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Eine Gruppe
Vaganten treibt
sich auf einer der
Hauptstrassen der
Gateway Station
herum.



illkommen bei equinox, einem Fantasy-Setting in
mder fernen Zukunft, voller fantastischer Action,
beangstigender Intrigen und mystischer Machte.
Die Helden des Equinox-Universums gebieten Uber
furchteinfléBende mystische Krafte, machen Gebrauch
von geheimnisvollen Dimtechrelikten und fliegen in

Hybridschiffen durch den Astralraum, der Planeten und
Galaxien verbindet. Sie sind ruhelose Wanderer - sie leben
am Rand der galaktischen Gesellschaft, schlagen sich in vom
Krieg zerrissenen Systemen durch und sind manchmal sogar
gezwungen, andere Leute zu bestehlen. Ob Sonderling,
Schurke, Sdéldner, Pirat, ldealist, Forscher oder nur ein
Traumer, der auf der Suche nach Abenteuern von zu Hause
fortging: Sie alle sind Teil des Galaktischen Untergrunds. Sie
bekdampfen die Albtraume, die in das Universum eingefallen
sind, beginnen eine Revolution gegen die faschistische und
verdorbene Regierung des Konsortiums und erforschen den
Weltraum hinter dem Schleier ...

s -

ieses Buch prasentiert das Universum und den
n Hintergrund von equinox, den du fir viele verschiedene

Dinge nutzen kannst: als Spielwelt fur dein Lieblings-
Rollenspielsystem, als Inspiration fir einen Roman oder
einen Film, fur die Entwicklung eines eigenen Computer-
oder Brettspiels oder einfach als guten Lesestoff, um deine
Fantasie spielen zu lassen.

Abgesehen von einigen allgemeinen Richtlinien, die fur die
Anpassung des Settings nutzlich sind, enthalