfachen Modul nahe der Hafenar-
beiterzentrale.

Ihr Leben sieht im Moment ziemlich dister aus, aber sie hat
gelernt, sich zu verstecken und mit ihren Kraften umzugehen.
Mittlerweile hat sie sie meistens unter Kontrolle. Allerdings
wurde sie vor Kurzem von den Agenten des Martyrer-Ein-
satzteams entdeckt. Dadurch wurde Althea schlagartig
wachgeriittelt. Falls sie die Mystizide iiberlebt, wird sie alles
daransetzen, fir eine Ausbildung am Lyzeum der Propaganda
zugelassen zu werden. Dann méchte sie den Menschen als
Korrespondentin die Wahrheit offenbaren.

ERSCHEINUNG: Gelocktes braunes Haar, griine Augen und
einfache Ohrringe mit passender Halskette, die ihr Vater fiir
sie von einem dabaranischen Handler in Lotus gekauft hat.
Sie tragt einen Kameez mit schlichten Stickereien und weite
Hosen.

CHARAKTERMERKMALE: Blickt immer wieder iiber ihre Schul-
ter und bewegt sich nervés. Spricht deutlich und mit sorgfal-
tiger Betonung. Versucht den Anschein zu erwecken, reicher zu
sein, als sie ist.

AKT 1
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DER NEOPTRA-RAUMHAFEN
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ATTRIBUTE:

STARKE 2, GESCHICKLICHKEIT 2, VERSTAND 3, EMPATHIE 5
TREFFERPUNKTE: 4

WILLENSKRAFTPUNKTE: 8

RepuTATION: 0

FerTiGkelTEN: Manipulation 3, Mystik 3, Beweglichkeit 2
TaLente: Kind der Tunnel, Telekinetischer Schlag (Mystische
Kraft)

AusriisTune: Zuckerkugel, Werkzeuge, Tag mit 54 Birr, kleine
Skarabdenhalskette.

< KIND DER TUNNEL: Althea wuchs in der Nahe der Hafen-
arbeiterzentrale auf und hat sich seit dem Vorfall mit der
Spielshow von der Straf3e ferngehalten. Sie kennt Abkdir-
zungen und Geheimgange unter und um den Raumhafen
herum und in dem stationsumspannenden Netzwerk aus
Wartungsschachten. Dadurch erhalt sie +2 auf BEWEGLICH-
KEIT, wenn sie sich versteckt, oder ihr Gegner erhalt -2 auf
BEOBACHTUNG (1 FP).

¢ TELEKINETISCHER SCHLAG: Fiir 1 FP kann Althea einen tele-
kinetischen Schlag erzeugen, mit dem sie Gegenstande um-
werfen kann (Waffenschaden 3, KRIT 2, kurze Reichweite).

Der erfahrene Inspektor Ahuro von der Garde passt perfekt

in das Bild, das viele von den Ordnungshiitern der Station
haben: Korrupt, gefiirchtet und erbarmungslos gegeniiber
Gesetzesbrechern (natirlich nach seiner eigenen Auslegung
der Gesetze). Wenn Ahuro niichtern ist, verfiigt er auch tiber
eine Eigenschaft, die bei typischen Gardisten selten auftritt:
Kompetenz. In diesem Szenario leitet Ahuro halbherzig die Er-

mittlungen der Garde zu den Morden und den verschwundenen

Mystikern. Die Angelegenheit wird dadurch verkompliziert,
dass Ahuro selbst ein Mystiker ist und auch auf der Todesli-
ste des Martyrer-Einsatzteams landen kénnte, wenn er nicht
aufpasst. Bei ihm zeigt sich die Erkrankung darin, dass sein
Geist seinen Korper verldsst, wenn Ahuro schlaft. Zuerst hielt
er die Vorfalle fiir sehr lebendige Albtraume, bis er Zeuge der
auBerehelichen Aktivitaten seines Nachbarn wurde. Er hat sich
angewdhnt, seine Krafte dadurch in Schach zu halten, dass er
sichin den Schlaf sauft.

Seit seiner Zeit in der Wachmannschaft des Mulukhad und
als Anfiihrer der gefiirchteten , Kniescheiben”-Staffel hat Ahu-
ro den Ruf als brutaler, verschlagener und gieriger Gesetzes-
hiiter, der gerne bereit ist, wegzuschauen, solange genug
Birr fiirihn dabei herausspringen. Falls er mit seiner eigenen
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AKT 1

Erkrankung konfrontiert wird, kdnnte er einen Sinneswandel
durchmachen und zu einem wertvollen Verbiindeten fiir die
Untersuchungen der SC werden. Vielleicht ertrankt er seine
Sorgen auch in Koh6lund lasst seinen Frust an ungliicklichen
StraBendieben (oder einem allzu beharrlichen SC) aus. Ahuro
wird lblicherweise von einigen loyalen Gardisten begleitet und
kann Verstarkung anfordern, wenn die Situation es erfordert.

ERSCHEINUNG: Korpulent, seine Uniform sitzt minimal zu eng.
Ublicherweise verbirgt ein persénlicher Sensor eins seiner
Augen.

CHARAKTERMERKMALE: Stinkt nach Koh6l und billigem Par-
fuim. Flucht viel und hat eine Vorliebe fiir schlechte Wortspiele.
Beschreibt in blumigen Details, was er mit Leuten macht, die
seine Autoritat in Frage stellen.

ATTRIBUTE:

STARKE 4, GESCHICKLICHKEIT 3, VERSTAND 3, EMPATHIE 3
TREFFERPUNKTE: /

WILLENSKRAFTPUNKTE: 6

REPUTATION: 4

FerTiGKEITEN: Manipulation 3, Nahkampf 3, Fernkampf 2,
Beweglichkeit 1, Mystik 1

TaLente: Defensiv, Gangkontakte, Spitzelnetzwerk,
Traumwandler (Mystische Kraft)

AusriisTune: Personlicher Kommunikator, personlicher Sensor
an der Schldfe, Arrash, eine Flasche Kohol.

© DEFENSIV: Trotz seiner KérpergroBe ist Ahuro im Nahkampf
erstaunlich schwer zu fassen. Er kommt schnell wieder auf
die FiiBe und weicht Angriffen behande aus. Wenn er sich
verteidigt, erhalt er +2 auf NAHKAMPF.
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¢ GANGKONTAKTE: Ahuro nimmt Bestechungsgelder von der
Lama-Gang an und erlaubt ihnen, ihre Geschafte unbehel-
ligt abzuwickeln. Er kann brutale Gangmitglieder anweisen,
jemanden anzugreifen, wenn er nicht anwesend ist. Kostet
I53IER.

¢ SPITZELNETZWERK: Ahuro kann auf ein Informantennetz-
werk in wichtigen Bereichen der Station zuriickgreifen und
die SC jederzeit aufspiiren, solange sie sich im Ring aufhal-
ten. Kostet 1 FP.

¢ TRAUMWANDLER: Wenn Ahuro niichtern schlafen geht, kann
er kurzzeitig seinen Korper verlassen und seinen Geist als
dunklen Schatten etwa 10 Meter weit bewegen (Langsame
Aktion, 1 FP). Sein Geist kann in der physischen Welt nichts
beriihren oder anheben, kann allerdings diinne physische Ob-
jekte wie Gipswande oder Holz durchdringen. Um durch Stein
oder Metall zu gehen, muss er einen weiteren FP bezahlen.
Sobald seinem physischen Kérperin irgendeiner Weise Scha-
den zugefiigt wird, kehrt sein Geist augenblicklich zuriick.

Der Trupp Martyrer-Krieger, der hinter Althea her ist, tragt

die Uniformen der Coriolis-Garde. Ihre Verkleidung ist jedoch
nicht perfekt und sie sprechen mit ungewdhnlichem Dialekt
(siehe oben). Sie sind mit ihren Vulkankarabinern schwerer
bewaffnet als gewdhnliche Gardisten. Zunachst verlassen sie
sich auf die Autoritat ihrer Uniformen, um Althea zum Mitkom-
men zu bewegen, aber falls das fehlschlagt, drohen sie offen
und eroffnen vielleicht sogar das Feuer. Weitere Informationen
zum Martyrer-Einsatzteam findest du in Akt 2 (Seite 38).

ATTRIBUTE:
STARKE 3, GESCHICKLICHKEIT 3, VERSTAND 2, EMPATHIE 2

TREFFERPUNKTE: 6
WILLENSKRAFTPUNKTE: 4
Reputation: 2 (0 falls ihre Verkleidung auffliegt)

FerTiGkEITEN: Beweglichkeit 2, Nahkampf 2, Beobachtung 2,
Fernkampf 2, Manipulation 1

TaLenTe: Fanatiker
Panzerune: Leichte Panzerung 4

WAaFrreN: Vulkankarabiner, Betdubungspistole, Duramesser,
Betdubungsgranate.

AusriisTune: Personlicher Kommunikator mit Impulsfunktion.

¢ FANATIKER: |hr blinder Eifer erlaubt den Martyrer-Kriegern,
mit 2 TP wieder auf die Beine zu kommen, nachdem sie im
Kampf gebrochen wurden. Kostet 2 FP.

Ein typischer Stationsgardist weif3, wann er eine Bestechung
besserannehmen und wegschauen sollte. Sie sind es gewohnt,
dass die Leute ihren Anweisungen Folge leisten - so wie auch
sie die Befehle ihrer héherrangigen Offiziere ohne Zdgern
befolgen.

ATTRIBUTE:
STARKE 2, GESCHICKLICHKEIT 2, VERSTAND 2, EMPATHIE 2
TREFFERPUNKTE: 4

WILLENSKRAFTPUNKTE: 4

REPUTATION: 2

FermiekeiTeN: Nahkampf 2, Beobachtung 2, Fernkampf 2
TaLeNnTE: Fanatiker

Panzerune: Leichte Panzerung 4

Warren: Vulkanpistole, Betaubungspistole, Schockstab

AusriisTune: Personlicher Kommunikator, Tag zum Annehmen
von Bestechungsgeldern.

EREIGNISSE
Die Startszene legt ein hohes Tempo vor, daher gibt es nur
wenige Ereignisse fiir diese Szene.

%t DIE FALSCHEN GARDISTEN
Unmittelbar nach Altheas stiirmischem Eintreffen am Tisch
der SC dringen die wiitenden Stimmen einer Gruppe von
Gardisten zu ihnen durch. Die uniformierten Agenten schie-
ben sich durch die Menge auf das Chai-Haus zu. Sie gehen
dabei ziemlich riicksichtslos vor und stoflen Menschen in ih-
rem Weg in Kawah-Wagen und Springbrunnen. Wenn sich
die Gardisten nihern, fleht Althea die SC um Hilfe an und
verspricht, ihnen alles zu erzihlen, was sie weifS, wenn sie sie
in Sicherheit bringen. Die falschen Gardisten versuchen, sie
zu verhaften und wenn die SC sich ihnen in den Weg stellen,
bricht eine hitzige Diskussion aus (die schnell zu einer Schie-
Rerei wird, falls die Mértyrer sich bedroht fiihlen).
# Die Uberlebende: Althea muss diese Begegnung iiberle-
ben. Falls die SC die Gardisten nicht vertreiben kénnen,
wird sie sich mittels ihrer telekinetischen Fahigkeiten ei-

nen Fluchtweg bahnen. Sie flieht dann durch den Raum-
hafen und das darunter liegende Netzwerk aus Tunneln in

die Hafenarbeiterzentrale.

& Tumult: Wenn Althea entkommt, lassen die Gardisten ihre
Wut an den SC aus. Falls die SC aufgeben, stofien sie sie bru-
tal zur Seite und jagen der fliichtenden Althea nach. Wenn
es zum Kampf kommt oder die beiden Gruppen in einem
wiitenden Streit feststecken, miissen die echten Gardisten




einschreiten. Inspektor Ahuro macht sich auf den Weg zum
Chai-Haus, um den Konflikt beizulegen (siehe unten).
Kosten: o FP (notwendig)

# INSPEKTOR AHURO TRIFFT EIN

Sollte die Situation eskalieren — beispielsweise, wenn es zum

Kampf kommt —, fiihlt sich der korrupte Inspektor Ahuro ge-

nétigt, einzuschreiten und herauszufinden, was hier los ist. Er

hat ein betrichtliches Bestechungsgeld dafiir angenommen,
dass er sich aus den Angelegenheiten des Mirtyrer-Einsatz-
teams heraushilt, und wird nur zégerlich eingreifen. Er wird
seine geteilte Loyalitit sorgfiltig ausbalancieren, |3sst seinen

Trupp aber langsam und lautstark auf das Chai-Haus vorrii-

cken. Die falschen Gardisten werden Ahuros Leute kommen

héren und alle im Inneren des Chai-Hauses bekommen mit,
wie die Menge den laut rufenden Gardisten Platz macht. Die

Martyrer-Krieger werden versuchen zu entkommen, entwe-

der dadurch, dass sie sich an Altheas Fersen heften oder den

Raumhafen verlassen oder dass sie sich neu formieren, um

die SC spiter erneut aufzuspiiren.

¢ Umzingelt: Falls es den SC gelingt, die falschen Gardis-
ten zu umzingeln oder zu entwaffnen, wird Ahuro den SC
befehlen, ihre Waffen fallenzulassen und sich mit dem Ge-
sicht nach unten auf den Boden zu legen. In dem Tumult,
wenn Ahuros Trupp das Chai-Haus sichert, kann das Mir-
tyrer-Einsatzteam entkommen. Die echten Gardisten wer-
den das zulassen und ihnen ein paar absichtlich daneben
gezielte Warnschusse hinterherschicken.

# Verhaftet: Falls die SC Arger machen, wird Ahuro sie ver-
haften und fiir ein paar Stunden in den Zellen der nahen
Gardestation schmoren lassen. Er deutet alle méglichen
unangenehmen Konsequenzen an, falls sie ihm kein hefti-
ges Bestechungsgeld zahlen und sich dann aus allem Ar-
ger heraushalten.

Kosten: 1 FP

AUF DEN SPUREN DES MARTYRERS |

% DIE HAFENARBEITERZENTRALE

Falls die SC Althea nicht gegen die Gardisten beistehen wollen,

wird es ihr gelingen, aus der Wartehalle zu entkommen und in

dem Labyrinth aus Tunneln unter der Hafenarbeiterzentrale zu
verschwinden. Nach der Szene im Chai-Haus kénnen die SC
versuchen, sie dort zu finden. Wenn sie ihr geholfen haben,
schligt sie ihnen eine Unterhaltung an einem ungestérten Ort
vor. Sie fiihrt die Gruppe durch den Raumhafen und hinun-
ter in die Wartungsschichte, die durch das Skelett der Station
verlaufen. Dort ist es dunkel und eng, Feuchtigkeit tropft von

Decke und Winden und die Lichter flackern. Hafenarbeiter

transportieren auf Ladeexos oder Schienenladern grofie Kisten

und Container durch die Tunnel, meistens in konzentrierter

Stille unter dem wachsamen Blick grimmiger Aufseher. In der

Cantina der Freien Liga im Zentrum der Hafenarbeiterzent-

rale geht es etwas lockerer zu. Die aus einem groflen Raum

bestehende Einrichtung stellt eine Mischung aus Sarghotel,

Kawahnio (kleines Café), Cantina und Aufenthaltsraum dar.

Entlang der einen Seite des Raums erstreckt sich eine Kiiche.

Tische, Liegen und kleine Schlafmodule sind an den Siulen

und Balken angebracht, die vom Boden bis zur Decke reichen.

Der Raum ist erfiillt von Essensgeriichen, Rauch von Tabak

und Arrash und dem Schweif§ hunderter Hafenarbeiter. Wenn

das Liiftungssystem ausfillt, dringt dieser Dunst auch bis nach
oben zum Raumhafen durch. Die verwinkelten Korridore um
die Zentrale sind voll mit verborgenen Nischen, in denen sich
die Hafenarbeiter ausruhen oder manchmal sogar dauerhaft
wohnen. Die Hafenarbeiterzentrale ist im Coriolis-Grundre-
gelwerk auf Seite 250 beschrieben. Dieser Ort dient in diesem

Gebiet als Anlaufstelle fiir die SC fiir Informationen, wo sich

Althea auf ihrer Flucht versteckt haben kénnte, oder wo Aram

Yafa spiter in diesem Szenario zu finden ist. Unter anderem

kénnen den SC hier folgende NSC begegnen:

# Xiu Xichama (Hafenarbeiter-Akbar): Eine alternde Xing-
hur von Lubau und eine der angesehensten und ver-
trauenswiirdigsten Akbars in der Zentrale. Xiu ist ein
Mitglied der Freien Liga und kann auf die Unterstiitzung
aller Hafen- und Deckarbeiter der Liga zihlen. Sie ist
auch mit einigen Piloten-Akbars des Netzes befreundet
und kann Transportgelegenheiten arrangieren — notfalls
auch geheim. Bisher war sie nicht in den Schmuggel von
Fliichtlingen involviert, hat aber die steigende Nachfra-
ge registriert, besonders wihrend des letzten Segments.
Wenn keiner der SC einen Hintergrund aus der Arbeiter-
schicht hat, wird sie kiihl und abweisend reagieren. Sie
kénnte sich iiberreden lassen, die SC in die Hafenarbei-
terzentrale zu lassen, aber sie wird ihnen nicht verraten,
wo sich Althea aufhilt. Allerdings kann sie spater auch zu
Aram Yafa befragt werden.

AKT 1




DER VERSCHWUNDENE ABGESANDTE

# Rauw (Skavara): Rauw der Skavara ist einer der ungew6hn-
licheren Bewohner der Zentrale. Die Hafenarbeiter be-
trachten die winzige Halbintelligenz als Maskottchen und
Glicksbringer und versorgen Rauw regelmiflig mit Essen
und glitzernden Kleinoden, die der kleine Kerl schnell ir-
gendwo in den verborgenen Tiefen unterhalb der Docks
verstaut. Rauw redet nicht viel, aber wenn ihm das Gesicht
(oder der Geruch) einer Person gefillt, ist er gerne bereit
zu helfen. Niemand hier kennt die Tunnel so gut wie Rauw.
Er kann die SC in die Schmugglertunnel von den Docks in
die Kellergewélbe unterhalb der Gewiirzplaza fiihren, aber
er weifd nicht, wer diese Tunnel nutzt. Wenn die SC nett zu
Rauw sind und ihm etwas zu essen oder etwas Glitzerndes
geben, zeigt er ihnen gerne, wo sich Althea versteckt (vo-
rausgesetzt, sie konnte hierher entkommen).

Wenn Althea die SC in die Hafenarbeiterzentrale mit-
bringt, werden sowohl Xiu als auch Rauw freundlich zu ih-
nen sein und sie unter den Arbeitern willkommen heifen.
Sie konnen die Zentrale als Unterschlupf nutzen, wann im-
mer sie auf Coriolis sind. Als SL solltest du die Zentrale zu
einem sicheren Riickzugsort auflerhalb des Einflusses der
Garde oder des Mirtyrer-Einsatzteams machen.

Kosten: o FP

# ALTHEAS HINWEISE

Nachdem die SC die Wartehalle verlassen haben, entweder

durch die Tunnel unterhalb des Neoptra oder durch das

Gedringe auf der Gewiirzplaza, werden sie sich nach ei-

nem ruhigen Ort umschauen, um sich mit Althea zu unter-

halten. Wenn Althea allerdings vor den Gardisten aus dem

Chai-Haus fliichten musste, wird sie sich stattdessen bedeckt

halten, bis die Luft rein ist, und die SC erst dann erneut auf-

suchen. Wenn sie nicht versucht haben, ihr gegen die fal-
schen Gardisten beizustehen, ist sie dabei sehr vorsichtig.

Nervés kann Althea das Folgende berichten:

# Ihr*e Freund*in: Althea ist eine gute Freundin von Noor.
Sie haben sich vor etwa einem Jahr bei den Zykladen-Feier-
lichkeiten kennengelernt und sich seitdem &fter getroffen.
Noor hat ihr von seiner*ihrer Krankheit erzihlt — Visionen
und Triume haben ihr*ihm geholfen, verlorene Gegen-
stinde wiederzufinden (die mystische Kraft Hellseher) —,

was Althea ermutigt hat, Noor auch von ihrem Erlebnis
zu erzihlen, als sie durch reine Willenskraft die Galerie im
Mulukhad zum Einsturz brachte.

# Die Entfiihrungen: Vor etwa einem Segment begann das
Bulletin, iiber eine Serie von Entfiihrungen und Morden zu
berichten. Als sich die Geriichte, dass die Opfer alle Mysti-
ker waren, bestatigten, wollte Althea untertauchen.

# Gleichgesinnte: Noor hat sie vor etwa einer Woche kon-
taktiert, um sich gemeinsam mit einem anderen Mystiker
namens Aram Yafa zu treffen. Noor hat Althea nur erzihlt,
dass Aram ein Deckarbeiter sei, der vor Kurzem seinen Job
verloren hitte, als seine Krifte zum Vorschein kamen.

# Das Treffen: Es kam nicht zu einem Treffen mit Aram. Vor
ein paar Tagen hatte Noor vereinbart, dass die drei sich zu
Beginn der Tagwache (zur Mittagszeit) auf der Ozonplaza
vor Al-Saids Oporium treffen sollten, einem bekannten
Rauchsalon. Anstelle von Noor oder Aram tauchte jedoch
ein Trupp Gardisten auf und versuchte, sie zu verhaften.

# Die Flucht: Mithilfe ihrer Krifte konnte Althea der Verhaf-
tung entgehen und hat sich im Kleinen Horizont in einem
Keller versteckt, so weit wie méglich von der Promenade
und der Ozonplaza entfernt.

# Die Suche: Heute morgen hat sie ihr Versteck verlassen

und sich zu Noors Wohnmodul aufgemacht. Dieses be-
findet sich im Studentendistrikt in einer Studentenunter-
kunft in der Ndhe der Bahnstation Akademie. Das Zimmer
wirkte unverindert, aber die Gardisten tauchten wieder auf
und sie konnte nur knapp entkommen.
Hilfe: Althea hat Noors Kommunikator gefunden und
mehrere Nachrichten von Aram und die Nachricht an die
SC gesehen. Als die Gardisten kamen, um Noors Wohnung
zu durchsuchen, sah Althea keine andere Méglichkeit, als
zu versuchen, Noors Freunde zu finden. Als sie aus der
Wohnung fliichtete, lief§ sie in der Hektik den Kommuni-
kator fallen.

Nachdem die Unterhaltung beendet ist, méchte Althea sich
von den SC verabschieden, um sich wieder zu verstecken.
Wenn sie versprechen, sie zu beschiitzen oder ihr eine sichere
Unterkunft anbieten kénnen, wird sie sie aber auch begleiten.
Kosten: o FP (notwendig)

AUF DER SPUR DER
FALSCHEN GARDISTEN

In dieser Szene konnen die SC den Hinweisen nachgehen,
die sie bisher erhalten haben. Die Szene ist ziemlich offen

und beschreibt eine Reihe von Schauplitzen, die die Gruppe
in beliebiger Reihenfolge besuchen kann.




DIE SITUATION

Die Situation ist eigentlich recht simpel: Die SC suchen

nach ihrer*ihrem verschwundenen Freund*in Noor und

verfolgen dabei die Spuren, die sie von Althea erhalten ha-
ben. Sie kénnen:

# Nach Aram Yafa suchen, Noors geheimnisvollem Bekann-
ten, der nicht zum Treffen erschienen ist. Althea weif® we-
der, wo Aram wohnt, noch woher Noor ihn kennt.

# Noors Wohnung untersuchen. Sie kénnen hier Hinweise
finden, die sie zum Samariter-Sanatorium fiihren, und
sind in der Lage, Aram Yafa aufzusptiren.

# Sich an der Ozonplaza, im Studentendistrikt, der Gardestati-
on oder im Neoptra nach den falschen Gardisten umhéren.

Das Mértyrer-Einsatzteam sucht weiterhin nach Althea und so-
lange sie nicht unter direktem Schutz der SC steht, wird sie mit
gewisser Wahrscheinlichkeit entftihrt (siehe , Ereignisse® weiter
unten). Egal, wen sie ansprechen, wenn die SC sich nach Mys-
tikern erkundigen, werden sie verdachtig wirken. Die Leute
werden jedoch hilfsbereiter, wenn sie nach einem verschwun-
denen Freund oder Verwandten fragen. Die Lage auf der Stati-
on ist angespannt, in den Straflen kommt es immer wieder zu
Streitigkeiten und kérperlichen Auseinandersetzungen. In den
meisten Cantinas und Liden laufen die Bulletin-Nachrichten,
die die Untersuchungsergebnisse der SC aufgreifen kénnen,
falls diese dramatische Entdeckungen machen.

WICHTIGE INFORMATIONEN

Die SC miissen die untenstehenden Hinweise und Informati-
onen unbedingt bekommen, damit die Szene abgeschlossen
werden kann. Die meisten deuten entweder auf das Sanatori-
um hin oder liefern Informationen iiber die falschen Gardis-
ten. Es ist nicht zwingend erforderlich, dass die SC Aram Yafa
finden, und als SL kénntest du beschlieflen, direkt zur nichs-
ten Szene lberzugehen, sobald der Verdacht der Gruppe auf
das Sanatorium gelenkt und sie sich der falschen Gardisten
bewusst ist. Das Ziel dieser Szene besteht darin, diesen Ver-
dacht in Akt 2 mitzunehmen.

#x DAS SANATORIUM
Die SC miissen einen oder mehrere Hinweise finden, die auf
das Samariter-Sanatorium deuten:

& Die Wohnung: In Noors Wohnung findet sich ein Flugblatt

mit Informationen iiber die Mystikerkrankheit und das Sa-
natorium. Auf die Riickseite ist ein Datum von vor ein paar
Tagen gekritzelt, kurz bevor Noor verschwand.

# Das Tagebuch: Noor scheint auf den Rat von Aram Yafa hin
zum Sanatorium gegangen zu sein, um ihre*seine Krank-
heit behandeln zu lassen.

¢ Der Kommunikator: Noors Kommunikator enthilt zwei
Termine bei Heilern des Sanatoriums.

AUF DEN SPUREN DES MARTYRERS |

DIE ERWAHNUNG DES FREUNDES

Zusatzlich zu ihrer Suche nach ihrem*ihrer Freund*in i

hat der Trubel am Raumhafen weitere Blicke auf die
SC gelenkt. Spieler, die die Spur nicht verfolgen-und
versuchen wollen, die Mystizide aufzuklaren, werd.e'ﬁ
in die Angelegenheit verwickelt, ob sie wollen oder
nicht. Die Schniifflerin des Bulletin, Ahuros korrupte
Gardisten oder das Einsatzteam selbst kénnten alle
an der Vorgehensweise der SC interessiert sein. Wenn
du allerdings nur schwer durch Akt 1 durchkommst,
kannst du auch entscheiden, den Konflikt mit dem
Verschwinden des Abgesandten direkt eska.lieren zu
lassen und zum Anfang von Akt 2 iibergehen.

»Kann nicht schlafen. Ich wage es nicht. Ich
bin verflucht, sie reden iiber mich. Alles, wor-
iiber sie reden, geschieht mit mir!“

»~Aram hatte Recht. Die Medikurgen im Sa-
natorium héren wirklich zu. Sie sagen, alles
wird gut werden.”

»Sie sagen, es ist ansteckend. Ich muss es fiir
mich behalten, kann nicht riskieren, dass es
auf andere iibergreift.” i

»Ich habe ein Geschenk empfangen! Die Iko- -

nen haben mich gesegnet! Der Abgesandte
hat in meinen Triumen zu mir gesprochen.
Eine Zeit der Verdnderung wird schon sehr

bald kommen!“

—Noors Tagebuch

AKT 1
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# Der Spitzel: Wenn Aram Yafa gefunden und bedroht wer-
den kann, wird er verraten, dass die falschen Gardisten die
verschwundenen Mystiker wahrscheinlich zum Samari-
ter-Sanatorium im Kern gebracht haben.

% DIE FALSCHEN GARDISTEN

In dieser Szene ist es wichtig, dass die SC den Verdacht bekom-

men, es mit falschen Gardisten zu tun zu haben. Die wahre

Identitit der Martyrer-Krieger sollte aber noch nicht enthiillt

werden. Sie miissen dafiir einen oder mehrere Hinweise finden:

# Das Tagebuch: Ein paar Eintrige in Noors Tagebuch deu-
ten darauf hin, dass Noor bemerkt hat, wie ihm*ihr je-
mand gefolgt ist. Einer der Verfolger wird als ,vernarbt mit
glattrasiertem Schidel“ beschrieben.

# Zeugen: Um die Ozonplaza herum wurden glattrasierte
Gardisten gesehen. Da die Legion hier fiir Ordnung sorgt,
ist das etwas ungewdhnlich.

# Die Gardestationen/Ahuro: Es gibt keinen Trupp aus glat-
trasierten Gardisten, weder bei einer der Gardestationen
im Neoptra, noch auf der Ozonplaza.

# Der Spitzel: Aram Yafa ist selbst ein Mystiker. Die falschen Gar-
disten haben ihn gezwungen, ihnen zu helfen, andere Mysti-
ker zu fangen. Andernfalls hitten sie auch ihn verschleppt.

# DER SPITZEL

Es ist zwar nicht unbedingt nétig, Aram Yafa aufzuspiiren,

aber eine Befragung des ungliicklichen Deckarbeiters bringt

die deutlichsten Hinweise auf das Sanatorium und die fal-
schen Gardisten ein. Die folgenden Hinweise kénnen die SC
zu Aram fiihren:

# Das Tagebuch: In Noors Tagebuch sind in den letzten Wo-
chen mehrere Treffen mit Aram erwihnt, in Cantinas in der
Nihe oder auf der Ozonplaza, etwa bei Wahib oder Al-Said.

¢ Der Kommunikator: Vor kurzem wurden zwar die meis-
ten Daten von Noors Kommunikator geléscht, aber aufSer
der Nachricht an die SC enthilt er auch eine Nachricht von
Aram, der einen Treffpunkt mit Noor und Althea vor Al-
Saids Oporium an der Ozonplaza vorschligt.

# Zeugen: Sowohl| bei Noors Wohnung als auch bei Wahibs
Cantina und der Ozonplaza kénnen Zeugen den SC Aram
Yafa beschreiben.

# Das Infonet/der Hafenarbeiter-Akbar: Da seine Adresse im
Raumhafen in den Akten friiherer Arbeitgeber gespeichert
ist, ist Aram Yafa nicht schwer ausfindig zu machen.

RING UND KERN VON CORIOLIS

In dieser offenen Szene kénnen die SC eine ganze Reihe von
Orten aufsuchen, um nach Hinweisen zu suchen. Hier fin-

dest du Beschreibungen von ein paar Schauplitzen im Ring
oder im Kern, die die Gruppe besuchen kénnte. Im Corio-

lis-Grundregelwerk findest du in Kapitel 11 weitere Informa-

tionen Uiber die unterschiedlichen Bereiche der Station. Mach
dich mit den Schauplitzen vertraut und lies dir dann die da-
zugehorigen Ereignisse weiter unten durch.

Ein wiederkehrendes Thema im Ring und im Kern der
Station ist das Dimmerlicht. Straflenlaternen, beleuchte-
te Schaufenster und Neonschilder sind oft die einzigen
Lichtquellen. Die Stralen sind iberfiillt mit Leuten und je
nachdem, wo sich die SC aufhalten, riecht die Luft entweder
abgestanden und nach Schweif} oder ist schwer von Gewiir-
zen und Parfiim. In der Nihe der Promenade sind die Wohn-
module besonders belebt.

# NOORS WOHNUNG

Wenn du Noors Wohnsituation (oder Identitit) abgedndert
hast, musst du eventuell auch den folgenden Abschnitt an-
passen. Hier sind vor allem die auffindbaren Hinweise von
Bedeutung.

Noor hat in einem Wohnmodul in einer der Studenten-
unterkiinfte nahe der Bahnstation ,,Die Akademie“ gewohnt.
In der Gegend wohnen alle méglichen Arten von Studenten:
Kadetten der Legion in makellosen Uniformen, Kurtisanen
in hauchdiinnen, reich bestickten Burkanas, iiber Tabulas
gebeugte Ingenieure und angehende Korrespondenten mit
durchdringenden Augen und flammenden Herzen in dich-
tem Tabakrauch. Die verschiedenen Universititen versuchen
sich gegenseitig mit prachtigen Vorlesungssilen und Biiro-
gebiuden zu iibertrumpfen, aber die Studentenunterkiinfte
gleichen eher einer Massenunterkunft des Kolonialbiiros in
einer weit entfernten Kolonie. Nihere Informationen zu den
Universitits- und Studentendistrikten findest du im Corio-
lis-Grundregelwerk auf Seite 262.

Wenn sie sie danach fragen, kann Althea den SC den Weg
zu Noors Wohnung beschreiben. Noor hat allein in einem
sparlich eingerichteten Zimmer mit einem Bett, einem mit
Notizen iibersiten Schreibtisch und einem Regal mit einigen
gedruckten Biichern gewohnt. Das Zimmer enthilt mehre-
re wichtige Hinweise fiir die SC — siehe das Ereignis ,,Noors
Wohnung* unten. Althea hat hier bei ihrer Flucht vor den fal-
schen Gardisten auch Noors Kommunikator verloren. Bei der
Untersuchung der Wohnung oder auf der Suche nach Noors
Kommunikator kénnen die SC den folgenden NSC begegnen:
¢ Mimia Moridorah (Studentin im ersten Studienjahr): Fiir

die meisten Leute sind Studenten im ersten Studienjahr

verwirrte Kettenraucher, die stindig ihre Tabulas vergessen
und zwischen exzessivem Feiern und intensivem Lernen
abwechseln. Auf Mimia trifft das vollkommen zu, aber sie
ist auflerdem eine Mystikerin: Manchmal sieht sie in ei-
ner Vision die Antworten fiir eine bevorstehende Priifung.

Deshalb muss sie sich derzeit gegen Betrugsvorwiirfe ver-

teidigen. Da ihr Studium uber ein Stipendium finanziert

wird, hingt durch diese Anschuldigungen ihre Zukunft in
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AL-SAIDS OPORIUM

Al-Saids Oporium liegt am Rand der Ozonplaza, dort
wo feilschende Waffenhandler, flinkfingrige Cyber-

kaufleute und Teppiche mit Ersatzteilen in schlich-
tere Stiande und Kawah-Wagen iibergehen. Anfangs
eine gewdhnliche Taverne, wurde das Etablissement
schnell zu einer Anlaufstelle fiir Legiondre und Hand-
ler, die in den friihen Stunden der Nachtwache etwas
essen und trinken o¥er eine Pause machen wollen.
Dunkle S&ulen aus kuanischem Hartholz, verhangen
mit Seide, verbergen die schmutzigen Deckenbalken
und das staubige Liiftungssystem. Sadaalische Tep-
piche bedecken den Boden und die kleinen Tische
werden von Zuckerkugeln erhellt, die ig Behéltern mit
buntem Sirup schwimmen. Das Oporium gehért Tahir
Em Al-Said, einem Lebenskiinstler und Liebhaber ex-
quisiter I_Jrogen. Er war friiher Mitglied der Lama-Ban-
de und trégt das markante Lippentattoo, eingerahmt
von einem schwarzen Bart mit eingeflochtenen Perlen.
Etliche Goldringe zieren seine Hande und seine eis-
blauen Augen sind umgeben von ge"schniackvollen
Gesichtsmalereien. Tahir ist trotz seiner dubiosen
Vergangenheit ein angesehener Mann, der e‘tliche
Héndler, Deckarbeiter, Legiondre und Bandenmitglie-
der zu seinen Freunden zéhlén'kann. Das Oporium ist
eine Oase der Ruhe, wo Géste ihre Schuhe an der Tiir
und ihre Waffen im Halfter lassen, wenn sie sich zu ei-
ner Wasserpfeife, einer warmen Mahlzeit oder einem
entspannten Wiirfelspiel treffen.

s e

der Schwebe. Sie wohnt im selben Gang wie Noor und hat
die Gardisten bei ihrer Durchsuchung gehart. Sie hat sich
versteckt, bis sie wieder weg waren, und dann Noors Kom-

munikator gefunden. Sie ist knapp bei Kasse und iiberlegt,

ihn zu verkaufen, um die Miete fiir das nichste Segment
zusammenzubekommen.

# Ekvias Memoxes (Leiter der Studentenunterkunft): Ekvias
ist Langzeitstudent und gehért auf dem Campus praktisch
schon zum Inventar. Er glaubt, dass ihn das zu einer Re-
spektsperson macht, aber die erfolgreicheren Studenten
machen sich hinter seinem Riicken tiber ihn lustig. Ekvias
ist Leiter einer Studentenunterkunft mit vielen Mitgliedern
des Lyzeums der Propaganda. Er hat alle Hinde voll zu
tun, bekommt aber auch fast alles mit, was hier los ist. Er
hat sowoh| Noors Nervositit als auch das Eintreffen einer
Gruppe von dubiosen Gardisten bemerkt und hat neulich
gehort, dass eine junge Studentin einen leicht veralteten
Kommunikator zum Verkauf anbietet.

# HINDERNISSE AUF DEM WEG

Das Samariter-Sanatorium sollte den SC in dieser Szene stark
verdichtig vorkommen, aber sie sollten es erst in Akt 2 tat-
sidchlich untersuchen. Falls die Gruppe sich jetzt schon zum
Sanatorium begeben méchte, wird es Zeit, eines der gefihr-
licheren Ereignisse einzubauen. Das Mirtyrer-Einsatzteam
hat sie beobachtet und beginnt zu ahnen, dass die SC ihnen
etwas zu dicht auf den Fersen sind. Falls die Gruppe noch
nicht fest entschlossen ist, zum Sanatorium zu gehen, reicht
vielleicht eine Warnung (eine drohende Nachricht auf ihren
Komms), aber wenn sie sich nicht abbringen lassen, sollten
sie von einer Gruppe Hafenarbeiter angegriffen werden und
dann in den Nachrichten vom Verschwinden des Abgesand-
ten erfahren.

%+ DIE OZONPLAZA UND AL-SAIDS OPORIUM

Althea hat den SC von dem Treffen erzihlt, das vor ein paar
Tagen in Al-Saids Oporium hitte stattfinden sollen, einer
Spielhalle mit Rauchsalon, und das dann durch das Auftau-
chen der Gardisten vereitelt wurde. Dieser Hinweis sollte die
Gruppe auf die belebten Mirkte der Ozonplaza fiihren, dem
Ort, wo alle technologischen Traume wahr werden. Gerite,
die man hier nicht bekommt, findet man auch nirgendwo
anders. Zwischen vollgestopften Zelten und Stinden preisen
Hindler lautstark ihre Waren an und Strafenkinder und Die-
be wagen sich an die vollen Taschen unbedarfter Marktbesu-
cher. Wenn die SC auf der Plaza etwas herumfragen, finden
sie einige Leute, die ihnen weiterhelfen kénnen, entweder
umsonst oder gegen Birr (anhand der Tabelle 11.5 auf S. 256
im Coriolis-Grundregelwerk kannst du auch noch weitere
NSC generieren):
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& Karoum (Hindler): Karoum ist ein alter Schiffsmechaniker,
der nach einem besonders erfolgreichen Bergungsauftrag
die Finsternis des Weltraums hinter sich lassen und auf der
Ozonplaza einen Kramerladen er6ffnen konnte. Er hat sich
bei den Judikatoren alle notwendigen Erlaubnisse geholt,
um den kleinen Stand direkt neben Al-Saids Oporium be-
treiben zu kénnen. Auch mit den &rtlichen Banden hat er
sich arrangiert. Sein Hauptproblem sind jedoch die klau-
enden Kinderbanden, die sich hier herumtreiben. Karoum
trdgt eine einfache, aber modische purpurne Dschallabija,
unter der seine vernarbte, weifl behaarte Brust zum Vor-

schein kommt. Seine Hinde sind sehnig und stark und er

ist gelibt darin, feine Létarbeiten an gestohlenen Komms
und Tags durchzufiihren oder Beulen aus einer Brustplatte
der Legion zu entfernen. Karoum kann praktisch alles re-
parieren (Verstand 4, Technologie/Wissenschaft 4). Er hat
vor ein paar Tagen beobachtet, wie Althea von Gardisten
verfolgt wurde.

# lala, Tam und Mahmo Janoun (Strafenkinder): Die Ja-
nouns treiben sich vor allem auf der Ozonplaza und den
Gewiirzlagern der Stinde vor Al-Saids Oporium herum.
Die Geschwister ziehen durch die Strafien und erleichtern
nichtsahnende Besucher und schreiende Handler um al-
les, was sie kriegen kénnen. Die Kinder sind schmutzig
und haben getrockneten Rotz unter ihren Nasen, aber aus

ihren grolen braunen Augen kénnen sie fiir leichtgliubi-
ge Passanten jederzeit Tranen herausquetschen. Sie tragen
einfache, abgenutzte Kleider, weite Hosen und iibergrofie
Kaftane, unter denen sie erstaunlich grofie Beute verste-
cken kénnen. Sie haben von Altheas Begegnung mit den
Gardisten gehért. AufSerdem haben sie die glattrasierten
Gardisten einige Stunden vorher in dem Rauchsalon bei
einem Treffen mit einem jungen Mann beobachtet.

#+ GARDESTATION 37 - DIE OZONPLAZA

Bei der Begegnung mit den falschen Gardisten im Neop-
tra haben die SC vielleicht schon geahnt, dass etwas nicht
stimmt. Ein derartiger Verdacht diirfte sich erhértet haben,
als Ahuro eingriff und die falschen Gardisten relativ einfach
entkommen konnten. Wenn die SC Gardestation 37 an der
Ozonplaza aufsuchen, fillt ihnen die steinerne, von Rissen
und Einschussléchern aus Vulkan-Waffen iibersite Fassade
ins Auge. Auf der Treppe unterhalb des stilisierten Diaman-
ten, dem Wappen der Garde, schlift ein schnarchender Be-
trunkener. Lissig lehnt eine Gardistin mit offenen Haaren
im Tiirrahmen und kaut Tabak. Das ist die Coriolis-Garde,
der ganze Stolz der Station. Gardestation 37 ist ein typi-
sches kleines Polizeirevier, ein Karkolu, wie sie auf Coriolis
genannt werden. Sie befindet sich in einer der Gassen in
der Nihe der Ozonplaza und viele Verbrecher, Gardisten
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oder Legiondre kommen hier vorbei. Drinnen trifft man

hinter einem groflen Schreibtisch auf Schawischa Chima

Ouros. Aulerdem enthilt die Gardestation ein paar kleinere

Schreibtische, wo die Gardisten Papierkram erledigen, eine

grofRe Arrestzelle und einen Keller mit einer Waffenkam-

mer und einer Asservatenkammer. Trotz der Bemiihungen
von Gebiudereiniger Gelof stinkt es bestindig nach Tabak,

Schweifl und Urin.

Die Station ist unterbesetzt und die wenigen anwesenden
Gardisten sind entweder auf dem Sprung oder iiber hohe
Stapel von Formularen gebeugt. Wenn sie unbedingt wollen,
kénnen die SC hier die folgenden NSC treffen:
¢ Chima Ouros (Schawischa): Chima ragt hinter ihrem

Schreibtisch starr wie eine Statue auf. Sie ist fiir die Ver-

waltung aller Verhaftungen, Beschwerden und Berichte

zustandig. Sie tragt ihr kastanienbraunes Haar in einem
engen Dutt und ihr finsterer Blick sorgt meistens dafiir,
dass Besucher in ihrem Biiro schnell zur Sache kommen.

In einem Schulterhalfter steckt eine schwere Vulkan-Pis-

tole, die allem Anschein nach hiufig zum Einsatz kommt.

Fragen Uber angebliche Bestechungsversuche der Garde

wird sie nur sehr zuriickhaltend beantworten, aber sie kann

tiberredet werden, zu bestitigen, dass unter ihren Gardis-
ten keine sind, auf die die Beschreibungen der Gardisten
aus dem Raumhafen zutreffen.

# Gelof (Gebiudereiniger): Gelof ist mit der Reinigung von
Gardestation 37 beauftragt und &hnlich wie Schawischa
Ouros scheint er das Gebiude niemals zu verlassen. Gelof
ist ein junger Mann mit krummem Riicken, der neugierig
unter seinen dichten schwarzen Haaren hervorspaht. Auch
durch sein bestindiges Wischen und Schrubben wird die
Station nie ganz sauber — blof8 etwas sauberer. Gelof be-
kommt alles mit, was hier im Gebéude vor sich geht. Wenn
die Birr stimmen, kann er den SC, mit stillschweigendem
Einverstindnis von Schawischa Ouros, das eine oder ande-
re zufltistern. Er kann berichten, dass Inspektor Ahuro und
ein paar Gardisten mit irgendwelchen Leuten im Ring eine
Abmachung getroffen haben. Wihrend der Untersuchung
zu den Mystiziden haben die bestochenen Gardisten zu-
gesagt, sich zu bestimmten Zeiten von bestimmten Orten
fernzuhalten.

# GARDESTATION 13 - DER NEOPTRA

Die SC kénnten auch beschliefen, zu Gardestation 13 im

Neoptra zu gehen, die nicht so belebt ist, wie Station 37. Hier

werden sie auf Inspektor Ahuro treffen (Seite 21).

# Bestechungsgelder: Auf verschiedenen Posten rund
um den Ring hat Ahuro seine Leute angewiesen, Beste-
chungsgelder anzunehmen und die falschen Gardisten

zu ignorieren. Kein Gardist wiirde das jemals zugeben

und die SC kénnen davon auch nur erfahren, falls sie

Ahuro wirklich auf ihre Seite ziehen kénnen. Dafiir miis-
sen sie sowohl herausfinden, dass er selbst ein Mystiker
ist, und dass die falschen Gardisten hinter den Mystiziden
stecken.

# Vorheriges Aufeinandertreffen: Falls Ahuro die SC in der
Einstiegsszene angeschrien oder verhaftet hat, wird er
ihnen deutlich zu verstehen geben, dass er sie gefilligst
niemals wiedersehen will. Eine ausreichend hohe Beste-
chungssumme kénnte seinen Zorn jedoch lindern und
wenn die SC ihm ein paar Drinks ausgeben, lisst er viel-
leicht mit sich reden.

% DIE HAFENARBEITERZENTRALE

Die Gruppe kénnte bei ihren Untersuchungen auch auf die

Hafenarbeiterzentrale kommen. Falls sie in einer vorherigen

Szene bereits hier waren, diirfte das Einfluss darauf haben,

wie sie nun hier empfangen werden.

# Aram Yafa: Bei Erkundigungen nach Aram Yafa, nach dem
Namen, seinem Beruf oder seiner Komm-Nummer, |3sst
sich Hafenarbeiter-Akbar Xiu Xichama (Seite 23) iiberreden
(MANIPULATION -1), alte Auftragsunterlagen durchzusehen.
Aufer dem Wurf auf Manipulation miissen die SC noch tiber
nihere Informationen tiber den Gesuchten verfligen, etwa
iiber seinen vollen Namen, seinen Beruf oder die Nummer
seines Kommunikators. Nur sein Vorname allein wird nicht
ausreichen. In den Unterlagen findet sich eine Adresse, drei
Wohnmodule zwischen Wahibs Cantina und der Ozonplaza,
direkt oberhalb der Promenade.

¢ Nach dem Hinterhalt: Wenn die SC von einer Gruppe Ha-
fenarbeiter angegriffen wurden, kénnen sie versuchen, von
Xiu mehr dariiber zu erfahren. Nach anfinglichem Striu-
ben verspricht sie, sich umzuhéren. Wenn den SC in ihren
Ermittlungen allerdings nur noch eine Verkniipfung mit
dem Mirtyrer-Einsatzteam fehlt, kann Xiu ihnen aber auch
verraten, dass eine Gruppe von Gardisten den Hafenar-
beitern viel Geld bezahlt hat, um den neugierigen SC eine
Lektion zu erteilen. Sie haben sich nicht wie gewdhnliche
Gardisten verhalten und falls der Gruppe diese Informati-
on noch fehlt, kann Xiu auch den eigenartigen Akzent der
Gardisten erwdhnen.

%t DIE MODULE DER YAFAS

Lachende und streitende Nachbarn, weinende Kinder, bel-
lende Hunde — in den Wohnmodulen oberhalb der Prome-
nade geht es laut und lebhaft zu. Die Module bestehen aus
unterschiedlichen Materialien und sind in allen méglichen
Farben bemalt. Das Labyrinth aus Balkonen, Vordéchern
und kreuz und quer gespannten Wascheleinen unterstreicht
den chaotischen Eindruck des Viertels. Die Gerduschkulisse
der Promenade dringt als schwaches Gemurmel nach oben
durch.




Die Familie Yafa wohnt in drei zusammenhingenden Mo-
dulen, die jeweils aus nur einem Raum bestehen. Dadurch
findet das Familienleben zu grofien Teilen draufien auf der
engen Terrasse statt. Die Promenade liegt einige Stockwer-
ke tiefer und die bunten Dicher der Marktstinde erscheinen
von hier als eigenartiges organisches Mosaik.

Wenn die SC hier nach Aram Yafa fragen, besteht seine
Familie darauf, dass sie bleiben und bei Baklava und Kawah
auf ihn warten. Arams Vater nimmt regelmiig an den an-
spruchsvollen Baklava-Wettbewerben auf der Gewiirzplaza
teil. Die Pastetchen werden mit starkem schwarzem Kawah
mit viel Zucker serviert. Die Unterhaltung wird stindig von
den vier aufgeregten Kindern unterbrochen, die um die SC
herumtoben. Die Module der Yafas sind ein wildes Durchein-
ander aus Stockbetten, Ofen und billigen Mébeln. Die Fami-
lie unterhilt ihre Giste, bis ihr Sohn nach Hause kommt. Als
SL kannst du frei entscheiden, ob du die Szene an diesem Ort
beenden willst (siehe die Ereignisse unten).

# Cheram Yafa (meisterlicher Baklava-Bicker): Arams Va-
ter und ,,Oberhaupt” der Familie. Cheram ist mehrfacher
Gewinner der Baklava-Wettbewerbe. Er hat einen dicken
Bauch und ein herzliches Lachen und unterhilt sich gerne
mit Fremden — allerdings meistens tiber Backwaren. Er ist
der Ansicht, dass seinem Sohn etwas Ehrgeiz fehlt, glaubt
aber nicht, dass er in etwas Illegales verwickelt sein kénnte.
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¢ Yohara Yafa (Matriarchin der Familie): Arams Mutter
Yohara trifft in der Familie die eigentlichen Entschei-
dungen. Sie sorgt dafiir, dass immer geniigend Datteln,
heiler Kawah und grofe Bleche von Cherams Baklava
auf dem Tisch stehen. Sie macht sich grofe Sorgen iiber
Arams mangelnde Perspektive, weifl aber nichts von sei-
nen Unternehmungen.

NSC

In dieser Szene kénnten die SC der unabhingigen Akteurin
Jeyla Kuhari begegnen (siehe ,Ereignisse), aber auch ei-
ner Reihe anderer Charaktere, die ihnen die oben angege-
benen Hinweise zukommen lassen kénnen. NSC, die mit
bestimmten Orten verkniipft sind, sind hier weniger de-
tailliert beschrieben. Falls du Attribute oder Fertigkeiten fiir
sie brauchst, verwende die NSC-Liste auf Seite 343 im Co-
riolis-Grundregelwerk. Auferdem kénnten die SC hier auch
Aram Yafa finden, der ihnen ein paar dringend benétigte Ant-
worten liefern kann (siehe ,Wichtige Informationen®).

Aram Yafa ist zutiefst ungliicklich, aber das lasst er sich nicht
anmerken. AuBerlich wirkt er einfach wie ein kurzzeitig ar-
beitsloser Deckarbeiter, der seine Zeit am Raumhafen oder
an der Ozonplaza in Cantinas wie der von Wahib totschlagt. Er
kommt aus einer grofen Familie, die von Amedo stammt und
seit vier Generationen hier auf der Station in drei Wohnmodu-
len oberhalb der Promenade lebt.

Trotz seiner firsorglichen Familie ist Aram in h6chstem
MaBe ungliicklich. Erist von der Mystikerkrankheit betroffen
und leidet an Spielsucht, was das Martyrer-Einsatzteam gegen
ihn verwendet hat, als es Kontakt zu ihm aufnahm. Sie bezah-
len ihm genug, um seiner Spielsucht nachgehen zu kdnnen
(das Zuckerbrot), drohen aber auch, seiner Familie von seiner
Erkrankung zu erzahlen (die Peitsche). Dadurch konnte das
Einsatzteam ihn dazu bringen, dass er ihnen hilft, andere My-
stiker aufzuspliiren, die dann zur ,Behandlung” weggebracht
werden. Aram weif3 nicht mit Sicherheit, was mit den Mystikern
passiert, nachdem er sie ausgeliefert hat, und er gibt sich
groBte Miihe, seine Vermutungen zu verdrangen. Seine Familie
ist sein Zufluchtsort und er wird nur dann heimkehren, wenn
ihm nichts anderes ubrigbleibt. Durch die Kontakte seiner
Familie kann er die meisten Probleme loswerden, solange es
nicht um illegale Angelegenheiten geht.

ERSCHEINUNG: Kurzes Haar, scheuer Blick. Tragt den ty-
pischen Overall eines Hafenarbeiters mit leuchtenden Sym-
bolen darauf.
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CHARAKTERMERKMALE: Kaut an seinen Fingerndgeln, wenn
er sich unbeobachtet flihlt. Fast ein wenig zu freundlich. Redet
viel iber seine groBe Familie.

ATTRIBUTE:
STARKE 1, GESCHICKLICHKEIT 2, VERSTAND 3, EMPATHIE 4
TREFFERPUNKTE: 3

WILLENSKRAFTPUNKTE: /

REPUTATION: 1

FERTIGKEITEN: Beobachtung 3, Beweglichkeit 2, Mystik 2
TaLente: Gedankenleser (mystische Kraft)

AusriisTune: Personlicher Kommunikator, Tag mit 3.500 Birr,
Spielchips aus der Kanalisation und von Al-Saids Oporium.

¢ GEDANKENLESER: Aram verfiigt iiber die Fahigkeit, Gedan-
ken anderer zu ,héren” (allerdings nicht alle, sondern nur
besonders ,starke" Gedanken). Er kann auch kurze telepa-
thische Botschaften iibermitteln. Wenn er unter Stress steht,
sprudeln seine Gedanken manchmal in die Kopfe anderer
tiber, besonders bei anderen Mystikern (keine FP-Kosten).

Jeyla Kuhari ist eine junge, vielversprechende Reporterin, die
bis vor ein paar Segmenten noch die gefragteste Korrespon-
dentin des Bulletins war. Dann lief etwas schief. Eine ihrer
vertrauenswirdigsten Quellen lieB ihr Informationen Gber
illegale Machenschaften eines hochrangigen Politikers zu-
kommen. lhre Story wurde zum Skandal des Jahres - bis sich
herausstellte, dass sie nicht stimmte. Jeylas Karriere war tiber
Nacht ruiniert. Sie wurde dazu abgestellt, ihre Zeit mit dem
Schreiben von Nachrufen fiir kiirzlich verstorbene Handler zu
verschwenden. Als die Mystiker auf der Station zu verschwin-
den begannen, witterte die geschmé&hte Reporterin eine neue
Chance. Ein Tipp hat sie in den Neoptra gefiihrt, wo sie auf die
SC treffen kann (siehe ,Ereignisse”). Jeyla ahnt, dass hinter
dieser fiirchterlichen Verbrechensserie etwas GroBes steckt,
und hofft, ein entsprechender Bericht wiirde sie wieder an die
Spitze bringen. Sie ist bereit, jeden Preis zu zahlen, um ihre
Ehre wiederherzustellen.

ERSCHEINUNG: Kurzes, schwarzes Haar, Brille, die ein Auge
mit einer Mikrokamera verdeckt. In eine lange, unauffallige
Djellaba gekleidet.

CHARAKTERMERKMALE: Zieht standig ihren Schnupftabak
hoch. Durchdringender Blick. Beugt sich beim Sprechen vor
und redet sehr leise mit ihren Informanten.

ATTRIBUTE:

STARKE 1, GESCHICKLICHKEIT 2, VERSTAND 3, EMPATHIE 4
TREFFERPUNKTE: 3

WILLENSKRAFTPUNKTE: /

REPUTATION: 5

FerTieKEITEN: Manipulation 4, Kultur 3, Beobachtung 2
TaLenTe: Kontakte

Warren: Vulkan-Grille

Ausriistune: Kommunikator mit verbesserter Aufnahme-
funktion, anihrer Brille angebrachter Holograph, Tabula, Tag mit
Birr fiir Bestechungen.

¢ KONTAKTE: Jeyla Kuhari hat tiberall auf der Station ver-
trauenswiirdige Informanten, die ihr fiir eine Gegenleistung
helfen. Fir 1 FP kann Jeyla Informationen oder Zugang zu

Orten erhalten, was ihr ermdglicht, ohne Vorwarnung in der
Nahe der SC aufzutauchen.

Tragen schmutzige Overalls. Sie sind den SC zahlenmafig
uberlegen, sind aber ziemlich feige und fliehen, wenn die Lage
schlecht fiir sie aussieht. Bestechung konnte einen dhnlichen
Effekt haben.

ATTRIBUTE:

STARKE 3, GESCHICKLICHKEIT 2, VERSTAND 1, EMPATHIE 2
TREFFERPUNKTE: 5

WILLENSKRAFTPUNKTE: 3

REPUTATION: 2

FeErTIGKEITEN: Kraftakt2, Nahkampf2

Warren: Stumpfes Werkzeug, Schlagring, Hydraulikhandschuh
oder Duramesser.

EREIGNISSE BEIM AUFSPUREN

DER FALSCHEN GARDISTEN

Die Ereignisse in dieser Szene beeinflussen vor allem die
Aktivitdt der falschen Gardisten oder die Zeugen, die die SC
befragen, um Hinweise auf Noors Verbleib zu finden.

# NOORS WOHNUNG

Die SC suchen in Noors Wohnung nach Hinweisen. An die-
sem Schauplatz kann man in dieser Szene die meisten Hin-
weise finden, aber lass die SC ruhig danach suchen, anstatt
sie ihnen einfach zu prisentieren. In dem beengten Modul
finden sich aufler einer Matratze auf dem Boden, einem klei-
nen Schreibtisch und einfachen Kiichengeriten praktisch




keine Mébel. Falls die SC Althea nicht bei sich haben, die

den Schliissel hat, mussen sie sich auf andere Weise Zugang

verschaffen. Das einfache Tiirschloss kann aufgebrochen oder
gehackt werden (normaler Wurf auf KRAFTAKT oder einfacher

Wurf auf DATENDSCHINN), aber ein Fehlschlag erregt die

Aufmerksamkeit von Memoxes, dem Leiter der Studenten-

unterkunft. In Noors Wohnung finden sich die folgenden

Hinweise:

# Flugblatt: Ein Flugblatt auf dem Schreibtisch enthilt In-
formationen uiber das Samariter-Sanatorium und wirbt fiir
eine Behandlung der Mystikerkrankheit.

# Die Notreserve: Noors Notfall-Transaktor mit 2.000 Birr
(DATENDSCHINN —2 zum Entsperren) ist unter einer losen
Bodenfliese versteckt. In dem Versteck befindet sich auch
Noors Tagebuch, das Eintrige bis zum Tag ihres*seines
Verschwindens enthilt.

# Das Tagebuch: In Noors Tagebuch sind tiber die letzten
Wochen mehrere Treffen mit Aram erwihnt, in Cantinas in
der Nihe oder auf der Ozonplaza, etwa bei Wahib oder Al-
Said. AuBerdem geht daraus hervor, dass Noor auf Arams
Empfehlung hin das Sanatorium aufgesucht hat. Die Ein-
trage nach dem Besuch des Sanatoriums wirken wirr, Noor
beschreibt die mystischen Krifte sowohl als Gabe als auch
als persénliche Schande. Die letzten Eintrige wirken gera-
dezu paranoid und erwihnen ,vernarbte, kahlképfige Gar-
disten®, die Noor verfolgt haben.

In der Nidhe von Noors Zimmer halten sich auch die Studen-

ten Mimia und Ekvias auf. Sie haben die Ereignisse teilweise

mitbekommen und kénnen weitere Hinweise liefern:

# Der gestohlene Kommunikator: Mimia Moridorah, eine
Studentin, die im selben Gang wohnt wie Noor, hat den
Kommunikator gefunden, den Althea auf ihrer Flucht vor
den Gardisten verloren hat (mit einem Wurf auf DATEN-
DSCHINN —1 kann man das Kommsignal verfolgen, mit
MANIPULATION —2 findet man das Komm durch Herum-
fragen). Mimia hat herumerzihlt, dass sie das Komm fiir
100 Birr verkaufen will.

Nachrichten auf dem Kommunikator: Auf dem Kommuni-
kator finden sich mehrere Unterhaltungen zwischen Noor
und Aram. In einer Nachricht bittet Aram Noor, eine Stun-
de friiher zum Treffpunkt mit Althea zu kommen, damit sie
sich vorher unterhalten kénnen. Auf diese letzte Nachricht
folgen mehrere unbeantwortete Anrufe von Althea (Noor
hatte das Komm hiergelassen). Mit dieser letzten Nach-
richt von Aram ist es méglich, ihn zu kontaktieren oder
herauszufinden, wo er wohnt.

Der Leiter der Unterkunft: Wenn die SC Ekvias iiberzeu-
gen kénnen, dass sie keine Einbrecher sind, kann er ihnen
erzihlen, dass er manche Nacht mit Noor durchzecht hat,
weil er*sie in letzter Zeit ziemlich nervés wirkte. Ekvias hat
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Handout 1: Flugblatt des Sanatoriums :

Hast du Albtraume?

Geschehen um dich herum merkwiirdige Dinge?
Empfangst du Visionen von Ereignissen, von
denen du gar nichts wissen kénntest? Falls du
solche oder ahnliche Symptome bei dir bemerkt
hast, leidest du vielleicht unter der ,Mystiker-
krankheit“. Es heil’t, es gabe kein Heilmittel - aber
im Sanatorium der Samariter kénnen wir dir
helfen! Rede mit uns, wir héren dir zu. Gemalb dem
Geliibde der Samariter bleibt alles streng vertrau-
lich. Hast du Freunde oder Familienangehérige,
die davon betroffen sind? Lass deine Lieben nicht
still vor sich hin leiden! Niemand sollte diese Last
allein tragen miissen! Vereinbare noch heute

t=J
einen Termin oder besuche uns im Sanatorium
der Samariter, Institutsallee 9, im Kern.

AKT 1
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auch gehért, dass jemand im GebZiude einen gefundenen
Kommunikator verkaufen will. Heute Morgen hat er au-
Berdem beobachtet, wie eine Gruppe von Gardisten Noors
Wohnung durchsucht hat (nachdem Althea entkommen
war).

# Die Gardisten: Ekvias hat die Gardisten heute nicht zum
ersten Mal gesehen. Zwei von ihnen waren vor knapp einer
Woche schonmal in Zivil in diesem Gang, aber er hat sie
rausgeworfen.

Kosten: o FP

# DIEBE UND GEWURZE

Wenn sich die SC auf der Ozonplaza oder bei Al-Saids Opori-
um umsehen, kénnen sie auf die Geschwister Janoun treffen.
Ein junges Midchen in einfacher Kleidung, allerdings mit be-

stickter roter Dupatta, zieht einen der SC am Armel (den mit

dem niedrigsten Wert in Empathie). Mit tranentiberstromten

Augen schaut sie zu ihm auf und streckt ihm die zitternde,

leere Hand entgegen.

« Die Diebe: Fiir 1 FP kannst du den SC von den Janouns
etwas stehlen lassen. Falls keiner der SC von sich aus aktiv
auf Diebe achtet (BEOBACHTUNG —1), werden Lialas Briider
versuchen, jeweils einen Gegenstand von jemandem in der
Gruppe zu stehlen und dann in entgegengesetzte Rich-
tungen weglaufen. Liala duckt sich unter Karoums Werk-
zeugstand hinweg und verschwindet in der Menge. Nur
ihre rote Dupatta bleibt zuriick. Die SC kénnen versuchen,
die Diebe zu schnappen, und kriegen eines der Kinder zu
fassen, wenn ihnen Wiirfe sowohl auf BEOBACHTUNG als
auch auf BEWEGLICHKEIT gelingen.

# Die Janoun-Humaniten: Liala, die Alteste, lebt mit ihren
beiden kleinen Briidern, den Zwillingen Tam und Mahmo,
auf sich allein gestellt in den Strafien rund um die Ozon-
plaza. Die drei Humaniten stammen von Krahin ab,
Arbeitern aus dem Marfik-System, die unter sklavenihn-
lichen Bedingungen auf die Coriolis gebracht wurden.
Ihr Humanitentalent dhnelt der bionischen Umformung
Regeneration (siehe Seite 76 im Coriolis-Grundregelwerk)
und verlangsamt ihren Alterungsprozess betrichtlich. Die
Kinder sehen deutlich jiinger aus, als sie sind, und ha-
ben gelernt, diesen Umstand zu ihrem Vorteil zu nutzen.
Falls die SC eines oder mehrere der Kinder erwischen,
versuchen diese alles, was ihnen einfillt, um zu entkom-
men: Sie versprechen, den SC zu helfen, fiir sie zu steh-
len, ihnen Geheimnisse zu verkaufen und vieles mehr.
Wenn die SC sie laufenlassen, bevor sie die gewiinschten
Informationen bekommen haben, verschwinden die Kin-
der ohne ein weiteres Wort. Solange die SC sie aber in
Gewahrsam haben, kénnen sie Hinweise aus ihnen her-
ausbekommen.

# Die Geschichte der Kinder: Wenn eines der Janoun-Kin-
der gefangen oder bestochen wird, kann es den SC von
den Gardisten erzihlen, die diese arme Frau durch die
Gewiirzstinde vor Al-Saids Oporium gejagt haben. Die
Coriolis-Garde halt sich normalerweise von der Ozonpla-
za fern und die Kinder miissen sich sonst nur um Legio-
nire und Judikatoren Sorgen machen. Ein paar Stunden
vor dem Spektakel hat Mahmo die Gardisten vor Al-Saids
Oporium mit einem jungen Mann gesehen (er beschreibt
Aram Yafa). Etwas spiter hat Liala gesehen, wie eine andere
Person (Noor) sich mit Aram getroffen hat und die beiden
in eine der Gassen neben der Plaza eingebogen sind. In
der Gasse haben die Kinder beobachtet, wie drei kahlkspfi-
ge Gardisten eine der beiden Personen (Noor) mit Waffen
bedroht und abgefiihrt haben.

Der Hindler: Der alte Technologiehindler und Reparateur
Karoum hat einen Stand in der Nihe von Al-Saids Opori-
um und spricht den SC herzliches Beileid aus, wenn sie von
den Janouns bestohlen wurden. Im Rahmen einer netten
Unterhaltung kann er ihnen fiir eine Handvoll Birr berich-
ten, was er vor ein paar Tagen Seltsames beobachtet hat.
Eine junge Frau kam zu Al-Saids Oporium, offensichtlich
auf der Suche nach etwas, als sie plétzlich die Leute zur
Seite stiefd und vor einem Trupp verirgerter Gardisten floh.

& Der Gliicksspieler: Wenn du méchtest, kénnen die
Stammgiste in Wahibs Cantina oder Al-Saids Oporium ei-
ne Beschreibung von Aram Yafa wiedererkennen und sich
an seine hiufigen Besuche erinnern, oft zusammen mit
anderen, meistens jedoch allein und mit Geldsorgen. Vor
Kurzem hat er angefangen, héhere Summen zu setzen als
frither und hat auch einige alte Schulden beglichen.

Kosten: o —1 FP

% VERFOLGT

Jemand folgt den SC. Lass sie in dieser Szene einen Wurf auf
BEOBACHTUNG ablegen oder mach ihnen bewusst, dass je-
mand von ihren Ermittlungen erfahren hat. Je nachdem, wer
die Verfolger sind, kannst du diese Szene auch verwenden,
um einen der unabhingigen Akteure wie Reporterin Jeyla
Kuhari oder Inspektor Ahuro einzufiihren. Die Szene soll vor
allem Spannung erzeugen, aber ein gefangener Verfolger
kénnte auch wertvolle Hinweise liefern.

Kosten: o FP

# EINE NEUGIERIGE REPORTERIN

»lhr wart in den Vorfall am Raumhafen verwickelt, nicht wahr?“
fragt eine Frau in unauffilliger, aber teurer Kleidung. Sie hdlt dir
ein Komm unter die Nase und fihrt fort: ,Weshalb seid ihr genau
hier? Hiittest du vielleicht Zeit fiir ein kurzes Interview?




Jeyla Kuhari, die geschmihte Reporterin, erkennt die SC und
versucht, von ihnen ein Interview zu bekommen und so he-
rauszufinden, was sie vorhaben. Sie geht ebenfalls den Mys-
tiziden nach und hat einen Tipp zu den Untersuchungen der
SC erhalten. Wenn die Aktionen der SC noch mehr Staub
aufwirbeln, kénnte Jeyla erneut auftauchen und dann beharr-
licher versuchen, herauszufinden, was eigentlich los ist.
Kosten: o FP

#+ HINTERHALT!

Plétzlich seid ihr von grinsenden Hafenarbeitern umringt,
die mit Rohren, Schlagringen, Hydraulikhandschuhen und
Messern bewaffnet aus den Schatten auftauchen. ,,lhr solltet
eure Nasen nicht in Angelegenheiten stecken, die euch nichts
angehen
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, sagt einer, der der Anfiihrer zu sein scheint—dann
greifen sie an! Das Martyrer-Einsatzteam hat genug von der
Schniiffelei der SC und will ihnen eine Warnung schicken,
ihre Fahigkeiten auf die Probe stellen oder sie einfach los-
werden. Sie haben im Raumhafen eine Gruppe Schliger an-
geheuert, die die Sache fiir sie regeln sollen. Manche kennen
vielleicht Althea, oder Althea kennt sie. Die Schlager sollen es
so aussehen lassen, als sei ein Raubtiberfall schiefgelaufen.
Einer der falschen Gardisten kénnte sich in der Nihe verste-
cken und den Hinterhalt mitverfolgen. Die SC kénnten ihn
bemerken, wenn ihnen ein vergleichender Wurf auf Beos-
ACHTUNG gelingt. Wenn der Gardist entdeckt wird, wird er
schnell versuchen, zu verschwinden.

Kosten: 2 FP

# ARAM, DER VERLORENE SOHN

Wenn die SC die Wohnmodule der Yafas aufsuchen und sich

freundlich (oder zumindest nicht unhéflich oder feindselig)

verhalten, kdnnen sie ein paar angenehme Stunden mit dem
lauten, fréhlichen Cheram (Arams Vater) und der ruhigen
und strengen Yohara (Arams Mutter) verbringen. Kawah,

Datteln und Baklava stehen in schier endlosen Mengen zur

Verfiigung, und wenn sie ein Weilchen bleiben, werden sich

Arams vier jiingere Geschwister mehr und mehr mit den SC

anfreunden.

& Nach etlichen Bechern Kawah stiirmt schlieflich Aram
durch die Tiir herein. Er wirkt miide und nervés. Sein Vater
grinst ihn an und erzihlt ihm, dass Freunde von ihm da
sind und sich sehr nett mit der Familie unterhalten. Arams
nervéses Licheln erstirbt sofort und er versucht, auf die
Strafle zu gelangen und in der Menge unterzutauchen.

¢ Die SC kénnten entweder versuchen, ihn zu verfolgen,
oder ihn spiter aufsuchen (siehe unten). Wenn sie Aram
verfolgen méchten, mach daraus eine verzweifelte Szene,
in der die SC eindeutig iiberlegen sind. Wenn sie entweder
aufholen oder ihn umzingeln, kénnen einer oder mehrere
der SC telepathische Hilferufe empfangen.
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Wenn sie Aram erwischen, wird er alles zugeben, was
er getan hat, und ihnen alles erzihlen, was er weif (siehe
unten).

Kosten: o FP

# ARAMS GESTANDNIS

Dieses Ereignis stellt hdchstwahrscheinlich das Ende der Sze-

ne dar. Wenn er in die Ecke getrieben wird, gibt Aram auf und

erzihlt den SC alles, was er weif. Dadurch sollte die Gruppe
geniigend Informationen bekommen, um zum Ende von Akt
1zu gelangen.

¢ Die Gardisten: Vor einigen Wochen wurde er von einer
Gruppe Gardisten abgefangen. Sie haben ihm gedroht,
seiner Familie von seiner Krankheit (der Mystikerkrankheit)
zu erzihlen und dafiir zu sorgen, dass Cheram, der Haupt-
verdiener der Familie, seine Arbeit verl6re, wenn Aram ihre
Anweisungen nicht befolge.

# Die Bezahlung: Sie haben ihm aufierdem ein Tag mit 5.000
Birr gegeben (von denen er bereits 1.500 verzockt hat) und
ihm weitere Zahlungen fiir jeden Mystiker versprochen,
bei dessen ,,Behandlung er ihnen helfen kénne.

# Seine Aufgabe: Arams Aufgabe bestand darin, sich mit
anderen Mystikern anzufreunden und sie an bestimm-
te Treffpunkte zu locken, wo die falschen Gardisten dann
auf sie warten wiirden, nachdem Aram ihnen iiber einen
verschliisselten Kommunikator eine Nachricht geschickt
hatte. Wenn den SC ein schwieriger (-2) Wurf auf DATEN-
DSCHINN gelingt, kénnen sie den Empfinger in der Nahe
des Sanatoriums verorten.

# Die Mystiker: Die Gardisten haben behauptet, die Mystiker
von ihrer Krankheit heilen zu kénnen, aber seit den Berich-
ten Uber ermordete Mystiker ist sich Aram da nicht mehr
so sicher. Von Aram identifizierte Mystiker sollten zunachst
im Sanatorium untersucht werden. Falls die SC danach
fragen, kann Aram ihnen eine Liste mit allen Personen an-
fertigen, die er entweder zum Sanatorium geschickt oder
an die Gardisten ausgeliefert hat. Eine solche Liste kénnte
sich in Akt 2 als praktisch erweisen.

Kosten: o FP

# ARAMS TOD

Wenn die SC beschlielen, Aram nach der Befragung laufen

zu lassen — oder falls du als SL der Jagd nach dem Kéder ei-

nen distereren Ausgang verleihen méchtest — benutze das
folgende Ereignis:

# Salamah ach-Abaud, die Anfiihrerin des Martyrer-Einsatz-
teams, betrachtet Aram zunehmend als Sicherheitsrisiko.
Wenn die Entfiihrung des Abgesandten naher riickt, be-
schlieft Salamah, Altlasten wie Aram zu beseitigen. Sie
schickt drei ihrer Krieger aus, um Aram zu entfiihren und
zu téten.

AKT 1
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# Nur wenige Stunden vor der Nachricht vom Verschwin-
den des Abgesandten berichtet das Bulletin, dass eine
weitere Leiche gefunden wurde, dass die Coriolis-Gar-
de aber nicht sicher sei, ob es eine Verbindung zu den
Mystiziden gabe oder nicht. Inspektor Merk Ahuro ver-

abschiedet wenig spater eine kurze Mitteilung, aus der
hervorgeht, dass der ermordete Deckarbeiter Aram Yafa
vermutlich aufgrund seiner hohen Spielschulden in einen
Bandenkrieg geraten war.

Kosten: 2 FP

DAS VERSCHWINDEN
DES ABGESANDTEN

In dieser Szene erfahren die SC zeitgleich mit dem Rest der
Bevélkerung der Station, dass der Abgesandte von Xene ver-
schwunden ist. Unruhen brechen aus.

DIE SITUATION UND EREIGNISSE

Das Martyrer-Einsatzteam ist in der letzten Phase seiner
Operation angelangt und hat in einer riskanten Aktion den
Abgesandten aus seiner Residenz in der Spitze entfiihrt. Die-
se Szene ist nicht optional und versorgt die SC mit wichtigen
Informationen, beispielsweise iiber Pressemitteilungen oder
Nachrichten des Bulletins. Du kannst frei entscheiden, wann
du mit dieser Szene beginnen willst, aber es wire wohl eine
gute Idee, zu warten, bis die SC geniigend Hinweise haben,
die sie zum Sanatorium fiihren. Die Szene ist nicht an einen
festen Schauplatz gekoppelt, der folgende Text siedelt sie auf
der Ozonplaza an.

Es ist still auf der Ozonplaza. Die Menge, die sich um die Infoter-
minals und Holobildschirme in den Ldden dringt, gibt lediglich
ein leises Murmeln von sich, das jedoch einen Sturm ungeahnter
Intensitit andeutet. Spannung liegt in der Luft und das Atmen
fillt euch schwer, wdhrend ihr euch den Weg zu einem der Ter-
minals bahnt. Auf dem Bildschirm verkiindet ein Reporter mit
ernster Stimme: ,,Der Abgesandte von Xene ist verschwunden ...“

Als sich die Neuigkeit auf der Station verbreitet, steigt das

Risiko fiir Demonstrationen und Aufstinden schlagartig. Die
SC werden auflerdem von Richterin Kurahan kontaktiert, die
einen Auftrag fiir sie hat, siehe Ende von Akt 1.

- Wir haben soeben erfahren, dass die Nachricht iiber das Ver-
schwinden des Abgesandten von offizieller Seite bestitigt werden
konnte und die Ermittlungen an die Judikatoren iibergeben wor-
den sind. Wir schalten live zu Harnek Mara, unserem Reprisen-
tanten im Konzil.“

,Vielen Dank, Jabal. Die ersten Geriichte iiber das Verschwinden
des Abgesandten kamen heute Morgen auf, nachdem er bereits
gestern der Konzilssitzung ferngeblieben war, in der er bekannt-
lich eine Beobachterrolle einnimmt ...“

»Sie waren bei der Konzilssitzung anwesend, konnen Sie die
Abwesenheit des Abgesandten bestitigen?“

»Das kann ich, Jabal, der Sitz des Abgesandten blieb wihrend
der Sitzung leer und er konnte heute den ganzen Tag noch nicht
kontaktiert werden ...

#Also das ... einen Augenblick bitte ... Verzeihung, Herr Mara,
wir bekommen gerade eine Meldung von einer Menschenan-
sammlung im Ring um die Friihlingsplaza. Mafra Sarmin ist fiir
uns vor Ort und kann sicherlich mehr berichten.“

,Vielen Dank, Jabal. Die Nachricht verbreitet sich wie ein Lauf-
feuer und die Menschen versammeln sich hier, um ihrer Sorge
oder ihrem Zorn (iber das Verschwinden des Abgesandten Aus-
druck zu verleihen. Zuerst war hier wohl nur eine Gruppe von Pil-
gern anwesend, die sich auf den Weg zur Institutsstation auf Xene
machen wollte, wo sich die als Richterin bekannte Abgesandte
aufhdlt. Allerdings strémen immer mehr Menschen auf die Plaza.
Es scheint, als wiirde sich eine Art Protestbewegung bilden, al-
lerdings ist noch ungewiss, gegen wen oder was sich die Proteste
richten. Die Garde ist unterbesetzt, versucht aber, die Menge auf
der Plaza zu halten. Zuriick zu Ihnen, jabal.*

,Vielen Dank, Mafra. Von iiberall auf der Station erreichen uns
Meldungen iiber angebliche Sichtungen des Abgesandten. Gerade
eben berichtete uns ein sehr aufgeregter Bewohner des Kellers,
dass der Abgesandte in einem Korridor an ihm ,,vorbeigeschwebt*
sei. Wahrscheinlich wird die Situation sich nur langsam wieder
beruhigen, unabhdngig davon, was tatsdchlich vorgefallen ist.
Sehen Sie das auch so, Marnek Hara?“

,Ja, allerdings. Die Oporddmpfe aus dem Keller haben bereits
einige sehr farbenfrohe Augenzeugenberichte iiber die sogenann-
ten ,,neuen Mystiker” hervorgebracht, und man kénnte nun mit
dhnlichen Phiinomenen rechnen ...“

+Welche Bedeutung hitte das Verschwinden des Abgesandten
fiir den Dritten Horizont? Begriiffen Sie nun mit mir den aner-




kannten lkonologen Boro Bruhari hier bei mir im Studio. Er wird
mit mir dieser Frage nachgehen. Was ist lhre Sichtweise auf diese
Angelegenheit, Herr Bruhari?“

,Nun, das ldsst sich im Moment noch nicht mit Sicherheit sa-
gen — die Menschen sind unzweifelhaft sehr betroffen von den Er-
eignissen — fiir viele war die Ankunft der Abgesandten ein Zeichen,
dass die Riickkehr der lkonen unmittelbar bevorsteht.“

»Sie beziehen sich hier auf den Mythos, dass die Ikonen, nach-
dem sie die Menschen bereits gelehrt hatten, zwischen den Ster-
nen zu reisen, einst versprachen, in der dunkelsten Stunde der
Menschheit zuriickzukehren?“

,Ja, aber das ist nur eine von vielen apokryphen Erzihlungen
iiber die lkonen, die in der Kirche sehr verbreitet ist, und ...“

,Vielen Dank, Herr Bruhari. Wir schalten wieder zuriick zu Maf-
ra Sarmin, unserer Reporterin in den Straflen des Rings, die Pas-
santen zu den aktuellen Ereignissen befragt hat — wieder zuriick
zu lhnen, Mafra.“

,Vielen Dank, Jabal. Ich stehe hier mit Sarai Namaran — welche
Bedeutung hat das Verschwinden des Abgesandten fiir Sie per-
sonlich?“

»Das liegt alles an diesen neuen Mystikern. Die entziehen den
Abgesandten Energie ... Damit kanalisieren sie die Finsternis und
lenken den Zorn der lkonen auf sich und ...“

,Ah, vielen Dank, Mafra! Wir haben leider keine Zeit mehr, um ...

ENDE VON AKT 1
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# DEMONSTRATIONEN UND UNRUHEN

Irgendwo auf einer gréferen Plaza oder Hauptstrafe finden die
SCsich plétzlich mitten auf der Marschroute einer protestieren-
den Menge wieder, die ihrem Arger auf der StrafSe Luft macht.
Schon bald sind die SC von Demonstranten umringt. Pl6tzlich
geht irgendetwas schief. Schligereien brechen aus und Leute
fangen an, wegzulaufen. Die SC kénnten von Protestlern an-
gegriffen werden (shnlich wie die Hafenarbeiter-Schléger, 2 FP)
oder sogar von Gardisten (3 FP). Wenn es nicht zu einer Ausei-
nandersetzung kommt, kostet das Ereignis o FP.

Kosten: o, 2 oder 3 FP

# RESONANZ: EIN PLOTZLICHES LIED

Bevor du das Verschwinden des Abgesandten bekannt gibst,
kénntest du das folgende Ereignis einbringen. Rund eine
Stunde, bevor die Nachricht bekannt wird, sptiren alle Mysti-
ker unter den SC plétzlich erdriickende Kopfschmerzen und
ein Klingeln in den Ohren.

Sie sind fiir etwa zwei Runden desorientiert und haben das
Gefiihl, eine kurze, sich wiederholende Tonfolge oder den
Bruchteil einer Melodie héren zu kénnen. Nach Ablauf von
zwei Runden fiihlen sie sich wieder normal. Wenn du das Er-
eignis wihrend eines Kampfes einsetzen willst, beispielsweise
beim Hinterhalt der Hafenarbeiter oder bei Aram Yafas Verfol-
gung, kostet es dich 2 FP. Das Ereignis tritt gleichzeitig mit dem
Angriff auf die Residenz des Abgesandten ein (siehe Akt 2).
Kosten: o oder 2 FP

Am Ende des ersten Akts haben die SC héchstwahrscheinlich

folgende Informationen erhalten:

# Eine Gruppe falscher Gardisten entfiihrt und ermordet
Mystiker.

¢ Jemand namens Aram Yafa hilft ihnen, indem er Mystiker
kodert.

# Es ist unklar, woher die falschen Gardisten kommen.

# Es ist ebenfalls unklar, wohin die entfiihrten Mystiker ge-
bracht werden.

# Es scheint irgendeinen Zusammenhang zwischen den Vor-
fillen und dem Samariter-Sanatorium zu geben.

Das Verschwinden des Abgesandten ist das Ereignis, das Akt 1
mit Akt 2 verbindet. Durch Richterin Kurahan, die die SC be-
auftragt, den Abgesandten zu finden, und ihnen Zugang zu
seiner Residenz in der Spitze verschafft, mischen sich héhere
Michte in die Untersuchungen ein.

AKT 1
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HOHER EINSATZ

In Hoher Einsatz finden die SC heraus, dass manche der
Fraktionen in die Verschworung gegen die Mystiker verwickelt
sind. Wie der Name schon andeutet, wird Akt 2 sich vor allem in

der Spitze abspielen.

AKT 2 1sT dhnlich aufgebaut wie Akt 1: Er be-
steht ebenfalls aus einer vorgeschlagenen Ein-
stiegsszene, einer Reihe von Folgeszenen und
den Beschreibungen aller wichtigen NSC. Am
Ende des Kapitels findet sich auch wieder eine
Ubersicht, was die SC vor dem Beginn von Akt 3
alles herausgefunden haben sollten.

UBERSICHT

Fast unmittelbar nach dem Verschwinden des
Abgesandten werden die SC von Richterin Ku-
rahan kontaktiert, die sie bittet, herauszufinden,
wer hinter der Sache steckt. Sie bekommen Zu-
gang zur Residenz des Abgesandten und finden
dort Hinweise, die sowohl auf die Zenithische
Hegemonie als auch auf die Samariter deuten.
Nachdem sie diesen beiden Spuren nachge-
gangen sind und sich mit Bruder Ramas ge-
troffen haben — den sie méglicherweise aus
dem eigenstindigen Szenario Die letzte Reise
der Ghazali kennen — werden sie im Garten der
Sucher vom Mirtyrer-Einsatzteam angegriffen.
Am Ende des Aktes erhilt die Gruppe von Bru-
der Ramas eine Karte des Kellers.

WICHTIGE ERKENNTNISSE

In Akt 2 liegt das Hauptziel darin, die SC zum

Sanatorium zu fiihren, wo sie an das Gewissen

von Bruder Ramas appellieren kénnen, damit er

ihnen hilft.

¢ Die Hinweise aus Akt 2 deuten darauf hin,
dass der Orden des Paria irgendwie in die
Entfiihrungen verwickelt ist.

¢ Der Samariter Bruder Ramas gibt den SC In-
formationen dariiber, was im Sanatorium vor
sich geht und hilft ihnen, einen Weg in den
Keller zu finden.

# Der Botschafter der Hegemonie scheint et-
was mit dem Verschwinden des Abgesandten
zu tun zu haben.

WICHTIGE CHARAKTERE

Dies sind die wichtigsten NSC in Akt 2:

# Nigelia Kurahan — Richterin auf der Coriolis
(Seite 41)

¢ Akouba Kosha — Judikatorin, Agentin des As-
tdrban und Vermittlerin zwischen Richterin
Kurahan und den SC (Seite 43)

# Johar Quassar— Botschafter der Zenithischen
Hegemonie (Seite 52)

# Lenove Astir — Spionagemeisterin des Astiir-
ban (Seite 53)

# Bruder Ramas — Samariter und Mitglied im
Orden des Paria (Seite 54)

FINSTERNISPUNKTE

In Akt 2 werden Finsternispunkte vor allem be-
nutzt, um den SC Hindernisse in den Weg zu
legen. Beim Verschwinden des Abgesandten
am Ende von Akt 1 erhilt der SL automatisch 4
FP. Du kannst diese vier Punkte direkt verwen-
den, um einen Mystiker unter deinen SC dem
Ereignis ,,Ein pl6tzliches Lied* auszusetzen (sie-
he die Ereignisse oben).

EINSTIEGSSZENE:
FREUNDE AN DER SPITZE

Der zweite Akt beginnt in der Spitze im Luxu-
srestaurant Alkamaars. Irgendwann nach dem
Verschwinden des Abgesandten erhalten die SC
eine Einladung ins Alkamaars.

SITUATION UND EREIGNIS

Die Einladung wird nicht als Komm-Nachricht
verschickt, sondern von einem persénlichen
Kurier in einem wunderschénen Umschlag




tiberreicht, der dezent nach Jasmin duftet. Wenn die SC im
Alkamaars eintreffen, werden sie gebeten, ihre Waffen, Riis-
tungen und samtliche Ausriistung, die sie nicht unter ihren
Kaftanen verbergen kénnen, im Foyer an einer speziellen
»Garderobe® abzugeben. Wenn sie sich nicht explizit ele-
gant anziehen, werden sie wenig erfreute Blicke der anderen
Giste auf sich ziehen. Kurtisanen unter den SC, die sich in
dhnlichen gesellschaftlichen Kreisen bewegen oder iiber die
entsprechenden Verbindungen verfligen, wissen, wie sie sich
kleiden sollten, um nicht aufzufallen. Lese der Gruppe diesen
Text vor oder fasse ihn zusammen:

Tiefe, beruhigende Musik umspielt die luxuridse Einrichtung
und die gepflegten Unterhaltungen im Alkamaars. Kellner in
weifSen Uniformen, Kurtisanen in reich bestickten Kleidern und
verhaltenes Lachen der Gdste um euch herum erzeugen eine
exquisite Atmosphdire, in der ihr zu einer Nische mit Blick auf
die funkelnde Dunkelheit des Weltraums geleitet werdet. Von
der anderen Seite der Glaskuppel in der Decke leuchtet euch
Kua als smaragdgriine Kugel entgegen. Doch trotz der gan-
zen Pracht um euch herum bleibt eure Aufmerksambkeit schnell
bei eurer Gastgeberin hdngen: Auf einem Diwan am Tisch sitzt
eine grofie, eindrucksvolle Frau. Hinter ihr steht eine grimmig
schweigende Kriegerin in voller Kampfkleidung — anscheinend
eine Judikatorin — und auf einem Kissen zu ihren FiifSen sitzt
eine elegant gekleidete, hiibsche Gestalt, die vermutlich zu den
Kurtisanen gehért.

Bei den Personen am Tisch handelt es sich um Richterin Ku-
rahan, Judikatorin Akouba Kosha und Apion, die*der Kurti-
san*in der Richterin an diesem Abend. Nach einer kurzen
Vorstellung bietet Apion den SC warme Handtticher an, mit
denen sie sich Gesicht, Hinde und Fiifle waschen kénnen.
Dann beginnt das Abendessen. Judikatorin Akouba bleibt
wihrend des Essens stehen, bis die SC und Richterin Kura-
han eine Ubereinkunft getroffen haben.

¥ DER AUFTRAG VON RICHTERIN KURAHAN
Den SC werden bequeme Diwane gegeniiber der Richterin
zugewiesen. Mit perfekt einstudierten Bewegungen erhebt
sich Apion und reicht den SC warme Handetticher und Rosen-
wasser. Apion bietet an, ihnen schwere Bekleidung, Schuhe
oder andere Gegenstinde abzunehmen. Sanfte, aber ziel-
gerichtete Hinde gleiten iiber miide Gliedmafen und ver-
spannte Schultern. Im Handumdrehen scheint der Stress der
letzten paar Tage zu verfliegen. Richterin Kurahan lichelt den
SC zu und wartet, bis Apion wieder Platz genommen hat, be-
vor sie das Wort ergreift.

Die autoritire, offensichtlich zenithische Frau ist freund-
lich und héflich und scheint sehr viel iiber die SC zu wis-
sen, allerdings nicht in einem beunruhigenden Sinne. Sie
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macht deutlich, dass sie die Gruppe exakt wegen ihres Hin-

tergrunds ausgewihlt hat. Als SL solltest du ihre Eréffnung

etwas vorbereiten und sowohl die einzigartigen Fahigkei-
ten der Gruppe als auch ihre Vorgehensweise in Akt 1 so-
wie eventuell vorher gespielten Szenarien mit einbeziehen.

Wenn alle entspannt Platz genommen haben, ergreift die

Richterin das Wort:

# Die SC: Sie weifl eine Menge iiber sie und kann detailliert
auf ihre Hintergriinde eingehen.

# Die Ermittlungen: Sie weif8 von ihren Ermittlungen, sogar
Details, die bisher nicht publik geworden sind.

# Die Verschwérung: In den letzten Segmenten haben sich
etliche Entfiihrungen, Morde und Unruhen ereignet und
sie vermutet eine zusammenhingende Verschwérung da-
hinter. Die Coriolis-Garde hat es nicht geschafft, dagegen
vorzugehen, obwohl sie es versucht hat. Richterin Kurahan
sieht im Verschwinden des Abgesandten eine Eskalation,
die im Hinblick der Zykladen-Feierlichkeiten in rund einer
Woche katastrophale Folgen haben konnte. Die Festlich-
keiten fallen auf das einjihrige Jubildum des Datums, als
sich der Abgesandte auf der Xene-Forschungsstation als
Inkarnation der Richterin zu erkennen gab. Der erste Tag
des neuen Jahres ist weiterhin das Jubilium der Ankunft
des Boten-Abgesandten auf Coriolis. Der Zeitpunkt seines
Verschwindens ist vermutlich kein Zufall. Richterin Kura-
han glaubt, dass diese Ereignisse zusammenhingen, und
bittet die SC, die Angelegenheit so effizient wie unauffillig
zu untersuchen.

Im Verlauf des Gesprichs versucht die Richterin so viele In-
formationen wie méglich aus den SC herauszubekommen,
ohne dass sie es bemerken. Sie behilt ihre Motivation fiir
eine private Untersuchung zusitzlich zu den offiziellen Er-
mittlungen fiir sich, solange sie nicht bedringt wird und die

SC nichts von ihrem Mystiker-Sohn wissen. Sie endet mit fol-

genden Punkten:

# Sie méchte die Untersuchung des Verschwindens des Ab-
gesandten so gut wie méglich beschleunigen, offiziell, weil
sie sich um die gesellschaftlichen Auswirkungen sorgt, in-
offiziell macht sie sich aber vor allem um die Sicherheit
ihres Sohnes Arlain Sorgen.

& Uber Judikatorin Akouba verschafft sie den SC Zugang zur
Residenz des Abgesandten.

# Judikatorin Akouba kann den SC behilflich sein, falls sie
Hilfe von den Sicherheitskraften der Station benatigen.

# Die SC sollen der Richterin tiber Akouba von ihren Ergeb-
nissen berichten (sie bekommen ein Impuls-Komm, um
die Judikatorin zu kontaktieren).

& Die Gruppe erhilt auflerdem die Nummer des privaten
Kommunikators der Richterin, den sie aber nur im duflers-
ten Notfall benutzen soll.

AKT 2




DER VERSCHWUNDENE ABGESANDTE

40

Handout 2: Einladung der Richterin

ICH FREUE MICH DARAUF, UNSERE GEMEIN-
SAMEN PROBLEME HEUTE ABEND IN
AILKAMAARS RESTAURANT MIT EUCH ZU
BESPRECHEN. ICH WURDE EUCH GERNE IN
EUREN AKTUELLEN UNTERNEHMUNGEN

UNTERSTUTZEN. MOGE DER SPIELER EURE
BEMUHUNGEN SEGNEN,

IHRE EXZELLENZ,
RicHTERIN NIGELIA KURAHAN-DOL-FAHSRA

NACHFORSCHUNG!

Vor dem Treffen kénnen die SC allg,eméin'_e.lhf_qrm'a'-
tionen iiber die geheimnisvolle Richterin Kuralian
durch Nachforschungen iiber dasInfonet (siehe Corio-'

lis-Grundregelwerk Seite 228), die Fertigkeit KuLTUR | .

oder dés Talent Fraktionsstatus: Konsortium erha'ite_n:
Richterin Kurahan is_t ei'nre Zenitherin, deren Karriere

dank ihre.r Urteile in e'inig_en bedeutenden Verhandlun_- :

gen auf der Station einen steilen Aufstieg zu verzeich=

nen hatte. ’

WICHTIGE INFORMATIONEN
Es ist wichtig, dass du Richterin Kurahan in dieser Szene als
zuverldssige Auftraggeberin prisentierst, mit der eine Zu-
sammenarbeit duferst vorteilhaft sein kann. Auerdem soll
in dieser Szene die mysteriose Judikatorin Akouba Kosha ein-
gefiihrt werden, ohne allerdings Details iiber sie zu verraten.
# Der Abgesandte: Am Ende der Szene sollte den SC klar
sein, dass sie bei ihren Ermittlungen als néchstes die Resi-
denz des Abgesandten am See Abhrra aufsuchen sollten.

ALKAMAARS RESTAURANT

Speisen und Getrinke sind wichtige Bestandteile der meisten
Kulturen des Dritten Horizonts. Am deutlichsten demonst-
rieren dies die Eliten verschiedener Gesellschaften, die be-
stimmte Formen von Essen und Trinken verwenden, um sich
von der einfachen Bevélkerung und erst recht voneinander
abzuheben. Ob es jemanden nach Bliitenextrakten vom Mo-
nolithen geliistet oder nach sadaalischen Kénigsmollusken,
es gibt einen Ort im Horizont, an dem selbst die auferge-
wéhnlichsten kulinarischen Wiinsche erfiillt werden: Alka-
maars, an der Spitze der Spitze. Alkamaars Restaurant ist im
Coriolis-Grundregelwerk auf Seite 265 kurz beschrieben.

Der erste Besuch bei Alkamaars ist ein unvergessliches
Erlebnis. Bevor man in den runden Hauptsaal mit einem
Durchmesser von 120 Metern vorgelassen wird, wartet man
tiblicherweise im Foyer, umgeben von einer legendiren Ga-
lerie aus steinernen Statuen. Das Foyer ist voll von Sensoren
und diskreten Wichtern, die sicherstellen, dass keine Waffen
oder verbotenen Geritschaften in die Haupthalle gelangen.

Der unbedarften Besucherin, die mit einem Kurtisanen am

Arm durch den Torbogen tritt, fillt als erstes die allumfas-

sende diistere Schénheit der Leere auf, die die transparente
Kuppel tiber dem Restaurant eindrucksvoll zur Schau stellt.
Die Wande neigen sich nach innen und gehen nahtlos in die
Decke iiber, um ein gigantisches Fenster in den Weltraum
zu bilden. Der Kontrast zur Dunkelheit drauflen l3sst die er-
hellten Gesichter der Freunde bei Speis und Trank, Geléch-
ter, Tanz und Gesang noch viel heller leuchten. Nachdem die
Besucherin sich bequem auf dem ihr zugewiesenen Diwan
ausgestreckt hat, reichen ihr Bedienstete eine erfrischende
Schale mit Rosenwasser, in dem sie ihre Hinde waschen
kann, wahrend ihr die Abendkarte beschrieben wird. Im
Anschluss rauschen die Stunden mit Lichtgeschwindigkeit
vorbei und lassen die Besucherin tief beriihrt und mit dem
Verlangen nach mehr zuriick.

NSC

In dieser Szene werden die Richterin und die Judikatorin
vorgestellt, die in diesem und spiteren Szenarien wertvolle
Kontakte fiir die SC darstellen werden.




Richterin Kurahan ist eine der jiingsten Richterinnen auf der
Station und sich der Tatsache bewusst, dass sie sehr genau
beobachtet wird - vom Gouverneur, von ihren Kollegen und
von ihrer Familie. Ihrjiingster Sohn Arlain lasst Anzeichen der
Mystikerkrankheit erkennen, was eine Schande fiir ihre auf ihre
Abstammung bedachte Familie bedeuten wiirde, wenn es publik
wirde. Die wenigen, die davon wissen, erwarten von Nigelia,
damit so diskret wie mdglich umzugehen. Als Richterin gehért
sie dem Konsortium an. Zusammen mit ihren pragmatischen
gesellschaftlichen Ansichten stellt das einen kniffeligen Balan-
ceakt dar, wenn es um ihr Verhaltnis zu ihren dlteren Verwand-
ten und deren hegemonistischen Traditionen geht.

Im Moment ist Nigelias groBte Sorge, die Hintergriinde des
Verschwindens des Abgesandten aufzuklaren, und zwar am
liebsten selbst, ohne den Gouverneur oder ihre Kollegen im
Konsortium in die Sache hineinzuziehen. Sie hat Akouba Kosha
hinzugezogen, weil die Judikatorin ihr etwas schuldet, und
Akouba hat die Untersuchungen der SC zu den verschwun-
denen Mystikern mitverfolgt (falls die Gruppe vorher Die letzte
Reise der Ghazali gespielt hat, konnten die SC auf der Station
ohnehin schon recht bekannt sein).

ERSCHEINUNG: Dick, das kurze Haar wird von einer edel
verzierten Miitze bedeckt. Tragt traditionelle zenithische Ge-
sichtsbemalung und unscheinbaren, aber teuren Schmuck um
den breiten Hals.

CHARAKTERMERKMALE: Formell und hoflich. Verbirgt ihr
hitziges Temperament hinter einer kiihlen Fassade. Beif3t
sich beim Sprechen auf die Lippen.

ATTRIBUTE:

STARKE 3, GESCHICKLICHKEIT 1, VERSTAND 4, EMPATHIE 5
TREFFERPUNKTE: 4

WILLENSKRAFTPUNKTE: 9

REPUTATION: 8

FerTIGKEITEN: Manipulation 4, Kultur 3

TaLente: Menschenkenntnis, Fraktionsstatus: Konsortium,
Richterin, Zenithische Abstammung

Ausriistune: Personlicher Kommunikator mit Impulsfunktion,
teure Kleidung
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¢ MENSCHENKENNTNIS: Als Richterin ist Nigelia es gewohnt,
angelogen zu werden. Wenn sie sich langer als eine Minute
mit jemandem unterhalt, merkt sie, wenn die Person sie
beliigt, ohne dass ihr ein Wurf auf MANIPULATION gelingen
muss.
FRAKTIONSSTATUS: KONSORTIUM: Nigelia ist eine wohl-
bekannte Richterin auf Coriolis und dementsprechend auch
ein Mitglied des Konsortiums. Dadurch kann sie auf die
Unterstiitzung der Fraktion zahlen und auf ihre Ressourcen
zuriickgreifen. Sie erhalt +2 auf MANIPULATION, wenn sie
jemanden einschiichtern oder bedrohen mochte.
RICHTERIN: Der Namensanhang -dol-Fahsra ist ein Ehren-
titel, den alle 6ffentlich ernannten Richter tragen. Nigelia
hat dadurch die Macht des Rechtssystems der Station auf
ihrer Seite. Sie verfligt Giber Kontakte auf verschiedenen
Regierungsebenen, von Generalen der Garde bis zu Haupt-
leuten in den StraB3en. Sie kann uber diese Kontakte auf
Informationen zugreifen und Zugang zu Tatorten bekommen,
Waffenlizenzen bekommen und den SC vielleicht sogar die
Unterstiitzung der Sicherheitskrafte verschaffen.
ZENITHISCHE ABSTAMMUNG: Die Kurahans sind eine der
wenigen Zenitherfamilien, die in dem Schisma zwischen
Hegemonisten und Neo-Zenithern eine neutrale Position
einnehmen, auch wenn sie den Hegemonisten nahestehen.
Ihre Familie erwartet viel von Nigelia, aber ihr Einfluss kann
ihrund ihren Verbiindeten auf den Plantagen und um den
Monolith herum auch weiterhelfen. In Die Kua-Verschwé-
rung koénnte das noch sehr wertvoll werden.
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Akouba Kosha ist eine erfahrene Judikatorin. Sie ist geneigt,
Resultate hoher zu bewerten als Kleinigkeiten wie Zustan-
digkeiten. Gerne liberldsst sie geringere Vergehen und deren
Bestrafung ihren jiingeren, weniger erfahrenen Kollegen oder
sogar den inkompetenten Idioten der Garde. Im Gegensatz zu
anderen Judikatoren, die die Ideale der Neo-Zenither hoch-
halten, ist Akouba seit Beginn ihrer Karriere im Forensischen
Institut der Judikatoren eine Spitzelin des Astdrban. Im Ge-
heimen unterstiitzt sie die Starkung der Machtpositionen der
Hegemonisten auf Coriolis und arbeitet zum Nachteil des Kon-
sortiums.

Inihrer Verschlagenheit ist sie uniibertroffen. Absichtlich
hat sie sich in ein Schuldverhaltnis zu Richterin Kurahan be-
geben, damit diese sie um Gefallen bittet und hoffentlich auch
auf die Mystizide ansetzt. Das hat funktioniert und nun plant
sie, das Martyrer-Einsatzteam zu entlarven und dadurch einen
offenen Konflikt zwischen dem Konsortium und dem Orden zu
erzwingen. Auerdem zielt sie darauf ab, das Martyrer-Ein-
satzteam unschadlich zu machen, nachdem es seine Rolle
gespielt hat.

ERSCHEINUNG: Immer in der Ristung der Judikatoren, zeigt
niemals ihr Gesicht. Nur ihre Augen sind erkennbar, wenn sie
ihr Visier 6ffnet.

CHARAKTERMERKMALE: Strenge Stimme, spricht allerdings
nicht viel. Halt wahrend des Gesprachs Blickkontakt, um ihr
Gegeniiber einzuschiichtern.

ATTRIBUTE:

STARKE 4, GESCHICKLICHKEIT 4, VERSTAND 4, EMPATHIE 3

DAS LETZTE LIED
DES ABGESANDTEN

AUF DEN SPUREN DES MARTYRERS | AKT2

TREFFERPUNKTE: 10

WILLENSKRAFTPUNKTE: 9

REPUTATION: /

FerTickelTEN: Kraftakt 3, Manipulation 3, Fernkampf 3,
Beobachtung 2, Beweglichkeit 2, Kommandieren 2
TaLente: Zah, Abgebriiht, Kodex der Judikatoren,
Astlrban-Schergen

Panzerune: Judikatoren-Panzerung 7

warren: Judikatoren-Beschleunigerpistole (Initiative +1),
Duraschwert, Schockstab

AusriisTune: Personlicher Kommunikator mit Impulsfunktion,
Sensorvisier.

# ZAH: Akouba hat das knallharte Elitetraining der Judikatoren
Uberlebt und erhalt 2 zusatzliche TP.

+ ABGEBRUHT: Lange Jahre voller Gefahren und Konflikte
haben Akouba abgehartet. Sie erhalt 2 zusatzliche WP.

+ KODEX DER JUDIKATOREN: Als Judikatorin hat Akouba so-
wohlauf Coriolis als auch auf Kua Kontakte innerhalb ihrer
Organisation. Sie halt auch den Anschein aufrecht, dass sie
sich an den Kodex der Judikatoren halt, Kriminalitat schnell
und effizient zu bekampfen und vorzubeugen, tblicherweise
als Polizistin, Richterin und Henkerin auf einmal.

+ ASTURBAN-SCHERGEN: Akouba hat einen ganzen Ring
aus Geheimagenten unter ihrem Kommando. Die Kommu-
nikation lduft jedoch mittels kodierter Papierzettel tiber
Kurtisanenhduser und Kawah-Sténde, was eine ganze Weile
dauert. Es kann bis zu einem vollen Tag dauern, bis ihre
Anweisungen ausgefiihrt werden. Im Kampf kann Akouba fir
1 bis 3 FP Verstarkung erhalten.

Die schweigsame Judikatorin Akouba eskortiert die SC zur
Residenz des Abgesandten, damit sie den Tatort selbst un-
tersuchen kénnen. Sie versorgt die Gruppe mit ein paar all-
gemeinen Informationen, gibt ihnen die Nummer fiir ihren
Kommunikator und lasst sie dann allein.

DIE SITUATION

Die Residenz des Abgesandten befindet sich auf der Abhr-
ra-Ebene der Spitze (siehe Coriolis-Grundregelwerk Seite
266), direkt am Ufer des Sees. Das dreistéckige Gebdude mit

Balkonen aus griinem miranischen Marmor und verzierten

sadaalischen Granitb6gen ist halb in den Hang gebaut. Es
ist umgeben von kleineren Gebiuden, Wegen, Obsthainen
und kuanischen Bdumen. Abgesehen von drei schlicht einge-
richteten Riumen und einem seeseitigen Balkon im dritten
Stock steht das Haupthaus leer. Die Vordertiir ist verriegelt
und die Judikatoren haben die Zugangscodes geindert, um
das Gebsude abzusperren. Akouba lésst die SC ins Geb3ude.
Bei der Beschreibung des Hauses kannst du diesen Text vor-
lesen oder zusammenfassen:
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Die Wohnung besteht aus drei Rdumen und einer kleinen Koch-
nische. Die Kiiche ist eingestaubt und scheint lange nicht benutzt
worden zu sein. Das Badezimmer ist makellos sauber und abgese-
hen von sorgfiltig zusammengelegter Unterwdsche leer. Auch das
Schlafzimmer ist in perfekter Ordnung. Das Bett ist gemacht und
daneben hingt ein eleganter Kaftan sauber gefaltet iiber einem
Stuhl. Der Kleiderschrank enthdilt etwa ein Dutzend teure, moder-
ne Outfits mit etlichen Tiichern und Schleiern, die der Abgesandte
bei Besuchen im Konzil oder bei Auftritten in Bulletin-Sendungen
getragen hat. Neben dem Bett liegt ein exquisiter Handfticher.
Der Wohnbereich ist wesentlich interessanter. Hier hat eindeu-
tig ein Kampf stattgefunden: Mébel sind umgeworfen, eine Mu-

sikanlage heruntergerissen und zerrissene Biicher sind iiber den
Fufboden verteilt. Uber eine Wand erstreckt sich fast vollstdndig
ein Mosaik, auf dem zu sehen ist, wie Mdnner und Frauen von

der Zenith auf Kua herabsteigen. Es ist mit Einschussléchern
libersit — gepunktete schwarze Linien ziehen sich nach unten zu
einer dunklen Lache aus getrocknetem Blut. Es gibt noch mehrere
weitere Blutlachen und Spuren fiihren in den Flur — Spuren von
Kérpern, die liber den Boden geschleift wurden.

Judikatorin Akouba kann den SC die Informationen liefern,
die das Forensik-Team herausgefunden hat. Du kénntest
die SC aber auch selbst ermitteln und Akouba anschlieend
eventuelle Liicken fiillen lassen.

WICHTIGE INFORMATIONEN

In dieser Szene sollen die SC die Residenz des Abgesandten
untersuchen und ihre neuen Funde mit den Hinweisen aus
Akt 1 kombinieren. Judikatorin Akouba steht den SC bereit-
willig zur Verfiigung. In ihrer Rolle als Agentin des Astdirban
méchte sie die Spuren entsprechend einfirben, damit sie
méglichst offensichtlich auf das Martyrer-Einsatzteam und
damit auf den Orden des Paria hindeuten. Aulerdem will sie
auch sicherstellen, dass keine der anderen Fraktionen ver-
dichtigt wird, vor allem nicht die Hegemonie.

% DIE RESIDENZ

Einer kleinen Gruppe ist es offenkundig gelungen, an den

Sicherheitssystemen vorbeizukommen, in die Residenz des

Abgesandten einzudringen und die Abhrra-Ebene wieder un-

bemerkt mit mindestens einer bewusstlosen oder toten Per-

son zu verlassen. Die SC sollten in der Lage sein, mindestens
so viel herauszufinden, bevor sie den Schauplatz verlassen.

Wenn sie die Spuren nicht von selbst finden, kann Judika-

torin Akouba ihnen die folgenden Hinweise geben (wie ihr

Botschafter Johar Quassar aufgetragen hat).

# Das Sicherheitssystem: Bewegungsmelder und Kameras
aufRerhalb der Residenz waren zum Zeitpunkt des Ein-
bruchs deaktiviert. Im Keller findet sich eine Sicherheits-
zentrale fiir den gesamten Wohnkomplex, wo die SC die




Datenspeicher des Systems untersuchen kénnen. Der letz-
te Besucher der Residenz war niemand geringerer als Johar
Quassar, der Botschafter der Zenithischen Hegemonie im
Konzil, und es gibt keine Aufnahmen, die ihn beim Verlas-
sen der Residenz zeigen. Akouba kann den SC mitteilen,
dass Johar Quassar noch nicht zu der Angelegenheit be-
fragt wurde, da er Fraktionsimmunitit geniefSt. Siehe auch
den Hinweis zu dem Datenmem unten.

# Das Blut: In der Residenz kam es zu einem Kampf und
mindestens eine Person wurde verletzt. Es gibt Blutspuren,
die in der ndchsten Szene analysiert werden kénnen (zalosi-
anisches Blut von fiinf verschiedenen Personen und mira-
nisches Blut von einer Person). Es finden sich Blutflecken
im Tiirbereich, an einigen der Biicher auf dem Boden und
drauflen im Siulengang (zalosianisch). Der Gebetsteppich
auf dem Boden zeigt einen ziemlich deutlichen Abdruck
einer blutigen rechten Hand (miranisch).

# Die Waffen: Die Waffen, die im Haus zum Einsatz kamen, wa-
ren Vulkan-Karabiner (das kann bei einer Untersuchung der
Einschusslécher mit einem normalen Wurf auf KOMMANDIE-
REN oder mit einem Wurf auf BEOBACHTUNG mit—1 herausge-
funden werden). Die Schiden an einigen der Biicher auf dem
Boden scheinen von der vibrierenden Klinge einer Durawaffe
zu stammen. Falls den SC in der Startszene im Raumhafen die
Waffen der falschen Gardisten aufgefallen sind, sollten sie in
der Lage sein, den Zusammenhang herzustellen.

Zusitzlich zu den obigen Informationen solltest du sicher-
stellen, dass die SC vor dem Verlassen der Residenz noch
mindestens einen der folgenden Hinweise finden:

# Die Vulkan-Kugel: Eines der Einschusslécher im Mosaik
enthilt eine Kugel, die gut genug erhalten ist, um in der
nichsten Szene analysiert zu werden. Das Zugprofil der
Kugel verrit, dass sie von einem Biichsenmacher aus einer
Legierung aus Duralit und Kupfer handgegossen wurde,
um fast lautlose Vibro-Munition zu erzeugen. Diese Art
von Munition ist nicht legal erhiltlich und wird von keiner
Firma des Konsortiums hergestellt, ist aber sehr beliebt bei
Rebellen und zwielichtigen Waffenhandlern.

# Die Risse: Die Winde um die Tiir zum Wohnbereich, sowie
Teile des Bodens um einige der Blutlachen, sind durchzo-
gen von einem Geflecht feiner Risse. Die Risse scheinen
von einem Punkt am Boden in der Néhe der Tiir auszuge-
hen, verschwinden ein paar Meter vor dem Gebetsteppich
und erreichen dann das Wandmosaik. Es sieht aus, als wi-
ren die Risse von konzentrierten Schallwellen verursacht
worden (siehe die Beschreibung des Angriffs weiter unten
sowie die mystischen Krifte des Abgesandten).

# Das Datenmem: Eine Untersuchung der Uberwachungs-
und Alarmsysteme ergibt, dass sie durch lokale Anwen-
dung eines Datenmems deaktiviert wurden. Mit einem

AUF DEN SPUREN DES MARTYRERS |

erfolgreichen schwierigen (-2) Wurf auf DATENDSCHINN
findet man heraus, dass der Code den Mems ihnelt, die
auf den Klosterkreuzern des Ordens zum Einsatz kommen,
und somit zalosianischen Ursprungs zu sein scheint.

DER ABGESANDTE

Es ist wichtig, dass die SC nicht allzu viel tiber das Leben des

Abgesandten herausfinden, aber du kannst ihnen wenigstens

kleine Hinweise geben. Pass allerdings auf, dass du sie nicht

verwirrst.

# Die Schalen: Inmitten des Chaos im Wohnbereich findet
man vier umgeworfene Schalen am Boden: Eine mit Wasser,
eine mit Riucherwerk, das den Teppich versengt hat, eine mit
Couscous und eine mit einer kleinen Kerze. Bei diesen vier
Schalen handelt es sich um religiése Symbole, die in einem
Gebetsritual verwendet wurden. SC, die Prediger sind, von
Algol oder Mira stammen oder das Talent Fraktionsstatus:
Kirche der lkonen haben, erkennen das ohne Wiirfelwurf.
Andernfalls muss ihnen ein Wurf auf KuLTur gelingen, bei
dem jeder zusitzliche Erfolg eine weitere Information iiber
die Schalen liefert (siehe ,Die vier Verwandlungen®). Dieser
Hinweis sagt nichts tiber die Angreifer aus, deutet aber da-
rauf hin, dass der Glaube des Abgesandten &hnlichen Ur-
sprungs ist, wie der der Erstsiedler des Dritten Horizonts.
Die Biicher: Die Biichersammlung, die nun tiber den halben
Raum verteilt ist, besteht aus heiligen Schriften, Legenden
und Liedern von vielen der urspriinglichen Siedler des Drit-
ten Horizonts oder von alten Nomadenschwirmen. Es finden
sich Biicher aus fast allen bekannten Systemen und viele von
ihnen wurden wihrend des goldenen Zeitalters vor den Por-
talkriegen geschrieben. Solche Biicher sind Kostbarkeiten, die
nicht einfach weggegeben werden. Nur jemand mit grofSem
Einfluss wire in der Lage, sie tiberhaupt zu erwerben.

DIE RESIDENZ DES ABGESANDTEN
Wunderschéne Oberlichter mit kubistischen Mosaiken ma-
len kaleidoskopartige Regenbégen auf den weiflen FufSbo-
den. Verschmierte Blutspuren an den Winden unterbrechen
diese Symmetrie. Die Treppe, die vom Hausflur nach oben
fiihrt, deutet im Inneren weitere Verwiistungen an.

Die Residenz des Abgesandten befindet sich auf der Abhrra-
Ebene, direkt am Hang tiber dem kiinstlichen See. Die Woh-
nung besteht aus drei Zimmern in einem grofen, luxuriésen
Wohnkomplex, den das Konzil komplett fiir den Abgesand-
ten reserviert hat. Die umgebenden Gebiude stehen eben-
falls leer. Schmale Wege verlaufen zwischen den Gebiuden,
die sich nur fiir Fullgénger oder Sinftentriger eignen. Man
erreicht das Hauptgebiude durch eine halb tiberwucherte
Sandsteingalerie, iiber die Klefsi-Ranken an einem Gitter zu
einem Dach emporwachsen. Die abgefallenen Blatter bilden
vor der Tiir einen weichen blauen Teppich.

AKT 2
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%+ ZU BESUCH BEI EINER IKONE

Wenn sich der Abgesandte auf Coriolis in seiner Residenz
aufhilt, begibt er sich in Meditation oder eignet sich Wissen
tiber die Gesellschaft des Dritten Horizonts seit den Kriegen

DIE VIER VERWANDLUNGEN

Die vier Schalen reprasentieren hdchstwahrscheinlich
die vier spirituellen Verwandlungen oder auch ,Ele-
mente"”. Selten werden dafiir jedoch physische Gegen-
stdnde verwendet.

an. Abgesehen von der Kleidung, die er auflerhalb der Re-
sidenz tragt, braucht er nur sehr wenige materiellen Dinge.

¢ ALGOL: Physische Darstellungen der vier Verwand- In dem Jahr, das er auf der Station verbracht hat, hat er die
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lungen finden sich vor allem in Gebetstiirmen, die im
Algol-System besonders haufig sind. Die niedrigste,
passive Form (Couscous als Leben aus der Erde) ist
die Grundlage fiir alle weiteren Formen. Erst kommt
die reaktive Form®Wasser als Leben in Bewegung),
dann die aktive, soziale Form (eine Kerze repréisen-
tiert die feurige Intensitdt und Notwendigkeit von
zwischenmenschlichen Beziehungen) und schlieB-
lich Intellekt als Krénung (b?énnendes Réucherwerk
steht fiir die wirbelnde Bewegung frejer Gedanken).
MIRA: Miranische Kunst kennt ein breiteres Spek-
trum an Euphemismen fiir die verschiedenen Stadi-
en. Haufig werden verschiedene Naturphanomene
oder Tiere verwendet. Stein, Mineralien, Juwelen
und Metalle reprasentieren das erste Stadium.
Pflanzen stehen fiir das reakti\ié'Stadi.um, dasie

nur auf ihre Umgebung reagieren"kamien, und Tiere
werden als soziale Wesen dargestellt, die mitein-
ander und mit der Welt um sie herum inter‘agieren
kénnen. Die Menschheit schlieBlich verfiigt iiber
Intelligenz und freien Willen-und trégt demzufolge
moralische Verantwortung. Allerdings kénnen Men-
schen - durch unrechtméBige Taten und Gedanken

- lernen, eine niedere Daseinsform anzunehmen und
die Verantwortung fiir die Konsequen.zen ihrer Taten
auf duBere Umstiinde schieben. Die Last des eigenen
freien Willens zu ﬂk_zep't'ieren, ist ein standiges Rin-
gen. Diese Konzeplte t'eiiléhen in allen miranischen
Kunstformen wie Archltektur Malerel DJchtkunst
und Schauspiélerei auf. % T

AHLAMS TEMPEL: Die Fraktion von Ahlams Tempel

hédngt ebenfalls der Vorstellung’ der vier Verwand- '

lhngen an. Hier treten sie in den‘acht Tempelti-inzen
zum Vorschein, dlejewells einer: der acht sichtbaren
lkonen zugeordnet werden.

1] KREIS DER SUCHER Die Anhanger des Kreises
sehen mden vier Verwandlungen eine Darstellungs-
form von Leben und Tod Zuerst ist da das ‘Skelett,
der Kern menschlichen Lebens. Dann folgen Blut,
Korperwarme und zuletzt der Atem. Tod besteht in
gmgekehrtem Leben: Jemand hért auf zu atme‘n_,

" erkaltet, wird steif und beginnt zu verrotten. Das .

Skelett wird zersetzt und nur Sternenstaub bleibt
zuriick. Der Kult der Sucher verwendet die werScha-
len allerdings nicht fiir dlese Darstellung.

Legenden und Lieder der heiligen Schriften der Nomaden-
schwirme und Erstsiedler-Gesellschaften studiert, um Ver-
bindungen zu den ersten beiden Horizonten zu finden, die
die gegenwirtigen politischen Intrigen erkldren kénnten.
Ein groffes Mosaik von Kua und der Zenith bedeckt eine
der Winde. Das Konsortium hat es anbringen lassen, als Er-
innerung an die Macht der Zenither und die Erleuchtung,
die sie dem isolierten Dritten Horizont gebracht haben. Der
Wohnbereich enthilt auflerdem eine hochmoderne Musik-
anlage, die mit den umfassenden Audioarchiven des Bulle-
tins verbunden ist. Badezimmer, Schlafzimmer und Kiiche
sind praktisch unbenutzt. Alle Regale und Schrinke sind leer.
In der Mitte des Wohnbereichs, zwischen dem Mosaik und
der Musikanlage, befindet sich ein grofer Gebetsteppich,
gewoben nach den traditionellen Mustern der Mogulnoma-
den aus dem Siulen-Quadrant. Hier studiert, meditiert und
schlift der Abgesandte. Neben dem Teppich steht ein kleiner
Schemel, auf dem normalerweise vier kleine Schalen stehen,
gefiillt mit Wasser, Raucherwerk, Couscous und einer Kerze.
Ansonsten ist der Raum leer.

EREIGNISSE

# SPUREN EINES KAMPFES

Je nachdem, wie die SC bei ihrer Untersuchung vorgehen,

kannst du Wiirfe auf WisseNScCHAFT oder FERNKAMPF ver-

langen, um die folgenden Informationen zu bekommen,

oder du kénntest ihnen von Judikatorin Akouba mitteilen las-

sen, was das Forensik-Team bisher herausgefunden hat:

¢ Das Blut stammt von sechs verschiedenen Personen.
Akouba sagt, dass die Biocode-Analyse bereits lduft.

# Die Einschiisse in der Mosaikwand stammen von lautloser
Vibro-Munition aus Vulkan-Waffen.

# Es wurden keine Leichen gefunden.

# Das Uberwachungssystem der umliegenden Wege und

der Galerie drauflen wurden vor Beginn des Angriffs de-
aktiviert. Der letzte Besucher des Abgesandten, bevor die
Systeme abgeschaltet wurden, war niemand geringerer als
Johar Quassar, Botschafter der Zenithischen Hegemonie.
Wahrend des Besuchs des Botschafters wurden die Sicher-
heitssysteme unterbrochen. Johar Quassar wurde noch
nicht zu der Angelegenheit befragt, da er Fraktionsimmu-
nitdt geniefit.
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Sandsteingalerie
Flur

Kochnische
Wohnbereich
Badezimmer
Schlafzimmer

DIE RESIDENZ DES ABGESANDTEN

R R T

DETAILLIERTER ABLAUF DER ENTFUHRUNG

Damit du als SL einen besseren Uberblick iiber den Tatort has.t, ist der Hergang der Entfiihrung hier nochmal im Detail beschrieben.

Die Beschreibung deutet auch die mystischen Kréfte des Abgesandten an, etwa seine Fahigkeit, Schallwellen zu manipulieren.

“ DAS EINSATZTEAM: Nach umfassenden Vorbereitungen verlisst ein Einsatzteam von Salamah ach-Abauds Kriegern die Basis
im Keller. Die Kommandotruppe betritt die Spitze iiber eine geheime Passage, die direkt auf die Abhrra-Ebene fiihrt.

+ FALSCHE VERBUNDETE: Ohne zu ahnen, dass das Martyrer-Einsatzteam iiber Spionagemeisterin Lenove Astir von der Zeni-

thischen Hegemonie manipuliert wird, nimmt Salamah Unterstiitzung von Johar Quassar an, der sicherstellt, dass die Sicher-
. hei'tssysteme wiéhrend des Angriffs ausgeschaltet sind. Das Einsatzteam weiB auch nicht, dass Astir dafiir gesorgt hat, dass
man das Datenmem zum Orden zuriickverfolgen kann.

<. DER ANGRIFF: Fiinf Krieger des Heiligen Lichts betreten die Residenz des Abgesandten durch die Vordertiir. Der Abgesandte
hat dies i einer Vision vorhergesehen und ist auf den Angriff vorbereitet. Als sich die Tiir 6ffnet, werden drei der Angreifer
von einem méchtigen Schallangriff getroffen - einem Hochfrequenzschrei jenseits menschlichen Hérvermégens, der Organe
angreift, Trommelfelle platzen ldsst.und Knochen, Marmor und Stein zerschmettert. Zwei der Krieger werden seitlich durch
den Raum geschleudert, der dritte nach drauBBen auf die Galerie.

¢ DIE MACHT DES GEISTES: Die beiden unverletzten Krieger eréffnen mit ihren Vulkan-Karabinern das Feuer auf den Abge-
sandten, der ruhig auf dem Teppich in der Mitte des Raums stehen bleibt. Die erste Salve der fast lautlosen Vibro-Geschosse
wird durch plétzliche Schwingungen der Luft im Raum von ihrem Ziel abgelenkt. Die Schiisse schlagen ins Mosaik ein und
werfen einige Biicherstapel um. Die Schiisse horen auf und die beiden Angreifer erblassen. Der Abgesandte kommt ihnen
einige Schritte entgegen und.zwingt die Angreifer mit einer Anstrengung seines Willens dazu, ihre Waffen aufeinander zu
richten. Weitere Schiisse werden abgefeuert und die beiden Krieger taumeln schwer verletzt aus der Wohnung. .

« FURDEN MARTYRER: Die Martyrerkrieger verfiigen allerdings iiber einen eisernen Willen. Zwei der Krieger, die bei dem ers-
ten Angriff des Abgesandten verwundet wurden, springen mit blutigen Nasen und Ohren und etlichen kleinen Wunden wieder
auf die Beine. Einer von ihnen geht mit einem Duramesser auf den Abgesandten los. Einige der heiligen Schriften auf dem
Boden flattern plétztich in die Luft, bilden einen Schild um den Abgesandten und fangen die wilden Angriffe des Kriegers ab.

¢ EINE VERWUNDETE IKONE: Plétzlich zuckt der Kof)f des Abgesandten nach vorne - er schaut nach unten auf die Spitze eines
Duramessers, das durch das dunkelblaut; Gewand aus seiner Brust ragt. Der zweite Krieger, der sich nach dem Schallangriff
wieder aufgerappelt hatte, steht nun mif leeren Hénden in einer Ecke des Raums. )

« UBERWALTIGT: Der Krieger, der das Messer geworfen hat, ndhert sich dem Abgesandten und schieBt ihm mit einer Betéu-
bungspistole mehrmals in den Hals, woraufhin dieser zusammensackt. Mit blutiger Hand greift derAbgesandte nach einer
Ecke des Teppichs und wirft den Schemel mit den miranischen Schalen um.

+ DIE ENTFUHRUNG: Zweider Martyrer haben Schussverletzungen und zwei wurden durch den Schallangriff schwer verletzt.

Der fiinfte liegt tot in dér Galerie vor der Tiir; die Schallwellen haben bei ihm tédliche Hirnblutungen verursacht. Die vier

Uberlebenden stecken den Abgesandten in'einen Tragesack mit angebrachten Grav-Einheiten, sammeln ihren gefallenen Ka-

meraden auf und verlassen die Residenz. Durch den Rumpf der Spitze kehren sie iiber Liiftungs- und Wartungsschichte von

der Abhrra-Ebene in den Keller zuriick. In den Luftungsschachten lasst die Gruppe ihren toten Kameraden zuriick. Die beiden
_mitden Séhus‘sverletzungen begeben sich zuf‘Notbehandlung zu Bruder Ramas und Schwester Robwah ins Samariter-Sana-
 torium. Die-letzten beiden Uber(ebenden bringen den Abgesandten.in ihre Basis im Keller.

# N e
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Auflerdem kénnen die SC noch weitere Hinweise iiber
den Angriff oder liber den Abgesandten selbst finden. Lass
sie dafiir Fertigkeiten wie WISSENSCHAFT, BEOBACHTUNG
oder KuLTur oder andere passende Erlebnisse aus ihren
Hintergriinden heranziehen. Einzelne Spuren genauer zu
untersuchen kann weitere Informationen liefern, allerdings
muss das unter Umstanden bis zur ndchsten Szene dauern.
Im Abschnitt ,Wichtige Informationen weiter oben findest
du Details zu den Hinweisen am Tatort.

Kosten: o FP (notwendig)

# RESONANZ: KINDER DES LIEDES

Mystiker unter den SC fiihlen sich schon beim Betreten der
Residenz des Abgesandten unwohl. Der Geruch von Ozon liegt
in der Luft und die SC erleiden einen migrineartigen Anfall mit
starkem Druckgefiihl an Stirn und Schlifen und Lichtpunkten
im Gesichtsfeld. SC, die keine Mystiker sind, spiiren nichts.

# Betroffene Mystiker-SC miissen einen fordernden (-1)
Wurf auf MysTik bestehen oder sie erleiden 2 Willens-
kraftpunkte Stress. Sie verspiiren Herzrasen, als ob sie kurz
vor einem Panikanfall stiinden, bis sie die Abhrra-Ebene
verlassen.

& Wenn sie den Wurf bestehen, héren sie das Echo einer
Melodie, eine sich wiederholende Tonfolge, die aus den
Lautsprechern der Musikanlage zu kommen scheint. Falls
jemand in der Gruppe auf die [dee kommt, die Radiowellen
im Raum mit der passenden Ausriistung zu untersuchen
(TECHNOLOGIE -1), lisst sich ein seltsames Muster aus
hochfrequenten Radiowellen entdecken. Der Abgesandte
hat dieses Echo durch den Einsatz seiner Krifte erzeugt,
was die SC allerdings nicht wissen. Es handelt sich um die-
selbe Tonfolge, die Mystiker-SC am Ende von Akt 1 gehort
haben konnten.

Kosten: 1 FP

ZUSAMMENHANGE HERSTELLEN

Die SC gehen den Spuren nach, die sie gefunden haben. Es
handelt sich um eine offene Szene, in der die SC sich frei
bewegen kénnen.

DIE SITUATION

Einige der Spuren aus der Residenz des Abgesandten kén-
nen vor Ort nicht ordentlich untersucht werden. Ihnen
muss an anderer Stelle nachgegangen werden. In der Zwi-
schenzeit wird das Mirtyrer-Einsatzteam erneut auf die SC
aufmerksam und kénnte versuchen, ihre Ermittlungen zu
storen.

WICHTIGE INFORMATIONEN

An dieser Stelle sollten die SC nun ihre neuen Informatio-

nen mit den Hinweisen in Verbindung bringen, die sie in
Akt 1 erhalten haben, und zu dem Schluss kommen, dass

sie das Sanatorium untersuchen sollten. Als SL solltest
du dich auf diese Szene gut vorbereiten und dich darauf
einstellen, zu improvisieren, damit die Gruppe Antworten
findet, die sie zum Sanatorium und dem Mirtyrer-Einsatz-
team fiihren. Die SC sollten aus beiden Kategorien iiber
mindestens einen Hinweis verfiigen, bevor sie das Sana-
torium aufsuchen und auf Bruder Ramas treffen. Dieses
Treffen bildet eine Uberleitung in die nichste Szene, in der
die SC zu einem erneuten Treffen mit Bruder Ramas in den
Garten der Sucher gehen, von wo aus er sie dann in den
Keller schickt.

#: DER ORDEN DES PARIA

# Informationen von Johar Quassar iiber die Erpressung des
Martyrer-Einsatzteams.

# Die Biocode-Analyse der Blutproben vom Tatort ergibt,
dass fiinf der Anwesenden von Zalos stammten.

¢ Die Analyse des Datenmems, mit dem die Sicherheitssys-
teme ausgeschaltet wurden, zeigt, dass der Code vom Or-
den des Paria zu stammen scheint.

# SPLITTERGRUPPE

# Die Vulkan-Kugel vom Tatort stammt nicht aus der Her-
stellung des Konsortiums, sondern wurde handgefertigt.

& Kampftechnik, Erscheinung und Bewaffnung der falschen
Gardisten deuten darauf hin, dass sie militirisch ausgebil-
det wurden und weder von Coriolis noch von Kua stam-
men.

# Die betrdchtlichen Bestechungsgelder, die die Martyrer
der Coriolis-Garde bezahlt haben, deuten eher auf Re-
bellen oder Terroristen hin, als auf Agenten einer der Ze-
nither-Fraktionen.

# Falls die SC in der Lage sind, den Weg der Krieger von der
Abhrra-Ebene durch den Rumpf der Spitze zu verfolgen,
kénnten sie die Leiche des getéteten Kriegers am Boden
eines Liiftungsschachts entdecken.




#+ DAS SANATORIUM

# Da das Sanatorium die einzige offizielle Prasenz des Or-
dens auf der Station darstellt, bietet es sich als nichste An-
laufstelle an.

# Arams Gestidndnis sowie die bei Noor gefundenen Hinwei-
se deuten zum Sanatorium.

# Falls die SC den Weg der Krieger von der Abhrra-Ebene
verfolgen kénnen, fiihren auch die beiden angeschossenen
Martyrer sie zum Sanatorium.

SCHAUPLATZE, FRAGEN, ANTWORTEN

Es gibt mehrere Orte, an denen die SC Spuren aus den vorhe-
rigen Szenen weiterverfolgen kénnten. Bei der Beschreibung
der Hinweise sind Vorschlige angegeben, aber die beiden
wahrscheinlichsten Orte sind:

# Der Palast der Hegemonie

# Das Samariter-Sanatorium

Du kénntest die Gruppe auch ermutigen, Schauplitze und
Kontakte aus Akt 1 erneut aufzusuchen, beispielsweise:

# Die Hafenarbeiterzentrale

# Den Technikhindler auf der Ozonplaza

# Althea oder Aram, falls sie noch am Leben sind

% DER PALAST DER HEGEMONIE

Der Palast der Hegemonie befindet sich auf der Therr-Ebene,
fast am oberen Ende der Spitze. Nur die Kuppel von Alka-
maars Restaurant befindet sich noch dariiber. Gigantische
Holoschirme an Decke und Wanden projizieren den Anblick
von sonnengefluteten Dschungeln und des Deltas des Kong-
lomerats aus der Perspektive von der Spitze des Monoliths
aus gesehen — einschlieflich des winzigen Punktes hoch
oben am Himmel, als der Coriolis von Kua aus erscheint. Der
prichtige Sitz der Hegemonie soll als héchster Punkt wahr-
genommen werden, sowohl von Kua als auch von Coriolis
aus. Das Bauwerk im Zentrum der Therr-Ebene ist gleichzei-
tig Offenbarung wie Blasphemie: Seine acht Tiirme reichen
zwanzig Meter hinauf bis beinahe an die Holoschirme her-
an und erinnern Besucher an die zenithische Legende von
Therr-Aybbalon, dem Monolithen auf Ardha, den die Gétter
vor langer Zeit zerschmetterten, um die Anmaflung seiner
Erbauer zu bestrafen.

Den weifSgetiinchten Palast krént eine himmelblaue Kup-
pel, um die herum in einem Achteck acht lkonentiirme an-
geordnet sind. Die geometrische Perfektion zwischen Kuppel
und Achteck und das Verhiltnis von Tiirmen und Kuppel
verlangt selbst dabaranischen Architekten Respekt ab. Kleine
Dschungeloasen mit kuanischer Flora umgeben den Palast,
und ein besonderes Energiefeld sorgt dafiir, dass es heiff und
feucht bleibt.
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Der Eingang zum Palast liegt am oberen Ende einer dreifiig
Meter breiten Treppe aus weiflem kuanischen Marmor. Diese
Treppe wirkt ein wenig iiberdimensioniert, sowohl, weil sie sich
auf einer Raumstation befindet, als auch wegen der giganti-
schen Summen, die es gekostet hat, den ganzen Marmor von
Kua heraufzubeférdern. An den Toren werden Besucher von
der Palastgarde empfangen, den sogenannten Pfauentrup-
pen. Unter ihren farbenfrohen Uniformen sind die Gardisten
jedoch bestens mit neuesten Beschleunigerwaffen und fort-
schrittlichen, schweren Panzerungen ausgestattet. Die grofse
Empfangshalle hinter dem Sicherheitskorridor ist ein tiefer,
offener Raum mit hoher Decke, Gemilden und Mosaiken an
den Winden und prichtigen Blumenbeeten, die die schénsten
Pflanzen des kuanischen Dschungels zur Schau stellen. Ubli-
cherweise werden Besucher in kleinen Alkoven in den Win-
den empfangen, auf bequeme Diwane um kleine runde Tische
gebettet und von meisterhaften Kurtisanen mit Késtlichkeiten
wie dampfendem Kawah oder gekiihltem Honigwein versorgt.
Besondere Giste werden manchmal sogar liber gewundene
Korridore und Treppen in die inneren Teile des Palastes und zu
den Ikonenttirmen hinaufgebracht (wie im Ereignis , Auf Be-
fehl des Kapitdns“ unten). Beim Besuch des Palastes werden
die SC von Haushofmeisterin Vivera begriifit:

# Vivera Arianites (Haushofmeisterin): In einem der vielen
Konsulate der Hegemonie, meistens Paliste genannt, als
Haushofmeisterin zu arbeiten, ist eine gute Gelegenheit,
die hohe Kunst der Diplomatie zu perfektionieren. Vivera ist
in dieser Position noch relativ neu, kann dies jedoch durch
ihre ausgezeichnete Abstammung wettmachen. Gemif$ der
Mode im Monolithen ist sie klassisch geschminkt und tragt
ihr Haar hochgesteckt mit einem Schleier mit den Mustern
und Glyphen ihrer Familie darauf. Bei der Begriifung neu-
er Giste ist sie immer héflich, freundlich und interessiert.
Gleichzeitig versucht sie auf subtile Weise Informationen
aus ihnen herauszulocken, die sie an die Abgeordneten oder
Wiirdentrager weitergibt, die ihre Giste treffen wollen.

¥ DER RUMPF DER SPITZE

Trotz sorgfiltiger Bemiihungen, die Duralitsiulen, Sauer-
stoffregulatoren und Luftpumpen zu verbergen, sind manche
Aspekte der Versorgungssysteme der Station auch an den ufie-
ren Winden der Abhrra-Ebene zu erkennen. An den Enden des
Parks, versteckt hinter niedrigen Wanden und Blumenarrange-
ments, findet man Kontrollpulte und Luken zu Wartungsstellen
entlang der Strom- und Wasserleitungen, zu Wartungsschach-
ten, Muillschluckern und Liiftungsschichten. Hier drinnen
erzeugen die inneren Organe der Station ein konstantes Sum-
men und das Geriist des Rumpfes dchzt unter dem Druck der
Gravitonprojektoren. Die Korridore sind warm und feucht und
alles ist von einem unangenehmen graugriinen Film tiberzo-
gen — wahrscheinlich Algen oder ein eigenartiger Pilz.
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Uber diesen Weg haben die Mirtyrer-Krieger die Abhr-
ra-Ebene mit dem betdubten Abgesandten verlassen. Durch
dunkle Schichte und iber Leitern sind sie langsam durch die
Auflenwinde des Kerns hinabgestiegen, erst zum Sanatori-
um und schlieflich in den Keller hinab.

# DAS SANATORIUM

Das Sanatorium wird im Coriolis-Grundregelwerk auf Seite
264 kurz beschrieben. Es befindet sich im Kern, gegentiber
der Infothek und nur ein kurzes Stiick von den Studenten-
und Universititsdistrikten entfernt. Nach dem Durchschrei-
ten des Haupttors findet man sich in einem groflen Foyer
wieder, wo man zunichst sein Anliegen kundtun muss, um
weiter vorgelassen zu werden. Die Marmorbéden, weiflen
Winde und hohen, gewdlbten Decken strahlen eine Atmo-
sphire von Frieden und Reinheit aus, die durch das freundli-
che Personal der Samariter noch verstarkt wird.

Zwei Bogenginge fiihren von dieser ersten Halle in den
Innenhof, der auf den héheren Stockwerken von offenen
Galerien und Balkonen umgeben ist. Der Hof ist ein wun-
derbarer Ort des Friedens mit sanften, griinen Hiigeln und
Mosaikpfaden in Blau und Weif3, ein Ort der Ruhe und Me-
ditation, wo die Seele Heilung finden kann und wo selbst die
Luft sich leichter atmen l3sst als an anderen Orten im Kern.
Uber den Hof verteilt sind mehrere flache weifie Gebiude aus
kuanischem Lehm. Darin befinden sich die Unterkiinfte der
Samariter, mehrere Behandlungsrdume und eine zentrale

Kapelle, die dem Mértyrer geweiht ist. Uber Treppen erreicht

man die oberen Stockwerke sowie die Kellerebenen. Wenn

die SC das Sanatorium aufsuchen, treffen sie auf Schwester

Robwah, Bruder Ramas und auf einige der aktuellen Patien-

ten der Einrichtung:

# Sana Tohrm (Mystikerin): Im Foyer in der Nihe des Ein-
gangs steht eine junge Frau mit goldbrauner Haut und
zenithischer Goldschminke auf der Stirn. Ihr langes Haar
ist zu einem engen Knoten auf ihrem Kopf hochgesteckt.
Ihr knielanger, frisch gebiigelter Kameez, der von einer
schlichten algolanischen Seidenschirpe zusammengehal-
ten wird, lisst keinen Zweifel daran bestehen, dass sie aus
einer wohlhabenden Familie kommt. Nervés spielt sie mit
einer Bulletin-Tabula, wie sie typischerweise die Studenten
am Lyzeum der Propaganda mit sich flihren. Vor etwa ei-
ner Woche wurde sie von einem jungen Mann kontaktiert
(Aram Yafa), der ihr geraten hat, beim Sanatorium nach ei-
ner Behandlung fiir ihre Probleme zu fragen. Jetzt hat sie
allerdings kalte Fiile bekommen. Ihre mystischen Krifte,
die sich noch in einem sehr friihen Stadium befinden, ge-
wihren ihr kurze Einblicke in zukiinftige Ereignisse. Eine
solche Zukunftsvision voller Schmerz und Angst hat sie
nun auch ins Zégern gebracht. Wenn die SC ihr hier be-
gegnen, ist sie stark verunsichert, was sie nun tun soll.




# Bruder Jarmis (Samariter): Der junge Bruder Jarmis ist
ein ruhiger, freundlicher Mann, der an der Rezeption des
Sanatoriums arbeitet. Er weigert sich, mit Fremden uber
irgendeinen der ,Giste“ des Sanatoriums zu sprechen
oder Bruder Ramas zu rufen, falls die SC nach ihm fra-
gen sollten. Wenn er liberredet oder direkt bedroht wird,
ruft er seine strenge Vorgesetzte Schwester Robwah her-
bei. Seine Weigerung, Bruder Ramas zu rufen, riihrt daher,
dass dieser just in dem Moment eine Operation an zwei
angeschossenen Mirtyrer-Kriegern durchfiihrt, wenn die
SC eintreffen.

¢ Melko lamas (Patient): Melko beschreibt sich selbst als , Teil
des Inventars®. Seit einem Besuch in den dabaranischen
Sporenwiisten leidet er an einem schweren Lungenpilz
und wird schon seit mehreren Zyklen hier im Sanatorium
behandelt. Sein Leiden ist zwar nicht ansteckend, aller-
dings sehr schwer zu kurieren. Zwischen Hustenanfillen
und Ziigen an seinem Nebulator redet der neugierige und
gelangweilte Herr lamas liebend gern mit allen Besuchern
des Sanatoriums, die die Geduld haben, ihm zuzuhéren. Er
bekommit fast alles mit, was in den groflen offenen Berei-
chen des Komplexes vor sich geht.

# UNTERSUCHUNG DER VERSCHIEDENEN HINWEISE

Hier sind einige Beispiele fiir Orte oder Methoden, wo und

wie man Antworten auf die komplexen Fragen finden kénnte,

die dieser kniffelige Fall bisher aufwirft. Die Schauplitze und
die dazugehérigen Ereignisse konnen natiirlich beliebig aus-
getauscht oder improvisiert werden:

# Das Datenmem: Davon abgesehen, dass die Spur zu Bot-
schafter Quassar fiihrt, kénnen die SC das Datenmem
auch selbst analysieren, mit dem die Sicherheitssysteme
des Abgesandten ausgeschaltet wurden. Wenn sie die Un-
tersuchung selbst mittels einer Tabula vornehmen, miissen
die SC einen Wurf auf DATENDSCHINN mit —2 bestehen.
Ein Schiffscomputer reduziert die Schwierigkeit auf —1. Sie
kénnten auch Karoum, den alten Schiffsmechaniker vor Al-
Saids Oporium, bitten, ihnen fiir 500 Birr zu helfen, oder
Richterin Kurahan bitten, die Analyse durchfiihren zu las-
sen (in dem Fall leitet Akouba den SC das Ergebnis nach
etwa einem Tag weiter).

# Blut-Analyse: Die Biocode-Analyse der Blutflecken aus
der Residenz des Abgesandten deutet darauf hin, dass
fiinf der anwesenden Personen von Zalos stammten, dem
Heimatsystem des Orden des Paria. Das Blut stammt von
drei Mannern und zwei Frauen, diese Personen gelten als
Hauptverdichtige in den offiziellen Ermittlungen. Das
sechste Biocode-Profil (von dem Handabdruck auf dem
Gebetsteppich) wird als miranisches Blut identifiziert,
weist aber unglaubliche regenerative Kapazititen auf — die
Regenerationsrate betrigt ein Vielfaches derjenigen von
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Krahin-Humaniten von Marfik oder anderer im Horizont
bekannter Bioumformungen. Die Biodaten scheinen teil-
weise beschadigt zu sein und lassen nicht erkennen, ob die
Person mannlich oder weiblich ist.

# Schiden in der Residenz: Judikatorin Akouba oder auch

Spionagemeisterin Lenove Astir kénnen den SC bestitigen,
dass die Schiden am Wandmosaik von einem Vulkan-Ka-
rabiner herriihren und dass die beschidigten Biicher von
einem aktivierten Duramesser zerschnitten wurden. Mit
einem erfolgreichen Wurf auf KOMMANDIEREN oder auf
BEOBACHTUNG mit—1 kénnen die SC dies auch selbst her-
ausfinden. Falls sie geniigend Birr oder die richtigen Kon-
takte haben, kénnen sie diese Informationen auch von den
Waffenhindlern auf der Ozonplaza oder einer der Straflen-
banden erhalten.

# Die Vulkan-Kugel: Die geborgene Vulkan-Kugel kann bei

den Judikatoren in einem forensischen Labor untersucht
werden, oder die SC kénnen das mit einem Wurf auf Wis-
SENSCHAFT auch selbst erledigen. Sie kénnten auch einen
Waffenschmied auf der Ozonplaza fragen. Eine Untersu-
chung ergibt, dass die Kugel gerduschlos abgeschossen
wird, dass sie aus einer Legierung aus Duralit und Kupfer
handgefertigt wurde, und dass keine der Zenither-Frakti-
onen oder ihre Unternehmen solche Munition herstellen.
Bei Terroristen und Rebellen ist sie allerdings weit verbrei-
tet. Die Tests zeigen auch, dass die Kugel mitten im Flug
verformt wurde: An einer Seite wurde sie geplittet und
von ihrem urspriinglichen Kurs abgelenkt, sodass sie das
Mosaik statt ihres eigentlichen Ziels getroffen hat. (Als SL
weifSt du natiirlich, dass das passiert ist, als der Abgesand-
te die Kugeln mit seinen mystischen Kriften abgelenkt
hat.) Die Kugel ist also doppelt verformt worden: einmal
langsseitig von einer Druckwelle und einmal frontal, als sie
das Mosaik traf.

& Schmuggler: Die SC kénnten auf die Idee kommen, dass

es sich um eine komplexe Operation handelt, die nur mit
einer Menge illegaler Ausriistung durchgefiihrt werden
konnte. Eventuell héren sie sich bei Fulsoldaten der Bir-
basils in der Lama-Bande um. Die Lamas kontrollieren die
Ozonplaza und den Grofiteil aller illegal auf die Station
geschmuggelten Schusswaffen. Die SC kénnten auch in
der Hafenarbeiterzentrale herumfragen. Mit den richti-
gen Kontakten oder einem erfolgreichen schwierigen (—2)
Wurf auf MANIPULATION kdnnen sie herausfinden, dass
die betreffenden Waffen und Ausriistungsteile innerhalb
des letzten Segments auf die Station gebracht wurden.
Mit einer zusatzlichen Sechs bei dem Wurf finden sie au-
Rerdem heraus, dass die gesuchten Gegenstidnde auf der
Station in Kisten mit medizinischen Versorgungsgiitern
umgepackt wurden. Nach dem Konsortium sind die Sa-
mariter die wichtigsten Importeure fiir medizinische Ver-
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sorgungsgiiter auf der Station. Ein kritischer Erfolg bringt
zum Vorschein, dass die Gegenstinde von Dara Hirsha

geschmuggelt wurden, einer sadaalischen Séldnerin. Ihr
Geschift besteht darin, illegale Waren zwischen Kua und
der Coriolis zu transportieren. Dabei helfen ihr ihre Ver-
bindungen innerhalb des Syndikats und der Lama-Bande.
(Als SL weiflt du, dass sie simtliche Transportleistungen
fiir die Krieger des Heiligen Lichts tibernimmt und sich im
zweiten Szenario, Die Kua-Verschwérung, vermutlich weitere
Hinweise finden lassen.)
Die vier Schalen: Um das Geheimnis der eigenartigen
Gebetspraktiken des Abgesandten zu liiften, sollten die
SC am besten bei Erstsiedler-Fraktionen oder Kulten wie
Ahlams Tempel, der Kirche der lkonen oder dem Kreis
der Sucher Erkundigungen einholen. Gelehrte aus diesen
Gruppierungen kénnen von der Theorie der vier Stadien
berichten. Allerdings sind ihre Erklarungen stark von der
Tradition ihrer jeweiligen Gruppe beeinflusst (siehe ,,Die
vier Verwandlungen® auf Seite 46). Niemand von ihnen
vermag den SC Auskunft iiber den Glauben des Abge-
sandten zu geben, aber sie kénnen alle auf die Ahnlich-
keiten zu mystischen Traditionen des Dritten Horizonts
aufmerksam machen.

¢ Die Biicher: Eine Untersuchung der Biicher in der Re-
sidenz des Abgesandten ergibt, dass sie alle bekannten
Systeme des Dritten Horizonts sowie einige neue Errun-
genschaften seit der Ankunft der Zenith umfassen.

NSC

In dieser Szene werden einige Mitglieder der Zenithischen
Hegemonie und des Orden des Paria vorgestellt, die mog-
licherweise in spateren Teilen der Kampagne Die Gnade der
Ikonen erneut auftauchen werden.

Johars Vater hat ihm die schwere Biirde des Botschafters im
Konzil der Fraktionen auferlegt, aber Johar liebt seine Arbeit
und das politische Drama im Konzil. Er ist teilweise in den Plan
eingeweiht, den Abgesandten zu entfiihren, aber er kennt
keine Details und glaubt, dass die Martyrer-Krieger Agenten
des Astlrban sind. Ihm ist allerdings bewusst, dass er die
Schuld an den Vorkommnissen auf sie schieben soll. Johar wird
irgendwann die Position seines Vaters erben, aber das scheint
langer zu dauern als erwartet und durch seine kiihle Fassade
schimmert bisweilen die innere Frustration mit seiner Situa-
tion durch. Um sich mit ihm gut zu stellen, muss man ihm nur
schmeicheln und vermeiden, zum Ziel seiner gelegentlichen
Wutanfalle zu werden.

ERSCHEINUNG: Johar weist Bioumformungen auf, die ihm

mit seinen scharfen Ziigen, den braunen Augen und der leicht
gekriimmten Nase der Familie Quassar eine beinahe unnatiir-
liche Schonheit verleihen. Er tragt die traditionelle Kappe der
Kapitansfamilie, die wie ein stilisierter Exo-Helm aussieht, und
eine lange, mit geometrischen Mustern verzierte Robe.

CHARAKTERMERKMALE: Schnalzt mit der Zunge. Isst Trauben
mit offenem Mund. Lachelt arrogant.

ATTRIBUTE:

STARKE 3, GESCHICKLICHKEIT 3, VERSTAND 3, EMPATHIE 4
TREFFERPUNKTE: 6

WILLENSKRAFTPUNKTE: /

REPUTATION: 9

FerTiGkeITEN: Kultur 4, Manipulation 4

TaLente: Fraktionsstatus: Zenithische Hegemonie

AusriisTune: Elegante, teure Kleidung, Transaktor mit 70.000 Birr.

¢ FRAKTIONSSTATUS: ZENITHISCHE HEGEMONIE: Johar
ist auf Coriolis ein wohlbekannter Botschafter, aber sein
Ansehen auf der Station verdankt er vor allem seinem Nach-
namen. Dank des Einflusses seines Vaters und der Familie
Quassar steht die gesamte Hegemonie hinter ihm, sowohl
Hegemonisten als auch Neo-Zenither. Er erhalt +2 auf MANI-
PULATION.




Lenove war das jiingste Kind ihrer Familie und musste sich
Aufmerksamkeit immer erkdmpfen. Als Jugendliche bewarb
sie sich fur die Ausbildung an der geheimen Akademie des
Astirban, fir die wenige zugelassen werden und die noch
weniger bis zum Abschluss iberleben. Natirlich bestand sie
die Ausbildung und ging gestahlt aus dieser Erfahrung hervor.
Ihre Ziele decken sich vollstandig mit denen der Hegemonie,
aber sie betrachtet das Astdrban als eigentliche Herrscher der
Fraktion. Ihre grenzenlose Arroganz wird nur noch von ihrer
tberragenden Intelligenz und vollkommenen Gefiihllosigkeit
Ubertroffen. Sie lasst sich weder beeindrucken noch verfiihren
- aufervielleicht von ihrer Jugendliebe Yivon din Hrama, die
sie versucht hat, auf ihre Seite zu ziehen.

ERSCHEINUNG: Kurzes Haar in einem asymmetrischen Kno-
ten. Geschminkte Stirn gemaB ihrer Fraktion, glatte schwarze
Uniform. An ihrem Giirtel hangt gut sichtbar ein zeremonielles
Merkuriumschwert.

CHARAKTERMERKMALE: Halt die Hande hinter ihrem Riicken.
Verneigt sich zu Beginn einer Unterhaltung. Durchdringender
Blick.

ATTRIBUTE:
STARKE 3, GESCHICKLICHKEIT 4, VERSTAND 5, EMPATHIE 3

TREFFERPUNKTE: /

WILLENSKRAFTPUNKTE: 8
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REPUTATION: 7/

FerTiekeITEN: Kommandieren 5, Nahkampf 5, Manipulation 4,
Fernkampf 4, Beobachtung 3, Infiltration 2

TaLente: Scharfrichter, Fraktionsstatus: Zenithische Hegemonie
Panzerune: Schutzkleidung 3

Warren: Merkuriumschwert des Astlirban (Waffenschaden 4),
exzellente Beschleunigerpistole (Waffenschaden 3)

Ausriistune: Paradeuniform mit eingewobener Schutzkleidung,
personlicher Kommunikator mit Impulsfunktion, Tag mit 20.000 Birr.

¢ SCHARFRICHTER: Lenove ist eiskalt und immer auf der Hut.
Sie gleicht einer Klinge, die jeden Moment auf die Feinde
des Astdrban und der Hegemonie herabsausen kann, und
istin der Lage, einen Gegner mit einem einzigen Schlag zur
Strecke zu bringen. Solange ihr Ziel nicht (iber das Talent
Neun Leben verfiigt, kann Lenove jedes Mal, wenn sie eine
kritische Wunde verursacht, bei dem Wé66-Wurf Zehnerstelle
und Einerstelle vertauschen, um maximalen Schaden anzu-
richten. Dieser Effekt gilt auch fir zusatzliche Wiirfel, falls
sie weitere Sechsen fir die kritische Wunde verwendet.
FRAKTIONSSTATUS: ZENITHISCHE HEGEMONIE: Die
Familie Astir ist unglaublich einflussreich, und durch das
Astidrban hat Lenove Zugriff auf die gesamte Macht der Ge-
heimpolizei sowie etliche Kontakte zu Elite-Hegemonisten.
Wenn sie jemanden einschiichtert oder bedroht, erhalt Le-
nove +2 auf MANIPULATION.

Schwester Robwah war frither sehr eng mit Bruder Ramas ver-
bunden, ihrem Mentor. Sie ist ruhig und fromm und hat grof3es
Vertrauen in den Orden. Sie gehdrt zu einemm orthodoxeren
Fligel der Samariter und sieht es als ihre Pflicht an, die Krieger
des Heiligen Lichts zu unterstitzen, indem sie Patienten des
Sanatoriums auswahlt, die sie nach unten in den Keller und von
dort aus nach Kua bringen sollen. Ihre Arbeit umfasst Ge-
sprachstherapien, bei denen sie Patienten in Gruppen aus den
Hiigeln des Innenhofs abholt, um mit ihnen zu reden, zu beten
und ihnen von der Gnade und den Opfern des Martyrers zu
erzdhlen. Wenn Bruder Ramas mit den Kriegern des Heiligen
Lichts bricht, wird sie ihrer Sache treu bleiben und notfalls
auch fir sie sterben.

ERSCHEINUNG: Samariter-Hut und Robe in schwarz und weiB3.

CHARAKTERMERKMALE: Stures Gesicht. Leise, ruhige Stim-
me. Kratzt sich am Hals, wenn sie nervos ist.
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ATTRIBUTE:

STARKE 2, GESCHICKLICHKEIT 2, VERSTAND 2, EMPATHIE 3
TREFFERPUNKTE: 4

WILLENSKRAFTPUNKTE: 5

REPUTATION: 6

FerTiGkelTEN: Medikurgie 4, Kultur 3, Manipulation 3
TaLenTe: Menschenkenntnis, Segen des Martyrers

AusriisTune: Anihrem Giirtel hangt eine Abschrift der heiligen
Rollen des Martyrers.

¢ MENSCHENKENNTNIS: Durch lange Jahre des Dienstes im
Sanatorium hat Schwester Robwah gelernt, Patienten und
Besucher sehr genau zu durchschauen. Fiir 1 FP ist sie in der
Lage, zu bemerken, wenn jemand sie beliigt, ohne dass ihr
ein Wurf auf MANIPULATION gelingen muss. Das dauert je-
doch ein paar Minuten und sie erhalt keine genaueren Infor-
mationen.

+ SEGEN DES MARTYRERS: Mit ruhiger Stimme und wiirdevoller
Haltung kann Schwester Robwah den Segen des Martyrers auf
eine andere Person legen. Das kann sie nur einmal pro Akt des
Szenarios tun und der Empfanger erhalt einmalig +1 auf eine
Handlung seiner Wahl. Fiir 1 FP kann Schwester Robwah statt-

dessen einen heiligen Gesang verwenden und einen Wurf auf
EMPATHIE ablegen. Wenn ihr das gelingt, erhoht sich der Bonus
durch den Segen um +1 pro Sechs aus ihrem Wurf. Fiir einen
weiteren FP kann der Wurf wiederholt werden. Der Empfanger
des Segens kann den Modifikator komplett fiir einen Wurf
aufwenden oder auf mehrere Handlungen aufteilen.

Der triibsinnige Bruder Ramas ist ein Uberlebender des Gha-
zali-Vorfalls. Falls er in dem Szenario gestorben sein sollte,
ersetze ihn durch Bruder Yanous.

Falls die SC vor Akt 2 bereits versucht haben, Ramas zu
kontaktieren, hat erihre Versuche wohlignoriert. Er hat den
Zwischenfall auf der Ghazali tiberlebt, zweifelt seit seiner

Riickkehr jedoch an seinen Uberzeugungen. Er hat sich veran-

dert, seit er wieder auf Coriolis ist: Der einst strikte und dog-
matische Bruder leidet nun an einer schweren Glaubenskrise.
Seine frihere griesgramige Art ist einer stillen Traurigkeit ge-
wichen. Durch seine Arbeit im Sanatorium wusste Ramas von
Anfang an von den Entfiihrungen der Mystiker, zog es jedoch
vor, wegzuschauen. Der Standpunkt des Ordens zur Mystiker-
krankheit ist unmissverstandlich: Mystiker sind Ausgeburten
der Finsternis zwischen den Sternen und missen vernichtet
werden. Im Verlauf der Geschichte wendet sich Bruder Ramas
schliellich gegen die abscheulichen Verbrechen der Marty-
rer-Krieger und besiegelt damit sein eigenes Schicksal.
Ramas verbringt seine gesamte Zeit im Sanatorium, wo er
auch wohnt. Er begibt sich so gut wie nie in den Kern oder Ring.

ERSCHEINUNG: Kahlgeschorener Kopf, Zeichen des Martyrers auf
die Stirn tatowiert. Tragt ein schlichtes Hemd und einen Kaftan.

CHARAKTERMERKMALE: Blickt bei Gesprachen nach unten,
um Blickkontakt zu vermeiden. Halt die Hande vor sich gefal-
tet. Spricht leise.

ATTRIBUTE:

STARKE 2, GESCHICKLICHKEIT 2, VERSTAND 3, EMPATHIE 3
TREFFERPUNKTE: 4

WILLENSKRAFTPUNKTE: 6

REPUTATION: 6

FerTiGkeITEN: Kultur 4, Medikurgie 4, Manipulation 2
TaLente: Segen des Martyrers

AusriisTune: Mértyrer-Talisman, Tag mit Informationen (siehe
unten), drei M-Dosen, eine T-Dosis, eine P-Dosis (Coriolis -
Grundregelwerk Seite 113).

+ SEGEN DES MARTYRERS: Siehe oben bei Schwester Robwah.
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EREIGNISSE

Die Ereignisse in dieser offenen Szene sind selbst schon ganz
kleine Szenen. Als SL ist es dir liberlassen, bei der Untersu-
chung von Hinweisen aus friiheren Szenen und Ereignissen
zu improvisieren.

# AUF BEFEHL DES KAPITANS

Es gibt mehrere Méglichkeiten, eine Audienz bei Botschafter
Johar Quassar zu erhalten. Die SC kénnten Richterin Kurahan
um Hilfe bitten, kénnten das Talent Fraktionsstatus verwen-
den, falls es jemand besitzt, oder einfach bei der Botschaft
aufkreuzen und am Empfang ihr Anliegen vortragen. In je-
dem Fall wird ihnen eine Audienz gewahrt, allerdings erst
nach lingerer Wartezeit im Foyer. Judikatorin Akouba wird
die Teilnahme an dem Treffen verweigert. SchliefSlich werden
die SC aufgerufen und in einen Audienzsaal an der Spitze ei-
nes der lkonentiirme des Palastes gefiihrt. Hier haben sie die
einmalige Gelegenheit, frei und im Vertrauen mit dem Bot-
schafter zu sprechen, der ihnen (in Anbetracht der Umstinde)
tiberraschend bereitwillig helfen méchte.
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Der Saal, in dem euch Botschafter Quassar empfiingt, ist vor-
nehm eingerichtet und seine Wiinde mit dunklen Vorhdngen ver-
kleidet. Diener in schwarzen Roben sind in allen Ecken verteilt,
beinahe unsichtbar vor dem dunklen Hintergrund. Sie halten klei-
ne verzierte Blumentdpfe mit Dschungelranken, deren rote Bliiten
zur Schminke der Diener passen, einer roten Linie von der Stirn bis
zum Kinn. Der Holobildschirm iber euch zeigt den Nachthimmel
tiber dem Monolithen.

Am hinteren Ende des Saals sitzt der Botschafter auf einem
scharlachroten Diwan, angestrahlt vom Sternenlicht, aber iber-
schattet von einer dunklen Gestalt hinter ihm.

Nachdem die SC auf den Kissen am Fufd des Throns Platz

genommen haben, beginnt die Audienz mit dem Botschafter.

Die Diener verstauen ihre Dschungelranken in versteckten

Regalen an den Wanden und servieren der Gruppe kuanische

Friichte und Niisse, kleine Pasteten und siiflen, erhitzten

Wein. Anschliefend kehren sie auf ihre Posten zuriick. Gebil-

dete SC (KuLTuRr) kénnen die Ranken als Pelicosa armantum

identifizieren, eine giftige Pflanze mit rasiermesserscharfen

Blattern — schon der kleinste Schnitt kann tédlich enden. Die

Diener tragen diese gefihrliche Last offenbar als Zurschau-

stellung der Macht des Botschafters bei sich.

Zu Beginn der Audienz tritt die dunkle Gestalt hinter dem
Thron ins Licht und stellt sich als Kulturattachée Lenove Astir
vor. Dann kehrt sie in den Schatten zuriick und bleibt fiir den
Rest des Gesprichs stumm, abgesehen von gelegentlichem
Fluistern ins Ohr des Botschafters. Das Talent Fraktionsstatus:
Zenithische Hegemonie/Konsortium oder ein erfolgreicher
Waurf auf KuLTur verrit den SC, dass die Familie Astir inner-
halb der Fraktion dem Fliigel der Hegemonisten angehért.
# Das Treffen: Der Botschafter bestitigt, dass er den Abge-

sandten auf Geheifd seines Vaters besucht hat, kann jedoch

nicht tiber den Anlass des Besuchs sprechen.

# Das Sicherheitssystem: Das Sicherheitssystem und die
Schlésser waren funktionsfihig, als der Botschafter eintraf.
Mit MANIPULATION oder dem Talent Menschenkenntnis
kénnen die SC herausfinden, dass der Botschafter etwas
nervés wirkt, besonders, wenn er iiber die Sicherheitssys-
teme spricht.

# Die Drohungen: Auf entsprechende Fragen der SC und
diskrete Einfliisterungen von Kulturattachée Astir gibt der
Botschafter schliefBlich zu, die Sicherheitssysteme mit ei-
nem Tag deaktiviert zu haben. Diesen hat er von einem
Agenten erhalten, der ihn in Alkamaars Restaurant an-
gesprochen und dabei Drohungen gegen seine Familie
ausgesprochen hat. Mit MANIPULATION, MysTIK oder
Menschenkenntnis kénnen die SC erkennen, dass er bei
Einzelheiten seines Gestidndnisses zu liigen scheint. Bot-
schafter Quassar versucht sie in Wirklichkeit auf die Fahr-
te des Mirtyrer-Einsatzteams zu bringen — weder er noch
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seine Familie wurden bedroht. Auf dringendere Nachfra-
gen hin beschreibt er den Agenten, der ihn bedroht hat, als
einen der Kellner des Restaurants, allerdings mit glattra-
siertem Gesicht und Schidel. Die Agenten der Hegemonie
waren anschlieend nicht in der Lage, den Agenten aufzu-
spiiren oder zu identifizieren.

# Der Tag: Wenn sie danach fragen, wird den SC der betref-
fende Tag ausgehindigt. Es ist ein anonymer Gegenstand,
den man im Ring an jeder Straflenecke kaufen kann. Die
Software kann mit einem erfolgreichen Wurf auf DATEN-
DSCHINN und mehreren Stunden Zeit untersucht werden
und stellt sich als Mem mit einem raffinierten Code zum
Ausspihen und Deaktivieren von Sicherheitssystemen he-
raus. Die Code-Signatur dhnelt der des Orden des Paria.
Diese Erkenntnis haben die SC eventuell schon in der Re-
sidenz des Abgesandten gewonnen. In dem Fall kénnen sie
feststellen, dass das Datenmem auf dem Tag identisch mit
dem aus der Residenz ist.

# Der Orden: Der Botschafter kann ihnen iiber den Orden
des Paria nichts erzihlen, das nicht allgemein bekannt wi-
re. Die einzigen Vertreter des Ordens auf der Station sind
die Samariter des Sanatoriums im Kern.

Nach dem Treffen verfiigen die SC tiber Hinweise, die den
Orden und das Sanatorium mit der Verschwérung in Verbin-

dung bringen. Falls ihr Die letzte Reise der Ghazali gespielt
habt, kénnten sie mit Bruder Ramas bereits einen Kontakt im

Sanatorium haben. Der Plan der Hegemonie, dem Orden die
Schuld unterzuschieben, ist in Bewegung gesetzt, aber die SC
haben méglicherweise bemerkt, dass der Botschafter ihnen
in bestimmten Dingen nicht die Wahrheit gesagt hat.
Kosten: o FP

# EIN TREFFEN MIT RAMAS
Die SC kénnten im Sanatorium nach Noor suchen oder sie
kénnten durch Hinweise von Botschafter Quassar motiviert
worden sein, sich hier umzusehen. Wenn sie ankommen,
werden sie feststellen miissen, dass es nicht so einfach ist,
Antworten oder ein Treffen mit jemandem zu bekommen.
Bruder Jarmis an der Rezeption ist freundlich, weigert sich
aber, mit Fremden uber irgendeinen der ,Giste” des Sana-
toriums zu sprechen oder Bruder Ramas zu rufen, falls die
SC nach ihm fragen sollten. Seine Weigerung, Bruder Ramas
zu rufen, riihrt daher, dass dieser just in dem Moment eine
Operation an den beiden Martyrer-Kriegern durchfiihrt, die
bei dem Angriff auf den Abgesandten angeschossen wurden.
Mittels MANIPULATION kénnten die SC Jarmis bewegen,
seine Vorgesetzte zu rufen, Schwester Robwah. Obwohl sie
sehr streng wirkt, kann Schwester Robwah ziemlich leicht
tiberredet werden, ihnen die untenstehenden Informationen
zu geben oder Ramas zu holen (MANIPULATION +1). Wenn

Ramas eintrifft, nickt er den SC schweigend zu, falls sie sich
zuvor auf der Ghazali getroffen haben. Andernfalls stellt er
sich etwas formeller vor. Schwester Robwah bleibt bei dem
Gesprich dabei. Die Gruppe kann folgende Informationen
bekommen:

# Die Mystiker: Die Samariter behandeln mehrere Opfer der
Mystikerkrankheit. lhre Namen diirfen die Samariter auf-
grund ihres Geliibdes nicht offenbaren und ihre Kranken-
akten sind nur fiir Angehérige des Sanatoriums einsehbar,
aber wenn die SC weiter Druck ausiiben oder sogar dro-
hen, wird Bruder Ramas eine Ausnahme machen.

¢ Noors Symptome: Noor hat das Sanatorium aufgesucht,
weil sie*er unter Schlafmangel und seltsamen Visionen
litt. Bruder Ramas hat Noor behandelt und wirkt ehrlich
betriibt dariiber, dass Noor verschwunden ist.

# Gespriche mit Noor: In den Therapiegesprichen ging es
vor allem um existenzielle Themen rund um die lkonen,
Schicksal, und auserwihlt zu sein. Noor schien mehr und
mehr davon tiberzeugt, von einer der Ikonen, genauer ge-
sagt vom Mirtyrer, auserwihlt worden zu sein, grofle Taten
zu vollbringen. KuLTUR oder ein passender Hintergrund
kénnen den SC verraten, dass der Martyrer der Name ist,
den der Orden des Paria der lkone der Richterin gibt.

¢ Noors letzter Besuch: Noor hatte vor etwa einer Woche
einen Termin beim Sanatorium vereinbart, diesen aber
nicht wahrgenommen. Stattdessen wurde Noor von sei-
nen*ihren Entfiihrern iiber das Sanatorium in den Keller
gebracht. Dessen sind sich sowohl Ramas als auch Robwah
bewusst.

Nach dem Gesprach verabschieden sich die beiden Samariter

hastig von den SC.

# Die Nachricht: Bruder Ramas schiittelt den SC zum Abschied
die Hande und steckt ihnen dabei unauffillig einen kleinen
personlichen Kommunikator zu. Er wirkt dabei nervés und
gibt sich groRe Miihe, Schwester Robwah von der Ubergabe
nichts merken zu lassen. Ramas’ persénliche Nummer ist in
das Gerit einprogrammiert. Die SC kénnen Bruder Ramas
versuchen zu kontaktieren, werden damit aber erst kurz vor
der Szene Blutiger Tanz Erfolg haben. Bis dahin wird sie eine
neutrale Stimme dariiber informieren, dass der gewiinschte
Gesprichspartner voriibergehend nicht erreichbar ist und
tiber ihren Anruf benachrichtigt wird.

Kosten: o FP (notwendig)

# GEFAHRLICHE KLETTERPARTIE

Wenn die SC herausfinden wollen, wie es den Martyrer-Krie-
gern gelungen ist, die Abhrra-Ebene unbeobachtet zu
verlassen, werden sie ins schleimige Innere des Rumpfes vor-
dringen miissen.




+ Verfolgung der Blutspur: Falls jemand in der Gruppe iiber
ein Talent verfiigt, mit dem er die Spuren der Angreifer ver-
folgen kann (oder falls jemand einen Wurf auf BEoBACH-
TUNG mit—2 schafft), lisst sich der Fluchtweg der Mirtyrer
rekonstruieren — er fiihrt durch die feuchten Wartungs-
schichte im Rumpf der Station. Die Spuren enden schliefS-
lich bei einer Wartungsluke im Kern, direkt in eines der
Kellergeschosse des Sanatoriums.

# Ein echter Mirtyrer: Wenn die SC bei dem anfanglichen
Wurf auf BEOBACHTUNG mehr als eine Sechs erzielt haben,
kannst du sie auch die Leiche des Mirtyrer-Kriegers finden
lassen. Der Abstieg war fiir die Krieger sehr schwierig und
in einem der gefihrlicheren Schichte hat die Gruppe ihren
toten Bruder fallen gelassen. Die Leiche fiel bis zum Grund
des Schachtes und wurde von einem Ventilator in Stiicke
gerissen. Mit einem erfolgreichen Wurf auf TECHNOLOGIE
kann man den Ventilator kurzzeitig abschalten und bis zu
der Leiche vordringen.

# Ein schwieriger Abstieg: Vermutlich miissen die SC einen

Wurf auf BEWEGLICHKEIT schaffen, um die engen, rutschi-

gen Schichte zu durchqueren. Falls sie tiber Kletteraus-
riistung, Exoanziige oder andere passende Geritschaften
verfiigen, eriibrigt sich dieser Wurf.

& Todlicher Luftzug: Fiir 2 FP kannst du das Liftungssys-
tem eine Routinereinigung durchfiihren lassen, wihrend
die SC gerade hindurch klettern. Das bedeutet, dass der
Schacht abgeriegelt und zum Weltraum hin geéffnet wird.
Durch die Wirkung der explosiven Dekompression werden
die SC durch die Luke des Schachtes und in den Weltraum
gesogen. Nach zwei Runden schliefSt sich die Luke wieder
und das System fihrt wieder hoch. Nun blockieren wesent-
lich weniger Algen und Dreck (und SC) den Luftstrom.

Kosten: o oder 2 FP

# EILMELDUNG

Dieses Ereignis kann an einer beliebigen Stelle in Akt 2 be-
nutzt werden. Die SC verfolgen eine Nachrichtensendung
mit Judikatorin Akouba Kosha. Du kannst diesen Text vorle-
sen oder improvisiert zusammenfassen:

Menschen haben sich um einen Holoschirm versammelt,
auf dem die neuesten Nachrichten des Bulletins laufen. Stol-
ze Wiirdentrager, hiibsche Kurtisanen und reiche Hindler
unterhalten sich leise tiber das Ereignis.

Korrespondentin Jeyla Kuhari steht auf der Promenade vor Wa-
hibs Cantina. Neben ihr befindet sich Judikatorin Akouba Kosha,
die sich im Scheinwerferlicht sichtlich unwohl fiihlt.

4Wir schalten zu unserer Korrespondentin Jeyla, die uns mehr
liber die SchiefSerei in Wahibs Cantina berichten kann.*

Vielen Dank, Jalab, das ist richtig. Hier neben mir steht Judika-
torin Kosha, die die Untersuchungen leitet. Meine Quellen berich-
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EXPLOSIVE DEKOMPRESSION

Wenn der Schacht ausgeliiftet wird, werden alle losen
Objekte hin zur Offnung gesogen. Wenn man sich wéh-
rend der Liiftung fortbewegen mochte, muss einem
zunéchst ein schwieriger (-2) Wurf auf BEWEGLICHKEIT
gelingen. Will man sich einfach nur irgendV\;q fest-
klammern, reicht ein Wurf auf KRAFTAKT mit -1. Beide
Wiirfe gelten als langsame Aktionen (3 AP). Wenn
man einen Exoanzug trégt, sind beide Wiirfe unmodifi-
ziert. Um jemand anderem zu helfen oder einen losen
Gegenstand festzuhalten (auf nahe Reichweite bei
KRAFTAKT oder kurze Reichweite bei BEWEGLICHKEIT),
braucht man einen kritischen Erfolg. Diese Regeln
kdnnen auch verwendet werden, wenn im Weltraum-
kampf oder in einem Feuergefecht an Bord eines Schif-
fes der Rumpf durchbrochen wird (etwa beim Angriff
auf die Basis des Mirtyrer-Einsatzteams in Akt 3).

AUF DEN SPUREN DER MARTYRER

Im Sanatorium kénnen die SC der Blutspur zu
einem von Bruder Ramas' Operationssalen folgen
- oder aber weiter hinunter in den Keller (da sich
das Einsatzteam hier aufgeteilt hat). Dafiir muss
ein Wurf auf BEBBACHTUNG mit -1 gelingen. (Als SL
kannst du an dieser Stelle beschlieBen, direkt in
Akt 3 auf Seite 63 zu springen. Wenn die SC genii-
gend Hinweise gesammelt haben oder sich unter
Zeitdruck fiihlen, kann es besser sein, das Tempo
aufrecht zu erhalten.)

AKT 2
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ten, dass das Opfer der SchiefSerei in der Cantina hier hinter uns
nicht der erste der sogenannten Mystiker war, die in den letzten
Tagen getotet wurden. Stimmt das, Judikatorin?“

,,Das ist korrekt.“

»Stimmt es auch, dass es lhnen gelungen ist, die heutigen Ereig-
nisse mit sieben weiteren Mordfiillen in Verbindung zu bringen?“

,Das ist korrekt.“

»Und es ist zu befiirchten, dass im Laufe Ihrer Ermittlungen
weitere Leichen auftauchen werden, weil insgesamt (iber ein Dut-
zend Mystiker als vermisst gemeldet wurden, nicht wahr?“

JWir kénnen zum derzeitigen Stand der Ermittlungen kei-
ne Spekulationen abgeben. Viele der neuen Mystiker haben sich
entschieden, ihr altes Leben hinter sich zu lassen. Dieser Faktor
kénnte sich auch in den Vermisstenanzeigen niederschlagen.*

~Was kénnen Sie mir zu dem Geriicht sagen, nur Erstsiedler
wdren von der Mystikerkrankheit betroffen?“

»Dazu kann ich nichts sagen.“

»Kdnnen Sie nicht, wollen Sie nicht — oder diirfen Sie nicht?“

,Ich kann nicht, da ich die Antwort nicht kenne.“

»Um auf die sechs Opfer zuriickzukommen, die bereits unter-
sucht wurden — was kénnen Sie iiber deren Hintergriinde sagen?“

BLUTIGER TANZ

»Oberflichlich betrachtet scheint es, als wiirde sich lhr Gerticht
bewahrheiten, aber das bedeutet nicht, dass ...“

,Vielen Dank, Judikatorin Kosha — zuriick ins Studio, jalab.*

Vielen Dank, Jeyla. Hier bei uns im Studio haben wir nun ...“

Eine ernste Expertenrunde aus verschiedenen Fraktionen und
Organisationen sitzt im Studio um einen Tisch. Sie diskutieren
mit grofSer Leidenschaft, aber es werden keine neuen Fakten bei-
gesteuert.

Die Ereignisse in Wahibs Cantina stehen in direktem Zusam-
menhang mit dem Mirtyrer-Einsatzteam — es hat einen aus
dem Keller entflohenen Mystiker verfolgt und getétet. Das
Opfer kénnte eine Mystikerin von der Ghazali sein, beispiels-
weise Khomina, oder jemand, den die SC in diesem Szenario
kennengelernt haben, etwa Althea, falls sie sie nicht unter ih-
ren Schutz gestellt haben. Du kénntest auch Aram Yafa an
dieser Stelle ein Ende bereiten, falls er nicht schon vorher
gestorben ist. Judikatorin Akouba kann Auskunft iiber den
Namen des Opfers geben.

Kosten: 1 FP

In dieser Szene werden die SC von Bruder Ramas kontaktiert,
der ihnen beichtet, dass die Samariter den Martyrer-Kriegern
geholfen haben, und dass er den SC einen Weg in den Keller
verraten kann.

DIE SITUATION

Es liegt bei dir als SL, wann Bruder Ramas den Kommunikator
aktiviert, den er den SC wihrend des Ereignisses ,Ein Treffen
mit Ramas"“ zugesteckt hat. Er wartet, bis er allein und unbe-
obachtet und sich sicher ist, dass niemand ihn belauscht. Im
beengten, etwas technikfeindlichen Sanatorium kann das ei-
ne Weile dauern. Ramas kontaktiert die SC und bittet sie, ihn
wihrend der Abendwache im Garten der Sucher zu treffen. Er
halt das Gesprich kurz und bleibt bei der Sache. Er hat keine
Zeit fuir Fragen und bittet um ein Treffen am nichsten Tag. Ra-
mas weif$ allerdings nicht, dass der Anruf vom Mértyrer-Ein-
satzteam abgehért wurde, das nun beschliefSt, sich auf einen
Streich sowohl Ramas als auch die SC vom Hals zu schaffen.

Es ist friiher Abend und das Hololicht an der Decke iiber dem Park
verblasst langsam. Der griine Garten legt sein Abendgewand an,
wechselt durch Blau- und Grautdne und gelangt bei Schwarz an,
als die letzten Besucher ihn verlassen. Eine Gruppe Tarrabs und
Akrobaten bleibt zuriick. Sie iiben ihre Kunststiicke, singen und

Jonglieren im Dunkeln Fackeln, aber irgendwann packen auch sie
ihre Sachen. Als sie den Garten verlassen, verhallen ihre Stimmen
und ihr seid allein — wo bleibt Bruder Ramas?

Lass die SC ihren Weg zum Garten finden und beschreibe
den Park mit dem Vorlesetext und den Informationen aus
dem nichsten Abschnitt. Es ist wichtig, dass die SC sehen,
wie die anderen Besucher den Park verlassen, und dabei auf
die Tarrab-Gruppe aufmerksam werden, reisende Geschich-
tenerzihler. Ramas verspitet sich, und als er endlich eintrifft,
wird er unterbrochen, bevor er seine Geschichte erzihlen
kann. Als Tarrabs verkleidet greifen die Mirtyrer an.

WICHTIGE INFORMATIONEN

In dieser letzten Szene von Akt 2 sind die wichtigsten Infor-

mationen, die die SC nach Akt 3 mitnehmen sollen, folgende:

& Das Mirtyrer-Einsatzteam, eine Splittergruppe des Orden
des Paria, steckt hinter den Entflihrungen und Morden der
Mystiker auf der Station. Die Martyrer-Krieger bringen ih-
re Opfer zu ihrer temporéren Basis in den Keller.

# Das Einsatzteam ist in mehrere Trupps unterteilt, von denen
einer sich darauf konzentriert hat, die Mystiker zu finden, und
ein anderer die Entfiihrung des Abgesandten durchgefiihrt hat.

# Der Abgesandte wurde in den Keller gebracht.
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AKT 2

DER GARTEN DER SUCHER

Der Garten der Sucher steht allen offen: der Gardistin,
die einen Unruhestifter zu heftig verpriigelt hat; dem Ge-
wiirzhindler, der um seine totgeborene Tochter trauert;
den Liebenden, die schon vor dem Bau der Station ein
Paar waren; der Deckarbeiterin, die Abstand von dem en-
gen Wohnmodul ihrer Familie braucht und im Gras ein-
fach nur in Ruhe ihr mitgebrachtes Abendessen geniefen
mochte. Der Garten heifit sie alle willkommen. Aus Res-
pekt gegentiber den Suchern wird der Frieden hier selten
gestort und gewalttitige Absichten bleiben ublicherweise
vor den Toren.

Der Garten der Sucher besteht aus etwa zwanzig Miniatur-
landschaften, die um den eigenartigen Tempel des Sucher-
kults im Zentrum angeordnet sind. Dieser Ort bildet eine
Collage aus schénen Landschaftsbildern aus dem gesamten
Horizont. Der Garten der Sucher wird im Coriolis-Grundre-
gelwerk auf Seite 263 beschrieben.

& Wahira (Mandelverkiuferin): Die gebiickte alte Wahira
schiebt ihren kleinen Wagen durch die ebenerdigsten Tei-
le des Gartens. Wo immer sie auftaucht, kaufen die Leute
ihre gerésteten und gesalzenen Mandeln in Rollen aus al-
ten Zeitungen. Trotz ihres Alters verfiigt Wahira iiber einen
rasiermesserscharfen Verstand und kennt den Garten in-
und auswendig.

# louri Binti Saad (Tarrab): Ein Sucher und Tarrab von Algol,
der erst seit Kurzem auf Coriolis ist. Er ist von der Mystiker-
krankheit betroffen, verbirgt das aber gut und hilt sich im
Garten auf, um den Tempel im Zentrum zu besuchen. Wih-
rend er darauf wartet, eingelassen zu werden, verbringt er
seine Tage an einem Teich, wo sich andere Zirkusleute und
Tarrabs treffen und mit ihrer Kunst Geld verdienen.

Mit Hilfe der Karte kannst du den Kampf im Park dramatisch

gestalten und zu einem tédlichen Katz-und-Maus-Spiel zwi-

schen dunklen Bdumen machen.
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A
Kiinstlerzelt
Statue

FuBbriicke
Teich




NSC

Das Martyrer-Einsatzteam hat einige seiner besten Krieger in
den Garten der Sucher geschickt, um die SC und Bruder Ra-
mas auszuschalten. Allerdings verfiigt keiner von ihnen iiber
die geheime Fraktionstechnologie des Ordens.

Die Martyrer sind hier, um die SC ein fir alle Mal zum Schwei-
gen zu bringen. Sie werden todliche Waffen einsetzen, dabei
allerdings moglichst leise vorgehen und Vibro-Munition fir
ihre Vulkan-Karabiner verwenden. Wenn es ihnen gelingt,
schleichen sie sich nah heran, um moglichst genau zu zielen,
bevor sie konzentrierte Salven abgeben. Sie haben keine Angst
davor, zu sterben - nur davor, ihre Briider zu enttauschen.

ERSCHEINUNG: Tragen unauffdllige Djellabas, die sie bei
Kampfausbruch abwerfen. Darunter tragen sie schwarze
Kampfanziige mit Masken.

CHARAKTERMERKMALE: Still und prazise.

ATTRIBUTE:

STARKE 4, GESCHICKLICHKEIT 3, VERSTAND 2, EMPATHIE 3
TREFFERPUNKTE: 7 (9)

WILLENSKRAFTPUNKTE: 5

REPUTATION: 2

FerTIGKEITEN: Fernkampf 4, Beweglichkeit 3, Infiltration 3,
Nahkampf 3, Beobachtung 3

TaLente: Fanatiker und Scharfrichter oder Der Assassinenstol3
und Zah

Panzerune: Leichte Panzerung 4

warren: Vulkan-Karabiner (Vibro), Duramesser,
Betdubungsgranate

AusriisTune: Personlicher Kommunikator mit Impulsfunktion,
teure Kleidung

¢ FANATIKER: |Ihr blinder Eifer erlaubt den Martyrer-Kriegern,
mit 2 TP wieder auf die Beine zu kommen, nachdem sie im
Kampf gebrochen wurden. Kostet 2 FP.

¢ SCHARFRICHTER: Die Martyrer sind darauf trainiert, immer
wachsam zu bleiben. Sie kénnen ihre Gegner mit einem
einzigen Treffer ausschalten. Solange ihr Ziel nicht Giber
das Talent Neun Leben verfiigt, kann ein Martyrer-Krieger
jedes Mal, wenn er eine kritische Wunde verursacht, bei dem
W66-Wurf Zehnerstelle und Einerstelle vertauschen, um
maximalen Schaden anzurichten. Dieser Effekt gilt auch fir
zusatzliche Wiirfel, falls weitere Sechsen fiir die kritische
Wunde verwendet werden. Kostet 2 FP.
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¢ DER ASSASSINENSTOSS: Die Krieger des Heiligen Lichts
sind besonders darin ausgebildet, Entfiihrungen und Atten-
tate auszufiihren. Wenn sie einen heimtiickischen Angriff
(Seite 85 im Coriolis-Grundregelwerk) mit einer leichten
Waffe ausfiihren, erhalten sie +2 auf NAHKAMPF. Kostet 2 FP.

# ZAH: Einige der Krieger sind besonders abgehartet, um
Folter zu widerstehen. Diese Krieger verfligen liber 2 zu-
satzliche TP.

EREIGNISSE

Das Hauptereignis in dieser Szene ist der Hinterhalt des
Miértyrer-Einsatzteams im Garten der Sucher.

# DER HINTERHALT

Die SC verbringen die Abendwache mit der Beobachtung der

eleganten Steinbriicke iiber den kleinen See, auf dem exoti-

sche Menkar-Lilien in voller Pracht bliihen. Kiinstler und Tar-
rabs unterhalten die Besucher des Parks entlang der sauber
geharkten Wege um sie herum. Unter den Tarrabs verbergen
sich vier Mitglieder des Martyrer-Einsatzteams, die sich be-
reithalten, zuzuschlagen, sobald Bruder Ramas eintrifft. Ein
erfolgreicher Wurf auf BEOBACHTUNG kann die SC ein paar

Sekunden vor dem Uberfall alarmieren. Sie kénnen auch ver-

meiden, liberrascht zu werden, indem sie explizit sagen, ein

Auge auf die Kiinstler halten zu wollen.

# Bruder Ramas verspatet sich und wirkt sichtlich erschiit-
tert. Eilig tiberquert er die Briicke. Er schaut sich nervés
um und nickt den SC zu, wihrend er einen Tag aus der
Tasche holt, um ihn ihnen zu geben.

In diesem Moment schlagen die Martyrer zu. Einer der
Jongleure nihert sich Ramas von hinten und schiefit ihm ei-
ne Vulkan-Salve in den Riicken. Falls die SC nicht darauf vor-
bereitet sind und den Schiitzen versuchen aufzuhalten, wird
Ramas blutiiberstrémt nach vorne stolpern und tiber das Ge-
|ander in den flachen Teich stiirzen. Achte darauf, dass die SC
entweder sehen, wie er im Fallen den Tag in der Hand hilt,
oder dass er den Tag schon einem der SC gegeben hat. Es ist
wichtig, dass die SC den Tag an sich nehmen, bevor sie den
Garten verlassen. Falls sie sich nicht darauf konzentrieren,
Ramas zu helfen, kénntest du ihn gerade lange genug leben
lassen, um einen der SC zu packen, ihm den Tag zu geben
und in seinem letzten Atemzug zu hauchen: ,,Es tut mir so
leid, dass ich zugelassen habe ...“ Als SL kannst du Finster-
nispunkte verwenden, um Verstirkung flir das Einsatzteam
eintreffen zu lassen (gemaf den Regeln auf Seite 57). Wach-
same SC kénnten den Hinterhalt auch erahnen, sich schnell
den Tag schnappen und dem Kampf entgehen.

Kosten: o FP (notwendig)

AKT 2
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% DER TAG

Nachdem sie die Mirtyrer besiegt oder abgeschiittelt haben,

miissen sich die SC erstmal vor den Judikatoren und der Gar-

de verstecken, die schnell am Schauplatz des Gefechts ein-
treffen. Richterin Kurahan und Judikatorin Akouba kénnen
fiir die Loyalitit der SC und die Richtigkeit ihrer Aussagen
biurgen.

Sobald sie in Sicherheit sind, kann der Tag untersucht wer-
den. Er liefert folgende Informationen:

& Auserwihlt: Noor konnte das Gefiihl nicht abschiitteln, ih-
re*seine Krifte erhalten zu haben, weil er*sie zu etwas H6-
herem bestimmt war (anstatt nur durch einen Nebeneffekt
der Ankunft der Abgesandten, auch wenn Noor dhnlich wie
viele andere neue Mystiker die ersten Manifestationen um
diese Zeit bemerkt hat).

# Festgenommen: Wie Robwah und Ramas beim Besuch
der SC im Sanatorium bereits sagten, war Noor mehrere
Male da. Als er*sie das letzte Mal auftauchte, hatte sie*er
Feuer in den Augen und wurde von Gardisten begleitet,
nachdem er*sie auf der Ozonplaza festgenommen worden
war.

# Die Vision: Noor behauptete, eine Vision vom Abgesand-
ten auf der Station bei Xene erhalten zu haben, und predig-
te leidenschaftlich vom bevorstehenden Ende des Dritten
Horizonts. Noor hat Ramas versprochen, auch er wiirde
die ,wahrhaftige Verdnderung® noch zu sehen bekommen
— der Abgesandte wiirde sich auch ihm zeigen. Bruder Ra-
mas hat damals nicht verstanden, ob Noor den Abgesand-
ten auf Coriolis meinte, oder den auf der Station bei Xene,
der sich als ,Richterin ausgibt. (Ramas kann seinen Arger
tiber diese Hiresie dieser falschen Ikone nicht verbergen,
wie man an seiner bebenden Stimme und den zusammen-
gebissenen Zihnen erkennt.) Als er Noor danach fragte,

ENDE VON AKT 2

war die Antwort kryptisch: ,Die Zeit wird kommen, wenn
die Finsternis hereingebeten wird, wenn Menschen oh-
ne Miinder sprechen, wenn die Schwester die Schwester
betriigt. Nur jene, die in der Finsternis leben, werden das
Licht sehen.”

# Entfiihrt: Kurz danach wurde Noor aus Ramas’ Station ab-
geholt und durch die gesperrten Bereiche des Sanatoriums
in den Keller gebracht. Seitdem hat Ramas ihn*sie nicht
wiedergesehen.

# Der Keller: Der Tag enthilt auch eine Karte, auf der der
Weg in den Keller durch die unteren Ebenen des Sanato-
riums verzeichnet ist. Damit finden sich die SC in den un-
teren Ebenen von Coriolis zurecht und erhalten aufierdem
einen Bonus von +2 auf alle Wiirfe auf INFILTRATION, um
sich unbemerkt durch das Sanatorium zu bewegen.

# Die Aufnahme: Die neueste Datei auf dem Tag ist eine Ho-
loaufnahme:

»lch weif8 nicht, was ihr herausgefunden habt, und ich werde es
wohl auch nie erfahren. Aber ich muss euch die Wahrheit offen-
baren, auch wenn ich damit meinen Orden verrate. Im Angesicht
der Ikonen ist kein Platz fiir Liigen. Ein Mdrtyrer-Einsatzteam von
Zalos befindet sich auf der Station. Es hat den Auftrag, alle neu-
en Mystiker auszul6schen. Sie bringen die Mystiker an einen Ort,
den sie ,,das wahre Sanatorium® nennen. Ich weif3, dass es sich
irgendwo im Keller befinden muss, allerdings nicht, wo genau. Ihr
werdet es selbst finden miissen. Vielleicht findet ihr andere, die
bereit sind, euch zu helfen.”

Bruder Ramas dreht sich zur Seite, als hitte er ein Geriusch
gehort. Er beugt sich nach vorne, um die Aufnahme zu been-
den. ,Betet flir mich.“

Kosten: o FP (notwendig)

Zum Ende des zweiten Aktes haben die SC fast alle Puzzle-

teile zusammen:

# Sie sollten herausgefunden haben, dass die Mirtyrer-Krie-
ger vom Orden des Paria sowohl fiir die Mystizide als auch
fiir die Entfiihrung des Abgesandten verantwortlich sind.

# Sie haben eine Karte erhalten, die ihnen den Weg in den
Keller weist.

Wie sie diese Information Richterin Kurahan zukommen
lassen, ist nachrangig. Die Richterin wird ihnen sofort auf-
tragen, zu versuchen, den Abgesandten und die verschwun-
denen Mystiker zu finden, falls sie diese Entscheidung nicht
von allein treffen. Sie will ihnen allerdings Judikatorin Akouba
nicht zur Verfligung stellen, selbst wenn die SC darum bitten
sollten. Auch sie selbst will nicht in die Sache verwickelt wer-
den und kann ihnen keine offizielle Genehmigung fiir den
Keller erteilen. Die SC werden unauffillig in die unteren Ebe-
nen der Station vordringen miissen.
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AKT 3

Das Finale von Auf den Spuren des Martyrers fihrt die SC
hinunter in die Schwarze des Kellers. Sie dringen zum Kern des
Mysteriums vor, aber die endgUltige Wahrheit entgleitet ihnen.

DER ABSTIEG IN den Keller ist schwierig und en-
det mit der Enthiillung, dass die Mystiker nach
Kua hinuntergebracht wurden. Der Akt endet mit
einer Szene, die direkt ins nichste Szenario der
Kampagne miindet. Wie in den vorherigen Akten
werden auch hier wichtige Charaktere, eine Ein-
stiegsszene und eine Reihe von Folgeszenen und
Ereignissen beschrieben.

UBERSICHT

Die SC betreten tiber das Sanatorium die oberen
Ebenen des Kellers und finden sich in der Dritten
Sphiare wieder, dem Reich von Elmeda, K6nigin
der Elenden. Die Kénigin verlangt einen Tribut,
damit sie ihnen eine Karte zu den unteren Ebenen
des Kellers tiberlasst. Der Weg flihrt durch das La-
byrinth und den Armenfriedhof. In den unteren
Ebenen des Kellers finden die SC schliefilich die
geheime Basis der Martyrer-Krieger.

WICHTIGE ERKENNTNISSE

# Von der Konigin der Elenden kénnen die SC
die benétigte Karte bekommen.

# In der Basis des Einsatzteams erfahren die SC,
dass ihre Gegner sich Krieger des Heiligen
Lichts nennen und zum Orden des Paria ge-
héren, allerdings nicht, dass sie eigentlich eine
Splittergruppe sind.

# Stasisbetten und Rettungskapseln zeigen, dass
die Mystiker eingefroren und dann iiber Kua
abgeworfen werden.

# Ahnliche Spuren wie die aus der Abhrra-Ebe-
ne weisen darauf hin, dass der Abgesandte in
der geheimen Basis war und von hier aus nach
Kua verfrachtet wurde.

WICHTIGE CHARAKTERE

In diesem finalen Akt dreht sich alles um die Su-

che nach den verschwundenen Mystikern und

um die NSC, die den SC dabei im Weg stehen:

¢ Elmeda — Kénigin der Elenden im Keller (Seite
72)

# Salamah ach-Abaud — Diakonin und Anfiihre-
rin des Mirtyrer-Einsatzteams (Seite 88)

# Die Bestie — Kreatur, die denen nachstellt, die
sich ins Labyrinth wagen (Seite 79)

Auch hier gibt es wieder unabhingige Akteure,
die du als SL einsetzen kannst, um den SC zu
helfen oder ihnen Informationen zu liefern.

# Frax — Veridrgerter Nekatra in den Diensten
von Kénigin Elmeda (Seite 73)

@ Arrl — Skavara-Hindlerin und Rivalin der Kéni-
gin (Seite 74)

# Der lahme Goba — Bettler, der mit Schmugg-
lern Tauschhandel betreibt, die durch den Kel-
ler kommen (Seite 73)

& Bathos — Verriickter Prophet und selbster-
nannter Streiter des Lichts, der die Bestie im
Labyrinth bekdmpft (Seite 79)

FINSTERNISPUNKTE

Fiir den letzten Akt bietet es sich an, ein paar FP
anzusammeln, um die Begegnung in der ge-
heimen Basis zu einem spektakuliren Finale zu
machen. Natiirlich kannst du aber auch FP ein-
setzen, um Ereignisse auszulésen oder andere
Bewohner des Kellers zu verstirken. Wenn die
SC die unteren Ebenen des Sanatoriums ver-
lassen und den Keller betreten, die Maschinerie
der Coriolis, spiiren sie alle ein unangenehmes
Beben. Du erhiltst 4 FP und kannst das Ereignis
,Beben“ verwenden, wenn du méchtest.

Elmeda
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Akt 3 beginnt, wenn die SC die oberen Ebenen des Kellers
betreten. Wenn nach dem Hinterhalt im Garten der Sucher
noch einige verwundet sind, konnen ihnen Richterin Kura-
han oder Judikatorin Akouba Hilfe verschaffen. Beide kénnen
die SC nicht schnell genug wieder auf die Beine bekommen
und organisieren direkt einen Arzt (Verstand 5, MEDIKURGIE
3) oder zumindest eine Handvoll M-Dosen.

DIE SITUATION

Die SC suchen in den Kellergeschossen des Sanatoriums
nach einem Eingang in den oberen Teil des Kellers. Die Karte,
die sie von Bruder Ramas erhalten haben, fiihrt sie im Keller
direkt neben die Dritte Sphére, wo Elmeda, K6nigin der Elen-
den, Hof hilt. Fiir dich als SL ist es wichtig, die richtige At-
mosphire fiir den Weg in den Keller zu schaffen. Der Abstieg
sollte durchaus gefihrlich werden (siehe Ereignisse). Lass die
SC ruhig ihre Fertigkeiten einsetzen, um sicher nach unten
zu gelangen, aber denk auch daran, dass das Martyrer-Ein-
satzteam diesen Weg regelmifSig geht. Es sollte auch nicht
zu schwierig werden. Die Gruppe iiberwindet rund zwei- bis
dreihundert Meter auf dem Weg zum Boden der Station. Al-
ternative Wege in den Keller sind im Coriolis-Grundregelwerk
auf Seite 268 beschrieben.

%t DER WEG DES SAMARITERS

Der Weg durch das Sanatorium erfordert sowohl Uberzeu-

gungskraft als auch Heimlichkeit. Zuerst miissen die SC ei-
nen Vorwand finden, um ins Sanatorium zu gelangen. Dafiir
ist vermutlich ein Wurf auf MAN1PuLATION fillig. Wenn sie
drinnen sind, muss ihnen ein Wurf auf INFILTRATION gelin-
gen, um unbemerkt den auf Bruder Ramas’ Karte verzeichne-
ten Treppen zu folgen. BEOBACHTUNG kénnte auch wichtig
werden, wenn es darum geht, im Untergeschoss patrouillie-
renden Samaritern aus dem Weg zu gehen.

Falls die SC bei ihrem Unterfangen bemerkt werden, wird
man sie nicht aufhalten — die Samariter sind immerhin Pazi-
fisten. Diejenigen, die loyal hinter dem Martyrer-Einsatzteam
stehen, werden aber im Keller tiber Funk Bescheid geben, so-
dass auf dem Weg mit einem Hinterhalt zu rechnen ist, viel-
leicht im Labyrinth oder in der Nahe der Basis.

¥+ DER WEG DER JUDIKATORIN

Falls die SC zégern, ihr Gliick im Sanatorium zu versuchen,
wird Richterin Kurahan sie an die Dringlichkeit ihrer Mission
erinnern. Sie bietet ihnen die Unterstiitzung von Judikatorin

Akouba als Fiihrerin an, wodurch ihnen auch der Weg der
Garde offensteht (siehe Seite 268 im Coriolis-Grundregel-
werk). Im Hauptquartier der Coriolis-Garde fiihren auch zwei
Aufziige nach unten. Akouba kann einrichten, dass die SC sie
benutzen diirfen, wird sie selbst aber nur wihrend der Fahrt
begleiten und den eigentlichen Keller nicht betreten.

WICHTIGE INFORMATIONEN

Die SC miissen wissen, dass es einen Weg in den Keller gibt,
aber du kénntest sie warnen, dass diese Gegend gefahrlich ist
und man sich dort schwer zurechtfindet. Falls sie nicht wei-
terwissen, kann Richterin Kurahan Akouba als Fiihrerin vor-
schlagen, allerdings strikt inoffiziell. In diesem Fall nehmen
sie den Weg der Garde (siehe Coriolis-Grundregelwerk Seite
268). Im Hauptquartier der Coriolis-Garde im Kern befinden
sich zwei Aufzugsplattformen, die die SC in den Keller hin-
abbringen. Akouba wird die SC allerdings nur bis zum Ein-
gang der schwindelerregenden Wartungsebenen begleiten
und nicht weiter.

DER KELLER DES SANATORIUMS

Die Stufen, die euch in die Dunkelheit hinabflihren, erinnern euch
an alte Gruften unten auf einem Planeten. Hin und wieder zeugen
Jedoch gewaltige Streben und mit Nieten befestigte Keramikplat-
ten davon, dass ihr euch durch das Skelett der Station bewegt.
Bodenlose Tiefen umgeben euch, als ihr von einer Ebene zur
ndchsten hinuntersteigt. Euer Weg in die Unterwelt von Coriolis
zieht sich schier endlos hin.

Unter dem Hof des Sanatoriums erstrecken sich flinf Kel-
lergeschosse, die durch klaustrophobische Tunnel und La-
gerrdume miteinander verbunden sind. Der Zustand dieser
Kellergewélbe reicht von heruntergekommenen Korridoren
mit flackernden Leuchtrshren bis zu besser erhaltenen, ge-
fliesten Bereichen mit Operationssilen und Vorratsrdumen.
Die meisten unterirdischen Bereiche sind jedoch nicht
mehr in Benutzung. Auf den unteren Ebenen befinden
sich vor allem vormalige Krankenzimmer und Zellen, die
leer stehen, aber dennoch eine Atmosphire von Furcht und
Schmerz verstrémen. Im fiinften Untergeschoss gelangt
man Uiber Treppen und Leitern in den Keller hinab. Die Tiir
zum Treppenhaus ist verschlossen, |4sst sich aber mit einem
Sicherheitstablet und einem erfolgreichen Wurf auf TEcH-
NoLogIE dffnen. Uber das Treppenhaus gelangen die SC
direkt in den Keller.
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DERKELLER -

Es ist stockdunkel um euch herum. Die einzigen Gerdusche kommen von Liiftungen und Kondenswasser, das aus uralten Kiihl-
's&stemen tropft. Vor euch bewegt sich etwas in der Dunkelheit. Leise schlidngelt sich irgendein Bewohner des Kellers iiber den

Boden, weit entfernt von Licht und Zivilisation.

Der Keller ist das diistere Fahrgestell von Coriolis, ein schattenhaft verzerrtes Abbild der Welt dort oben: dunkel, feucht und
“heimgesucht von Kreaturen, deren Existenz auf der Station von offizieller Seite geleugnet wird. Je tiefer man vordringt, desto

starker werden Verfall und Feindseligkeit in der Umgebung. Trotz seiner rdumlichen Ndhe zu Sicherheit, Schiffen und anderen

Annehmlichkeiten konnte der Keller ebenso gut Lichtjahre entfernt sein. Wer hierher kommt, ist auf sich allein gestellt. Génge

mit leckgeschlagenen Leitungen fiihren in leerstehende Hallen mit dchzenden Ventilatoren und pfeifenden Rohren. Rostige

Warl'ﬁngsplattforme'n und Leitern quietschen beunruhigend iiber bodenlosen schwarzen Abgriinden.

DER OBERE KELLER

Die oberen Ebenen sind weitestgehend verlassen. Sie sind ziemlich heruntergekommen, aber grundsitzlich funktionsfahig.
Manchmal werden auf diesen Ebenen Waren umgeladen oder gelagert, wenn das Netz mit GroBfrachtern ausgelastet ist. Die
Garde patrouilliert im oberen Keller, allerdings nicht besonders oft. Genau genommen handelt es sich dabei eher um Reinigung-
strupps auf der Jagd nach den wenigen Bewohnern dieser Gegend, die meistens etwas - oder jemanden - zu verbergen haben.

DER UNTERE KELLER

Auf den unteren Ebenen nimmt der Verfall drastisch zu. Der Grund der Station mit seiner geringen Schwerkraft wird von ver-
riickten Herumtreibern im Oporrausch und Halbintelligenzen beherrscht. Aasfressende Skavara sind sehr verbreitet. Biindel
aus Glasfaserkabeln und Kupferdraht hdngen von der Decke - die Verkleidung der Génge wurde entweder zu Birr gemacht oder
zum Bau von Hiitten verwendet. In der Luft héngt der Gestank nach Urin, Opor und Rauch. Auf unachtsame Besucher regnen
Funken herab, denen kurze Momente der Dunkelheit folgen, bis sich das Flackern wiederholt. Am Grund des Kellers laufen die
Gravitonprojektoren dank schlechter Wartung und defTatsache, dass wichtige Komponenten ausgeschlachtet wurden, mit
geringerer Effizienz. Hier unten (unterhalb der Dritten Sphire, siehe Seite 71) erleiden die SC Abziige von -1 auf BEWEGLICHKEIT,
NAHKAMPF und KRAFTAKT. 3 Tan

AKT 3
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DIE AUFZUGE DER GARDE

Im Hauptquartier der Coriolis-Garde an der Kernplaza verbinden
zwei Aufziige den Keller mit der Zivilisation oben. Uber diesen
Weg gelangen Gardepatrouillen und Wartungspersonal nach un-
ten. Die Biiros der Judikatoren befinden sich im selben Gebdiu-
dekomplex und ihre Stellung veranlasst die Wachposten bei den
Aufziigen, unverziiglich beiseite zu treten, als Judikatorin Akouba
mit den SC im Schlepptau auftaucht. Die Aufzugsplattformen
sind langsam und nicht allzu sicher; das Gelénder ist locker und
die Steuerung eingerostet. Zusammen mit den Hauptleitungen flir
Strom und Wasser verlaufen die beiden Schdchte durch das Riick-
grat der Station. Die beiden Gardisten bestehen darauf, die Fahrt
nach unten zu beaufsichtigen. Sie starren Akouba den ganzen
Weg tiber in drgerlichem Schweigen an und drehen den anderen
Fahrgdsten beharrlich den Riicken zu.

Die Plattform setzt sich dchzend in Bewegung und senkt sich
langsam der Dunkelheit entgegen. Die beiden Gardisten
halten respektvollen Abstand zu der Judikatorin und werfen
einander nervose Blicke zu. Schon bald weicht der Lirm der
Plaza oben einem dumpfen Grollen. Dunkle Rohre in den
Winden beférdern aufgereinigtes Wasser nach oben. Ihr seht
endlose Reihen von Nieten an euch vorbeiziehen und spiirt,
wie das Gewicht eurer Waffen und Ausriistung nachlisst, als
die kiinstliche Schwerkraft der Station langsam abnimmt.

Als ihr unten angekommen seid, beschreibt euch die Ju-
dikatorin den Weg zu einer Wendeltreppe, iiber die ihr ins
nichst tiefere Stockwerk hinuntergelangen kénnt. Weiter als
bis hier wird sie euch allerdings nicht begleiten. Mit all dem
Chaos nach dem Verschwinden des Abgesandten wartet oben
eine Menge Arbeit auf sie.

DER OBERE KELLER

Wenn die SC etwas weiter in die Dunkelheit vordringen,
gelangen sie in einen Bereich, in dem alle Schichte, Trep-
penaufgéinge und Leitern verschweifit sind oder von einge-
stiirztem Schutt versperrt werden. Ublicherweise findet sich
an solchen Stellen ein Zeichen mit dem stilisierten Diaman-
ten der Coriolis-Garde, das auf offizielles Sperrgebiet hin-
weisen soll. Von hier scheint es keine Wege nach unten oder
nach auflen in den Rumpf zu geben. An dieser Stelle kénntest
du die SC die Dritte Sphére finden lassen (siehe das Ereignis
»Am Hof der Elendskénigin“ unten).

NSC

Fiir Samariter-Charaktere in dieser Szene kannst du die Spiel-
werte des Predigers verwenden (Seite 343 im Coriolis-Grund-
regelwerk).

AUF DEN SPUREN DES MARTYRERS |

Reinigungspatrouillen bestehen aus Veteranen der Garde und
sind disziplinierter und schwerer bewaffnet. Natirlich ist auch
eine anstandige Portion Bestechlichkeit dabei. Sie sind es
gewohnt, dass die Bewohner des Kellers bei ihrem Anblick das
Weite suchen, und sind liberrascht, wenn das mal nicht pas-
siert. Sie folgen, ohne zu zégern, den Befehlen von Schawischa
Gamila (KOMMANDIEREN 2).

ATTRIBUTE:

STARKE 3, GESCHICKLICHKEIT 2, VERSTAND 2, EMPATHIE 3
TREFFERPUNKTE: 5

WILLENSKRAFTPUNKTE: 5

REPUTATION: 2

FerTiGkeITEN: Fernkampf 3, Nahkampf 2, Beobachtung 2
Panzerune: Leichte Panzerung 4

WarreN: Vulkan-Karabiner, Duramesser

AusriisTune: Personlicher Kommunikator, Tag zum Annehmen
von Bestechungsgeldern.

EREIGNISSE

Verwende in dieser Szene nur ein Ereignis, denn sie soll vor
allem dazu dienen, die richtige Stimmung fiir das Finale auf-
zubauen, und das Tempo der Handlung nicht ausbremsen.

# DER HAUPTSCHACHT

Die abgetrennten Korridore miinden irgendwann in den
Hauptschacht. Dieser fiihrt jedoch nicht einfach ebenmifig
und gerade nach unten, sondern besteht in einem kompli-
zierten Netzwerk aus gewaltigen Rdumen und verbundenen
Duralit-Hallen, die chaotisch aufeinandergestapelt wirken.
Eine Vielzahl von Uberhingen und Balkonen, verbunden
tiber ein Spinnennetz aus Balken und Kabeln, hilt die gi-
gantische Konstruktion zusammen. Der Schacht besitzt drei
grofle Knotenpunkte, die sogenannten ,Hilse“. An diesen
Knotenpunkten gehen die Hallen in einen achteckigen Ab-
schnitt tiber, der mit zwslf gewaltigen Turbinen versehen ist.
Der erste Hals befindet sich direkt unterhalb des Kerns am
oberen Ende des Kellers. Der zweite Hals liegt in der Nahe
der Dritten Sphére. Der dritte Hals ist hingegen sehr weit
unten. Ein Luftstrom geht hier aus den Filtereinheiten nach
oben, von der fehlenden Schwerkraft ganz abgesehen.

Uber den Hauptschacht nach unten zu gelangen, ist ein ei-
genartiges wie gefihrliches Unterfangen. Die SC steigen Trep-
pen entlang der Winde hinab, die unter den Vibrationen der
gewaltigen Turbinen zittern und quietschen. Manche Hallen
sind einigermaflen vor Vibrationen und Wind geschiitzt. Hier
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findet man eher tropfendes Kondenswasser und Schwirme
von fremdartigen Gliihwiirmchen vor. Wenn man einmal den
erbarmlichen Zustand gesehen hat, in dem sich ihre Lebenser-
haltungssysteme befinden, kommt es einem wie ein Wunder
vor, dass die Station tiberhaupt funktionsfihig ist. Fiir 1 FP
kannst du die SC durch eine eingestiirzte oder blockierte Trep-
pe zum Klettern oder Springen zwingen, um weiterzukommen.
Vergiss dabei die Abziige durch niedrige Schwerkraft nicht.
Kosten: o oder 1 FP

# RESONANZ: ERSCHUTTERUNG
Durch die abgesperrten Ginge und verschweifiten Tiiren
gleicht der Weg durch die Dunkelheit einem gewundenen La-
byrinth voller Sackgassen. Wenn die Gruppe den Hauptschacht
erreicht, verspiiren Mystiker unter den SC plétzlich ein merk-
wiirdiges Unwobhlsein gefolgt von pochenden Kopfschmerzen.
Sie héren in ihren Kopfen das Knistern einer Betiubungspis-
tole und riechen Ozon in der Luft. Allerdings gilt das nur fiir
Mystiker unter den SC. Wenn den SC ein fordernder (1) Wurf
auf BEOBACHTUNG gelingt, entdecken sie einige Meter uber
ihnen einen Vulkan-Karabiner, der in der Mitte des Schachts
an einen Balken gedriickt wird. Falls keine Mystiker in der
Gruppe sind, fiihlen sich alle einfach etwas nervés und unwohl.
# Der Abgesandte erwacht: Auf dem Weg durch den Haupt-
schacht nach unten erwachte der Abgesandte plétzlich wie-
der (die Krieger hatten seine Widerstandsfihigkeit gegen
Betdubungswaffen unterschitzt). Eine michtige Schall-
welle schleuderte einen der Krieger iiber das Gelander,
wo er von den Ventilatoren des Halses tiber ihm zermalmt
wurde. Die Schallwelle ist stellenweise immer noch aktiv
und &ndert die Richtung des Luftstroms von unten. Der
Mirtyrer lief seinen Karabiner fallen, der an einem Bal-
ken im Schacht hangen blieb und von dem Luftstrom aus
der Schallwelle des Abgesandten an seinem Platz gehalten
wurde. Dem letzten Krieger gelang es, den Abgesandten
mit seiner Betdubungspistole erneut auszuschalten und
seinen Weg zur geheimen Basis weiter unten fortzusetzen.

Falls die SC nicht zu den lkonen beten und sie um Unterstiit-
zung bitten, erhiltst du als SL 4 FP (siehe ,,Finsternispunkte®
zu Beginn von Akt 3).

Kosten: o FP (SL erhilt 4 FP)

# AUFZUG IM FREIEN FALL

Der Abstieg ist lang und miihselig. Hin und wieder erreichen
die SC Stockwerke, von denen es keinen weiteren Weg nach
unten zu geben scheint. Auf einer dieser Ebenen kommen sie
zu einem Aufzugsraum mit drei funktionstiichtig erscheinen-
den Aufziigen. Mit einem Wurf auf TEcHNoLoGIE lésst sich
einer von ihnen in Gang setzen und scheint einigermafien zu
funktionieren.

AUF DEN SPUREN DES MARTYRERS |

# Der abstiirzende Aufzug: Leider sind die Magnetschl6sser
des Aufzugs beschidigt. Die Fahrt beginnt ganz normal,
aber bald rast die Kabine immer schneller auf die Tiefen des
Kellers zu. Die Notbremse zeigt auch keine Wirkung. Den
SC muss ein schwieriger (—2) Wurf auf TECHNOLOGIE gelin-
gen, um die Notbremse kurzzuschlielen und die Kabine an-
zuhalten. Falls es ihnen nicht gelingt, die Kabine anzuhalten,
kénnen sie dem sicheren Tod nur aufgrund der durch die
niedrige Schwerkraft verlangsamten Beschleunigung ent-
gehen. Ganz bis nach unten mitzufahren ist dennoch keine
gute Idee. Passagiere im Aufzug erleiden Sturzschaden wie
bei einem Fall aus 8 Metern (siehe Coriolis-Grundregelwerk
Seite 97). Am Boden des Aufzugsschachts ist die Schwerkraft
niedrig und aus der zerschmetterten Kabine herauszukom-
men erfordert einen schwierigen (—2) Wurf auf BEWEGLICH-
KEIT oder KRAFTAKT. Sobald einer der SC es hinausgeschafft
hat, kénnen die anderen ohne weiteren Wurf folgen.

Kosten: 2 FP

# REINIGUNGSPATROUILLE

Eine Patrouille der Garde befindet sich auf einem Einsatz im
Keller. Sie schiefen auf alles, was sich bewegt — und sie schie-
en scharf. Die Gardisten haben ein Lager von Bettlern und
Herumtreibern gefunden und wollen die Gefangenen gerade
hinrichten, als die SC eintreffen. Die Gruppe kann beschlie-
Ren, sich einzumischen oder vorbei zu schleichen.

Die Patrouille kénnte auch durch die Gegend schleichen.
Dann brauchten die SC einen erfolgreichen Wurf auf BEos-
ACHTUNG, um sie zu bemerken, und einen auf INFILTRATI-
oN, um ihr aus dem Weg zu gehen. Wenn die SC entdeckt
werden, ist eine Schieferei unumgénglich, falls sie die Gar-
disten nicht mittels MANIPULATION, Kontakten oder dem Ta-
lent Fraktionsstatus fiir sich gewinnen kénnen.

Kosten: 2 FP

¢ Weit entfernt hallen Schiisse durch die dunklen Korridore.
Leise Stimmen weinen und flehen. Dann ist alles still.

¢ Reparaturen werden vorgenommen. SchweiBBbrenner er-
hellen den Tunnel, Funken spriihen in weitem Bogen. Ar-
beiter schreien sich Schimpfwaérter entgegen. Gelangweilte
Gardisten liberwachen die Arbeiten, ignorieren die SC aber,
solange diese keinen Kontakt aufnehmen.

+ Zweigeheimnisvolle Gestalten feilschen um irgendetwas,
verschwinden aberin den Schatten, als sich die SC nahern.

¢ Pldtzlich schaltet sich ein Bildschirm ein und zeigt eine
Sendung des Bulletins. Sie wirkt ziemlich alt. Dann wird der
Bildschirm wieder dunkel.

AKT 3
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| AM HOF DER ELENDSKONIGIN

Nachdem sie eine Weile durch den Keller gewandert sind
und den Hauptschacht durchquert haben, stoflen die SC
in dieser Szene auf den Hof von Kénigin Elmeda. Elmedas
Reich befindet sich in der Nihe des mittleren Halses des
Hauptschachts.

DIE SITUATION

Kénigin Elmeda ist die Anfiihrerin einer Gruppe von Bettlern
und verstoflenen Kiinstlern, die in einer der gréferen Hal-
len im Herzen des Kellers ein improvisiertes Dorf errichtet
haben. Die Lage nahe des Hauptschachts ist ideal. Das Dorf

wird die Dritte Sphire genannt. Seine Bewohner pliindern
den Keller und bestehlen Schmuggler, andere Kellerbewoh-
ner und Skavara. Wenn die SC eintreffen, werden sie entwe-
der von den Dorfbewohnern oder von einem Nekatra aus
Elmedas Leibgarde zur Kénigin gebracht. Lass die Ankunft
der SC mit dem Nachmittagsmarkt zusammenfallen (siehe
»Die Dritte Sphire” unten).

Die Kénigin der Elenden ist der Schliissel der SC zu den
tieferen Bereichen des Kellers und sie sollten sich gut mit ihr
stellen, um weiter voranzukommen. Fiir Elmeda kommt das

Auftauchen der SC zu einem giinstigen Zeitpunkt, da in ih-
rem Dorf mehrere Konflikte schwelen und sie Unterstiitzung
gut gebrauchen kann.

# Danthé Farrah, eine enge Vertraute und zufilligerweise
auch ihre Geliebte, intrigiert hinter ihrem Riicken, um die
Herrschaft iiber das Dorf zu tibernehmen und einen Exo-
dus nach oben anzustacheln. Du solltest es so einfideln,
dass Danthé sich gerade auf einer Mission befindet, wenn
die SC eintreffen. Die SC bekommen aber die Anspannung
der Bewohner mit.

# Arrl, die Skavara, hat einen gréferen Markt und droht, EI-
meda ihre Untergebenen streitig zu machen.

# Frax, ein Nekatra in der Leibgarde der Kénigin, ist nicht so
loyal, wie EImeda glaubt, und schmiedet eigene Plane.

WICHTIGE INFORMATIONEN

Wenn die SC den Hof der Kénigin verlassen, sollten sie die

folgenden Informationen mitnehmen:

¢ Elmeda kann ihnen den Weg zur Basis des Martyrer-Ein-
satzteams beschreiben.

# Arrl ist eine Rivalin der Konigin.




# Die Basis des Einsatzteams befindet sich jenseits des Ar-
menfriedhofs und eines Teils des Kellers, der das Labyrinth
genannt wird.

# Das Labyrinth wird von einem schrecklichen Monster be-
wacht, das unvorsichtige Wanderer verschlingt.

Die wichtigste Information ist natiirlich die Wegbeschrei-

bung durch das Labyrinth zur geheimen Basis. Diese Infor-

mation kénnen sie in einem Handel mit einem der wichtigen

NSC des Dorfes erhalten oder indem sie an Elmedas Karte

gelangen.

# Arrl oder Goba kénnen ihnen den Weg zur Basis des Ein-
satzteams beschreiben.

# Arrl kann ihnen Liicken im Sensornetz um die Basis verra-
ten.

DIE DRITTE SPHARE

Die Decke in dieser Halle ist fast so hoch wie auf manchen
Ebenen an der Spitze, aber ihr fehlen die Holoschirme ihres
zivilisierten Gegenstiicks. Hier ist die Decke schwarz und die
glitzernden Nieten bilden Quadrate und keine Sternenkons-
tellationen. Kabel mit vielfarbigen Lichtern hingen kreuz und
quer durch den Raum, getragen von Siulen, die wie Bdume
zwischen den Zelten aufragen. Diese wiederum bestehen aus
Kartons, alten Decken, Plastikmiill und alten Duraplatten.
Aus der Mitte des Dorfes hért man typische Gerdusche fiir
einen Marktplatz. Das ist die Dritte Sphire, Heimat von Ké-
nigin Elmeda.

Die Hallen, tiber die Elmeda, die Kénigin der Elenden,
herrscht — oder ihr Kult, je nach Sichtweise — werden die
Dritte Sphire genannt. Die Haupthalle ist weitldufig und
sehr hoch, allerdings ist von ihrer urspriinglichen Beleuch-
tung nichts mehr tibrig. Simtliche Lichtquellen wurden
von den Bewohnern selbst herbeigeschafft: Lampen, Later-
nen, Leuchtstreifen, alle in unterschiedlichen Farben. Die
Dritte Sphire liegt nahe am Hauptschacht, direkt oberhalb
des zweiten Halses, und damit sowohl verborgen als auch
strategisch giinstig. Man gelangt nur durch eine der vier
schweren Sicherheitstiiren hinein (mittels TECHNOLOGIE).
Die Tiiren wurden von Danthé Farrah, einer alkoholsiich-
tigen ehemaligen Schiffsmechanikerin, wieder Instand
gesetzt. Danthé ist aulerdem Beraterin und gelegentliche
Liebhaberin der Kénigin. Durch seine Lage wird der Hof
der Kénigin zu einer wichtigen Schnittstelle fiir simtlichen
Verkehr und Schmuggel zwischen dem oberen und dem
unteren Keller.

# Eine Tiir fiihrt zum Hauptschacht.
# Eine Tiir fiihrt zu einem halbwegs funktionsfihigen Aufzug

(siehe ,Aufzug im freien Fall“ oben).
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# Die dritte Tiir flihrt zu dem Skavara-Markt und dem Ar-
menfriedhof.

# Die letzte Tiir ist hinter Elmedas Thron verborgen und
gut bewacht. Nur wer einen Auftrag fiir die Kénigin ab-
geschlossen hat, darf hindurchtreten. Sie fiihrt direkt ins
Labyrinth, ohne den Umweg Uliber den Hauptschacht und
den Armenfriedhof.

# DER HOF

Der Palast der Kénigin besteht aus vier Zeltpavillons. Vor
langer Zeit waren sie bestimmt einmal prichtig und bunt,
aber durch Tabak, Arrash und Oporrauch sind sie lingst
vergilbt. Die unzihligen Risse im Stoff sind mit Kupfer-
draht geflickt, der irgendwo im Keller abmontiert wurde.
Die vier Zelte der Kénigin befinden sich im Zentrum des
Dorfes. Die umstehenden Zelte bestehen vor allem aus
hier und da zusammengetragenen Schrott und sind in
wesentlich schlechterem Zustand. EImedas Untergebene
sind Menschen, allerdings handelt es sich um Tehl-Hu-
maniten, unglaublich starke Hilfsarbeiter, die wihrend
des Baus von Coriolis von Errai heriibergebracht und
schliellich vergessen wurden, als ihre Dienste nicht l&n-
ger benétigt wurden.

% DAS DORF

Der Dritten Sphire gehéren etwa zweihundert Menschen an,
davon sind etwa ein Viertel Kinder. Vier Personen stechen
deutlich hervor: Vier Nekatra, die einst von den Gladiato-
renkimpfen im Mulukhad geflohen sind und nun Elmedas
Leibgarde bilden. Alle Bewohner der Dritten Sphare sind
unterernihrt, fast schon verhungert, und viele weisen durch
ihre Lebensbedingungen entstellende Verletzungen und
Behinderungen auf. Kinder und Alte sind am schlechtesten
dran: Die Kénigin hat verfiigt, dass Essen vor allem denen
zusteht, die in der Lage sind, zu arbeiten. Das Uberleben des
Dorfes hingt von den langen und gefihrlichen Pliinderziigen
durch den Keller ab.

Allerdings sind die Bewohner des Kellers sehr stolz auf
ihr Dorf. Auch wenn der Name sowohl| geografische als
auch gesellschaftliche Verwundbarkeit der Kolonie andeu-
tet, verstehen sich seine Bewohner ebenso als natiirlicher
Bestandteil der Station wie die Bewohner des Kerns oder
der Spitze.

NSC

Der wichtigste NSC in dieser Szene ist die Kénigin der Elen-
den. Hier werden auflerdem noch ihre bionische Kobra, ihr
Nekatra-Leibwichter und ein typischer Dorfbewohner be-
schrieben.
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o

In der Dritte Sphére kdnnen die SC manche Geriichte

aufschnappen (manche sind wahr, andere nicht):

¢ Auf dem Armenfriedhof haben die Bewohner des
Kellers friiher ihre Toten beﬁf'aben.

¢ Im Zentrum des Kellers lebt eine schgeckliche ,Bes-
tie", die Leichen frisst und ihre Seelen verschlingt.

¢ Schmuggler transportieren Ware durch das Laby-
rinth und haben manche Lager dort.

# Ein verriickter Prophet wandert durch das Laby-
rinth. Seine Weissagungen werden immer wahr.

+ Die Skavara haben ihr eigenes Dorf im Keller, wo sie
im Licht des Fusionsreaktors Feldfriichte anbauen.

+ Die Bewohner der Dritten Sphire stehen kurz davor,
unter der Fiihrung des ,Erlésers” in die Figsternis
hinabzusteigen, um ein neues Leben ohne Entbeh-
rungen und Krankheit zu finden.

¢ Danthé hat Kontakte zum Konzil der Fraktionen und
hat versprochen, dass die Dritte Sphére bald offiziell
anerkannt werden wird und ihre Bewohner bald aus
der Dunkelheit nach oben steigen unqihren recht-
miBigen Platz in der Spitze antreten kénnen.

» e

Elmeda dol-Parnasso war einst eine wahre Schonheit mit einer
glanzenden Zukunft. Die erste Grafin der Parnasso-Familie
war Erbin einer machtigen Blutlinie, der der Monolith verhei-
Ben war. Ihr Fall kam schnell und gnadenlos: Liebe entflammte
ihr Herz und fuihrte sie in ihr Verderben. lIhr Geliebter, Vasilev
Zarif-Konstantinides, ebenfalls aus gutem Hause, horte auf
den Rat seiner Familie und suchte sich eine bessere Partie.
Elmeda fielin einen schweren Oporrausch und erwachte in
Sklaverei als Kurtisane eines exilierten sadaalischen Handlers.
Mitihrer angeborenen List als Hegemonistin gelang es ihr, zu
entkommen und sich in den Tiefen des Kellers zu verbergen.
Das Einzige, was ihr von ihrem friiheren Leben noch bleibt,
sind eine Handvoll Schmuckstiicke und ihre bionische Kobra
Kahnara. In der Dunkelheit hat sie sich einen neuen Hofstaat
aufgebaut: Sie gebietet iber eine relativ groBe und ungew6hn-
lich gut organisierte Gruppe Kellerbewohner. Sie ist wieder
angesehen und hat Macht iiber andere. Das ist jedoch nur ein
erster kleiner Schritt in ihrem Plan: Elmeda hat vor, an die
Oberflache zuriickzukehren und sich sowohlan ihrer Familie
als auch an dem Verrater Vasilev zu rachen.

ERSCHEINUNG: Tragt ein beeindruckendes, leicht veraltetes
hegemonistisches Ballkleid. Ihr geéltes Haar ist mit einer
goldbestickten Haube verflochten. Wenn sie in einem ihrer vier
Pavillons Hof halt, ist ihre Kobra immer an ihrer Seite.

CHARAKTERMERKMALE: Grinst spottisch. Bewegt die Hande
beim Sprechen in kleinen Kreisen. Legt die Stirn in Falten,

wenn sie versucht, Arger oder Frustration zu verbergen.

ATTRIBUTE:

STARKE 3, GESCHICKLICHKEIT 3, VERSTAND 5, EMPATHIE 5
TREFFERPUNKTE: 8

WILLENSKRAFTPUNKTE: 10

REPUTATION: /

FerTickeITEN: Kultur 4, Manipulation 4, Nahkampf 4,
Kommandieren 2, Fernkampf 2

TaLente: Hofstaat der Elenden, Edle Abstammung, Bosartig,
Vertrautentier

Warren: Thermal-Grille

AusriisTune: Exquisites hegemonistisches Ballkleid

¢ HOFSTAAT DER ELENDEN: Elmedas Hofstaat in der Drit-
ten Sphare wiirde alles fiir sie tun, und da es sich bei ihren
Untergebenen um eine bunt zusammengewdirfelte Gruppe
handelt, findet sie praktisch immer jemanden mit den pas-
senden Fahigkeiten. Dadurch verfiigt sie im Keller Giber




betrachtlichen Einfluss. Wenn sie diesen geltend macht, um
Besucher einzuschiichtern, erhalt sie +2 auf MANIPULATION,
falls sich ihr Gegeniiber der internen Hierarchie des Kellers
bewusst ist.

EDLE ABSTAMMUNG: In den Adern der Familie Parnasso
flieBt reines zenithisches Blut. Sie sind eng mit der Familie
Quassar verwandt und auch Elmeda ist gesund, wider-
standsfahig und stark und altert betrdchtlich langsamer.
Demzufolge ist sie eigentlich viel lter, als sie aussieht.
Dieses Talent wirkt ahnlich wie die Bioumformung Rege-
neration (wodurch ihre Erholungsrate nach Verletzungen
verdoppelt ist) und verleiht ihr 2 zusatzliche TP.

BOSARTIG: Elmeda ist charismatisch, aber bei ldngeren
Verhandlungen auch extrem hartnackig. Sie lasst nichts un-
versucht, um ihren Willen durchzusetzen, und wenn ihr ein
Wurf auf MANIPULATION gelingt, kann sie pro weiterer Sechs
aus dem Wurf 2 zusatzliche Punkte Stress bei ihrem Gegner
verursachen.

VERTRAUTENTIER: Elmeda hat eine bionische Kobra als
Vertrautentier. Diese beschiitzt sie vor ihren Feinden (siehe
Kahnara unten).

Das Wappen der Familie Parnasso zeigt eine Schlange und
mehrere Familienmitglieder halten sich unterschiedliche
Schlangen als Vertrautentier. Kahnara ist eine bionisch ver-
besserte Kobra mit erhéhter Intelligenz, starkeren Muskeln
und einem grdBeren Leib.

ATTRIBUTE:

STARKE 8, GESCHICKLICHKEIT 6

TREFFERPUNKTE: 14

FerTIGKEITEN: Infiltration 3, Nahkampf 3
PANZERUNG: Schuppen 2

WAaFrreN: Biss (Waffenschaden 2, KRIT 3, Gift)

+ GIFTIGER BISS (1 FP): Wenn ein Bissangriff Schaden ver-
ursacht, kannst du das Opfer (fiir einen Finsternispunkt)
einem Giftangriff mit Starke 5 gegen seine Geschicklichkeit
aussetzen. Auf Seite 112 im Coriolis-Grundregelwerk findest
du nahere Informationen lber Gifte. In Die Kua-Verschwé-
rung findest du auf Seite 168 erweiterte Giftregeln.
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Frax hat schon alles gesehen und liberlebt. Zuerst war er ein Spa-
herder Legion, spater ein Gladiator im Mulukhad. Nun ist es an
der Zeit, ein neues Kapitel anzufangen und den Keller hinter sich
zu lassen. Das Leben als Elmedas Leibwachter ist einfach, aber
ermiidend, und das privilegierte Gehabe der Kdnigin treibt ihn
fast zur Wei3glut. Frax wird die erste Gelegenheit nutzen, sich da-
vonzumachen - beispielsweise, wenn er den SC als Geleitschutz
mitgeschickt wird, um Arrl die Skavara zu toten. Frax ist einer von
Elmedas vier Nekatra. Fir sie alle gelten dieselben Werte.

ERSCHEINUNG: Schwarzes Fell mit grauen Strahnen. Ver-
schiedenfarbige Augen. Keine Kleidung auB3er einem Patro-
nengurt mit Flaschen und Beuteln.

CHARAKTERMERKMALE: Knurrt am Anfang eines Satzes.
Kratzt sich an einer alten Narbe am Hals. Schielt.

ATTRIBUTE:

STARKE 5, GESCHICKLICHKEIT 5, VERSTAND 2, EMPATHIE 3
TREFFERPUNKTE: 10

WILLENSKRAFTPUNKTE: 5

REPUTATION: |

FerTickelTEN: Nahkampf 4, Beobachtung 3, Infiltration 1
Panzerune: Fell 1

Warren: Biss (Waffenschaden 3, KRIT 2) Klauen (Waffenschaden
2, KRIT 4)

AusriisTune: Wasserflasche, genligend Trockenfleisch fiir einen Tag.

# NEKATRA-FAHIGKEITEN: Siehe Kehlenangriff und Wilder
Hunger auf Seite 317 im Coriolis-Grundregelwerk.

Derlahme Goba ist einer der weniger gliicklichen Bewohner
der Dritten Sphare. Eigentlich kdnnte er sich in der Bliite seines
Lebens befinden. Stattdessen ist er abgemagert, erschopft und
muss sich auf eine zerbrochene Kriicke stiitzen. In dem cleveren
Kriippel steckt allerdings noch etwas Kampfgeist und er méchte
dringend den Keller verlassen. Entgegen Elmedas Anweisungen
verkauft er heimlich seine Kenntnis tiber Treppen, Aufziige,
Schachte und andere Dinge an Gardisten und Wartungsperso-
nal. Wenn du mochtest, kann Goba den SC den Weg zur Basis
des Einsatzteams zeigen, allerdings weif3 er nichts von den
Sensoren. Mit den Martyrer-Kriegern hat er eine Abmachung,
sie ungehindert zum Hauptschacht durchzulassen.
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ERSCHEINUNG: Tragt zerschlissene Stoffreste, die entferntan
einen Kaftan erinnern. Ein langer, unregelmaBiger Bart zeugt
von Unterernahrung und anderen Entbehrungen hier im Keller.
Seine Finger sind knochig und verdreht vor Schmerz, seine
muiden Augen sind blutunterlaufen.

CHARAKTERMERKMALE: Knackt beim Nachdenken mit den
Knocheln. Schnalzt mit der Zunge und fixiert seinen Ge-
sprachspartner mit loderndem Blick.

ATTRIBUTE:
STARKE 1, GESCHICKLICHKEIT 2, VERSTAND 3, EMPATHIE 3

TREFFERPUNKTE: 3

WILLENSKRAFTPUNKTE: 6

REPUTATION: 4

FeErRTIGKEITEN: Manipulation 4, Technologie 3, Kultur 2, Fernkampf 2
TaLent: Neun Leben

warren: Abgeségte Kartétsche (unter seinem Kaftan versteckt,
Waffenschaden 2, KRIT 3)

Ausriistune: Werkzeugglirtel, zerbrochene Kriicke, abgenutzter
Tag mit 9 Birr

¢ NEUN LEBEN: Goba ist in schlechter korperlicher Verfas-
sung, hat aber ungewdhnliches Uberlebensgeschick. Ob
sein Glick von den Ikonen herriihrt oder aus einem unhei-
ligen Pakt, weiB niemand. Jedenfalls kann Goba immer,
wenn er eine kritische Wunde erleidet, die Wiirfel tauschen
und aussuchen, welche er verwenden mochte. Je mehr Wiir-
fel gewiirfelt werden, umso besser stehen seine Chancen.

Arrl, mit einem tiefen Knurren ausgesprochen, ist eine ge-
schaftstiichtige Skavara, die ihre zerkratzten und kaputten
Dinge gerne gegen glitzernde Gegenstande oder Kleidung

und Ausriistung im Besitz der SC tauschen méchte. Ein solcher
Tausch lohnt sich fiir die SC kein bisschen, aber Arrl weif3 viel
Uber das Martyrer-Einsatzteam und seine geheime Basis und
kann eine grof3e Hilfe sein. Wie die meisten Skavara hat Arrl nur
einen sehr begrenzten Wortschatz und kann nur wenige Wérter
auf Zeni bellen. Der Rest der Konversation besteht aus Zeichen-
sprache und Gebrabbel. Sie versteht Zeni an sich gut, aber lange
Satze und Feinheiten wie Ironie oder Witze entgehen ihr. Arrls
groBter Traum ist, aus dem Keller zu entkommen. Wenn die SC
ihr dabei helfen, haben sie eine Freundin fiirs Leben gefunden.

ERSCHEINUNG: Tragt einen Kaftan aus semitransparentem
Plastik, der von einem Giirtel aus Kupferdraht zusammenge-
halten wird. Ergrauendes Fell.

CHARAKTERMERKMALE: Knurrt und bewegt sich bestandig.
Nervoser Tick, durch den sie immer wieder ihre Zahne bleckt.

ATTRIBUTE:

STARKE 2, GESCHICKLICHKEIT 3, VERSTAND 3, EMPATHIE 3
TREFFERPUNKTE: 5

WILLENSKRAFTPUNKTE: 6

RepuTaTion: 3 (dankihres wachsenden Netzwerks an Kontakten)
FerTiGkelTEN: Infiltration 3, Beobachtung 3, Manipulation 1,
Nahkampf 1, Fernkampf 1

TaLent: Gestank, Schniiffeln (siehe Skavara auf Seite 318 im
Coriolis-Grundregelwerk)

warren: Vulkan-Pistole

AusriisTune: Medaillon mit dem Zeichen des Instituts,
Tauschwaren (siehe oben), allerlei Krimskrams.

EREIGNISSE

Hier findest du einige Vorschlige flir Ereignisse in der Drit-
ten Sphire.

# AUDIENZ BEI DER KONIGIN

Die SC kénnen das Dorf und Elmedas Hof durch eine der
Sicherheitstiiren betreten. Nachdem sie durch den Haupt-
schacht nach unten gestiegen oder mit dem Aufzug abge-
stiirzt sind, finden sie die versteckte Ansiedlung. Das Dorf ist
von Lichtern in vielen Farben beleuchtet und die Wande sind
aufwindig dekoriert (ein Wurf auf KuLTur enthiillt, dass die
Kunstwerke einem zenithischen oder genauer gesagt einem
hegemonistischen Stil entlehnt sind).

Wenn die SC an die Tiir klopfen, wird sie irgendwann von
zwei Dorfbewohnern geéffnet. Es handelt sich um hagere,
aber muskul6se Frauen mit bleicher, spréder Haut, das Haar
zu engen, 6ligen Dutts gesteckt. Beide sind mit improvisier-
ten Speeren aus Duralit-Platten und Rohren bewaffnet. Sie
wirken streng, aber die SC werden in der Dritten Sphire und
der Domine von Kénigin Elmeda willkommen geheilen.
Was ist ihr Anliegen? Fiihren sie Handelsgiiter mit sich oder
wollen sie der Kénigin ihre Dienste anbieten und die Treue
schwaren?

Die SC werden angewiesen, ihre Waffen auszuhindigen.

Wenn sie gehorchen, oder falls es ihnen gelingt, die Wachen

einzuschiichtern, werden sie durch die bunte Halle und iiber
einige Stufen nach unten zu Elmedas Zelten gefiihrt. Weitere
bewaffnete Gestalten tauchen unterwegs auf und versperren
den SC den Riickweg zur Tiir, wihrend sie der Konigin vor-
gefiihrt werden. Sie ist perfekt geschminkt und strahlt Macht
und Grausamkeit aus. Die Audienz findet in ihrem Zelt statt.
Aufler ihrer Nekatra-Leibgarde sind noch eine Handvoll un-




gewaschene Bedienstete und Kahnara anwesend, ihre bioni-

sche Kobra. Bei der Audienz erhalten die SC die folgenden

Informationen:

# Elmeda behauptet, alles iiber den Keller zu wissen, iiber sei-
ne Wege, Schmuggler und die Verriickten, die hier leben.

# Sie kennt das Labyrinth, den Armenfriedhof und den ver-
riickten Propheten Bathos.

# Sie kann bestitigen, dass eine Gruppe von Schmugglern
betidubte Personen nach unten in den Keller transportiert
hat (der lahme Goba hat sich um die Details gekimmert).

# Sie weifS, wo sich die Basis dieser Schmuggler befindet.

# Sie ist bereit, diese Information mit den SC zu teilen — fiir
eine Gegenleistung.

Elmeda ist nicht an Birr, Schmuck oder Waffen interessiert,
um die Auskunft tiber die Basis des Martyrer-Einsatzteams
herauszuriicken. Sie méchte, dass die SC ihr einen Gefallen
tun: Sie sollen Arrl die Skavara téten, die sie als wilde Bestie
beschreibt, mehr Nekatra als Skavara. Arrl hilt sich im Skava-
ra-Markt auf und Elmeda kann den SC fiir den Weg dorthin
einen Fihrer zur Verfligung stellen, beispielsweise Frax den

Nekatra (siehe Charaktere oben).

# Der Fiihrer: Der wahre Grund, weshalb sie den SC einen
Fiihrer anbietet, liegt darin, dass die K6nigin einen Zeugen
vor Ort haben méchte, der bestitigen kann, dass sie ih-
ren Auftrag ausfiihren. Sie vermutet, dass Arrl die SC sonst
vielleicht davon abbringen kénnte.

# Der Nekatra-Fiihrer: Falls Frax die Gruppe begleitet, ge-
lingt es den SC mit hoher Wahrscheinlichkeit, den verbit-
terten Nekatra auf ihre Seite zu ziehen.

Kosten: o FP (notwendig)

%+ DIE BELOHNUNG DER KONIGIN
Falls die SC Elmedas Auftrag annehmen, wird sie eine Be-
statigung von Arrls Tod abwarten, bevor sie ihnen weiterhilft.
Wenn die SC sich als besonders zuverlissig erwiesen haben,
wird sie ihnen auch verraten, dass die Schmuggler vor Kur-
zem in den Géngen um ihre Basis herum Sicherheitssysteme
installiert haben (siehe die Szene ,,Die Umarmung des Mar-
tyrers“). Als Belohnung fiir Arrls Ermordung kénnte Elmeda
den SC Folgendes anbieten:

# Sie zeigt ihnen den geheimen Ausgang hinter ihrem
Thron, der direkt ins Labyrinth fiihrt.

# |hre Karte, die den Weg durch das Labyrinth bis direkt vor
die Basis des Einsatzteams zeigt.

# Ein Medaillon mit dem Wappen der Familie Parnasso (ver-
leiht einen Bonus von +2 auf MANIPULATION gegeniiber
algolanischen Bediensteten und Zenithern im Monolith).

# Frax als Nekatra-Eskorte.

# Informationen iber die Sicherheitssysteme des Mirty-
rer-Einsatzteams.
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# Einen heiligen Talisman, um im Labyrinth die Bestie ab-
zuwehren (verleiht einen Bonus von +2 auf INFILTRATION,
um sich vor der Bestie zu verstecken).

Arrl wird unten im Ereignis ,,Der Skavara-Markt“ beschrieben.

Als SL kénntest du den Auftrag der SC auch abindern: Sie kénn-

ten beispielsweise Frax erledigen miissen oder auch Goba (EI-

meda weif}, dass er hinter ihrem Riicken ein Abkommen mit den

Martyrer-Kriegern geschlossen hat). Egal, wen sie téten sollen,

ihr Ziel wird keineswegs das ,hinterhiltige Monster sein, als

das Elmeda es darstellt, und dariiber hinaus auch in der Lage
sein, ihnen den Weg durch das Labyrinth hindurch zu zeigen.

Kosten: o FP

# DAS ANGEBOT DER KONIGIN ABLEHNEN
Falls die SC sich weigern sollten, Elmedas Auftrag anzuneh-
men, wird sie ihnen nichts tiber die Basis der Schmuggler ver-
raten und die Audienz ist beendet. Sie beschliefit aulerdem,
die konfiszierten Waffen zu behalten, und falls die SC sie zu-
riickverlangen, werden sie unter Gewaltandrohung aus dem
Dorf vertrieben. Sollten sie zu lange im Dorf verweilen, bringt
Elmedas Nekatra-Leibgarde sie bis zu einer der drei Tiiren. Sie
werden nicht wieder hereingelassen und miussen ihren weite-
ren Weg selbst finden. Du kénntest dann in den Ereignissen
der Szene Durch das Labyrinth dafiir sorgen, dass die Gruppe
Hinweise erhilt, um die Basis der Martyrer-Krieger zu finden.
Fiir den Preis von 3 FP kannst du die drmlichen Unterge-
benen der Kénigin die SC angreifen lassen. Falls sie unter-
liegen, werden sie bewusstlos als Futter fiir die Bestie ins
Labyrinth geworfen.
Kosten: o oder 3 FP

% DER MARKT DER KONIGIN

Auf der offenen Flache vor den Pavillons der Kénigin findet der
Markt der Dritten Sphire statt. Jeden Nachmittag versammeln
sich hier Hiandler und Dorfbewohner zu etwas, das fiir Auflen-
stehende wie eine armselige Parodie eines Marktes aussieht,
wie man ihn im Ring oder im Kern vorfinden wiirde. Wer etwas
gefunden oder gestohlen hat, das sich nicht selbst zu behalten
lohnt oder bereits konfisziert wurde (,fiir den Ruhm der Drit-
ten Sphiare®), legt seine Waren auf klamme Decken auf dem
kalten Metallboden aus. Genief3bares Essen gibt es praktisch
nicht und die meisten ,Waren“ sind wahllose Maschinentei-
le, Krimskrams oder Zigarettenstummel. Manchmal sind or-
dentliche oder sogar vornehme Kleider darunter, die einem
verstorbenen oder ermordeten Kellerbewohner abgenommen
wurden. Eine kleine Gruppe Kiinstler, die es aus verschiedens-
ten Griinden in die Dritte Sphire verschlagen hat, présentieren
und verkaufen hier ihre Werke, die meistens aus den Materia-
lien bestehen, die man in den Eingeweiden der Station finden
kann: Kabel, Metallschrott oder Verpackungsmaterialien.
Kosten: o FP
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#: DER SKAVARA-MARKT

In einem alten Hangar in der Nihe des Rumpfes befindet
sich ein Markt, in dem sich Skavara und andere Kellerbe-
wohner treffen, um Pliindergut zu tauschen. Er befindet sich
oberhalb des Labyrinths, in der Nihe der Dritten Sphire. Mit
dem folgenden Text kannst du den Markt beschreiben:

Vom unteren Ende der Treppe vernehmt ihr Knurren, Bellen und
Winseln — allem Anschein nach von einer Gruppe Skavara. Die offe-
ne Halle wird von Duralit-Séulen vom Durchmesser eines Shuttles
getragen. Eine Gruppe Zelte erinnert die Weitgereisten unter euch
an ein Nomadenlager auf Amedo. Decken, Pappdeckel und Plastik-
tiiten sind iiberall ausgebreitet und mit Schrott iibersit. Zwischen
dem Markt und den Zelten huschen Skavara hin und her. Auch ein

paar grofere Kellerbewohner sind auszumachen.

Eine richtige Unterhaltung mit einem Skavara erfordert einen
erfolgreichen Wurf auf KuLtur. Du kannst dieses Ereignis
benutzen, wenn die SC eine Pause brauchen, wenn sie sich
verirrt haben oder wenn sie Elmedas Auftrag, Arrl zu téten,
angenommen haben. Du kénntest beschliefien, dass es auf
dem Markt auch Dinge von einem gewissen Wert zu finden
gibt, die die Garde oder das Syndikat zuriickgelassen haben:
halbleere Zellen oder Vulkan-Magazine, M-Dosen, Verbinde
oder Werkzeuge. Solche Sachen sind fiir die Kellerbewohner
nur bedingt niitzlich und kénnen eingetauscht werden.

Arrl wird schnell auf die SC aufmerksam und wird mit ih-
nen sprechen und handeln wollen. Vielleicht will sie sich ih-

nen sogar anschliefen und gegen loyale Unterstiitzung mit

an die Oberfliche genommen werden. Arrl hat viele wertvolle

Informationen zu bieten. Je nachdem, wie erfolgreich die SC

mit ihr handeln (MANIPULATION), kann sie mehr oder weni-

ger der folgenden Hilfestellungen bieten:

# Handel: Sie hat Dinge zum Tauschen: 1 Traumadosis, 1
Vulkan-Magazin und einen Gyroschlussel (Werkzeug, das
einen Bonus von +1 auf TECHNOLOGIE verleiht).

# Fiihrerin: Sie kennt sich im Keller bestens aus und kann
der Gruppe Boni auf verschiedene Fertigkeiten geben und
generell dafiir sorgen, dass sie sich nicht verirrt. Sie hat
auflerdem einen kleinen Sensor aus der Basis des Ein-
satzteams gestohlen, der wie eine Glaskugel aussieht, und
kann ihnen den Weg dorthin zeigen.

# Spiherin: Sie kann Wache halten und sie vor feindlichen
Kellerbewohnern warnen (wie etwa im Ereignis Angriff
der Kellerbewohner). Sie weiff auch, wie man sich diese
Leute vom Hals hilt (was sie mit BeifSen und Fauchen de-
monstriert).

¢ Das Medaillon: Sie kann ihnen ein kleines Medaillon mit
dem Zeichen des Instituts, einer stilisierten Galaxie, ver-
kaufen, das sie einem Krieger gestohlen hat, der im Lager
der Mirtyrer unten auf Kua war.

# Die Sensoren: Sie kann die Sicherheitssysteme um die
Basis des Einsatzteams herum beschreiben und kennt
auch deren Schwachstellen: Zwei der ,Augen® fehlen (sie
schlieit ein Auge, um zu verdeutlichen, was sie meint).

Kosten: o FP

DURCH DAS LABYRINTH

In der vorletzten Szene dieses Szenarios dringen die SC in
den unteren Keller vor und finden endlich das Lager der Mir-
tyrer-Krieger. Der Schwerpunkt dieser Szene sollte auf der
Durchquerung des gefiirchteten Labyrinths liegen.

DIE SITUATION

Bis in den unteren Keller vorzudringen ist schwierig und
gefihrlich. Die SC werden entweder eine Karte, eine Weg-
beschreibung oder einen Fiihrer brauchen — entweder Frax,
Arrl oder den lahmen Goba. Der erste Teil besteht aus einer
Kletterpartie: Uber verrostete Leitern an den Winden geht
es eine Reihe von langen Schichten hinab. Dann haben sie
das Labyrinth vor sich. Diese Szene verlangt den SC einiges
ab. Sie miissen Wiirfe auf BEWEGLICHKEIT, KRAFTAKT, BE-
OBACHTUNG und INFILTRATION schaffen, um die Bestie zu
besiegen oder ihr aus dem Weg zu gehen. Versuche eine dis-

tere, furchteinflé8ende Atmosphire zu erzeugen, wenn die
SC sich in bodenlose Tiefen hinabwagen.

WICHTIGE INFORMATIONEN

Die SC haben in der Dritten Sphéare Informationen erhalten,
mit denen sie den Weg zur geheimen Basis finden kénnen.
Auf ihrem Weg durch das Labyrinth stellen sie fest, dass
die Bestie real ist und sie ihr tunlichst aus dem Weg gehen
sollten. Falls der Gruppe aus der vorherigen Szene noch
Informationen Uber die Lage der Basis oder die fehlenden
Sensoren in ihrer Umgebung fehlen, solltest du das Ereignis
»Der Verriickte Prophet” einsetzen, und ihnen diese iiber Ba-
thos zukommen lassen.

DAS LABYRINTH

Das Labyrinth ist ein grofSflichiges Areal auf mehreren Stock-
werken, das die Dritte Sphire von den unteren Kellerebenen
trennt. Ohne Karte oder einen Fiihrer ist es so gut wie unmog-
lich, einen Weg hindurch zu finden. Die Ebenen des Labyrinths
reichen von weiten offenen Flichen, durchstoflen mit nacht-
schwarzen Léchern, bis hin zu dichten Wildern aus Streben
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DER VERSCHWUNDENE ABGESANDTE

und Kabelstringen. Um die Gruppe herum erstreckt sich zu al-
len Seiten ein Gewirr aus Treppen, Aufziigen, Liiftungsschich-
ten und Rohren. Man findet auch nicht immer einen direkten
Weg nach unten. Oft muss man umkehren und Umwege nach
oben oder seitwirts in Kauf nehmen, um ins nichsttiefere
Stockwerk zu gelangen. Das Licht ist hier sehr schlecht und
Gruppen von gefihrlichen Kellerbewohnern schlurfen hier he-
rum, entweder haben sie sich verirrt oder sie leben tatsichlich
hier. Es heifst, dass Sarcofagoi aus der tiefsten Finsternis zwi-
schen den Sternen ihren Weg hierher gefunden haben.

% DER ARMENFRIEDHOF

Zwischen der Dritten Sphire oder dem Skavara-Markt und
dem Labyrinth liegen noch einige Stockwerke, die die Bewoh-
ner des Kellers in Ruhe lassen. Hier wird weder Miill abgeladen
noch gepliindert noch irgendwas repariert. Die dunklen, bau-
filligen Korridore fangen direkt unter dem zweiten Hals des
Hauptschachtes an, nur wenige Treppen unterhalb der Tore
zur Domine der Kénigin. Algen und kaltes Moos bedecken die
Winde. Diese dicken Schichten organischen Materials werden
von den zivilisierteren Kellerbewohnern benutzt, um ihre To-
ten zu begraben — wie auch vom Syndikat, wenn mal wieder
eine Leiche verschwinden muss. Der Gestank des Verfalls kann
erdriickend wirken, manchmal sogar geféhrlich, wenn sich Gas
in engen Riumen aufstaut. Die Graber sind oft mit einfachen
Zeichen markiert, Namen, manchmal auch Daten oder einem
kurzen Gedicht. Ikonensymbole aus Schrott markieren die

Kammern, die derzeit in Benutzung sind. Hier und da finden

sich auch Laternen, die der Friedhofswirter anziindet. Nie-

mand hilt sich hier linger auf, als unbedingt nétig — aus Angst

vor den Seelen der Toten und noch viel schlimmeren Dingen.

# Joubas (Friedhofswirter): Der alternde Prediger Joubas
pflegt die Graber, hilt die Ikonensymbole intakt und sorgt
dafiir, dass die Laternen nicht erléschen, die Dybbuks und
Sarcofagoi fernhalten. Gestiitzt auf seinen langen Stab, be-
waffnet mit Feuerzeug und Taschenlampe und ausgestattet
mit einem verbesserten Humaniten-Immunsystem und
Nachtsicht-Implantaten ist Joubas perfekt fiir ein Leben in
Finsternis gewappnet. Manchmal vermisst er die Gesell-
schaft der Lebenden. Unterhaltungen mit den Seelen der
Verstorbenen sind einfach nicht dasselbe.

¢ Hima lamas (Problemldserin des Syndikats): Die Leichen
aus der Kanalisation oder von Bandenkriegen weiter oben
hier herunter zum Armenfriedhof zu schaffen ist eine dre-
ckige Angelegenheit. Zum Gliick soll Hima nur diejenigen
hier deponieren, die wichtig genug fuir ein ,sauberes” Be-
grabnis waren, deren Seelen man zur Ruhe betten méchte.
Ihr gréfites Problem liegt j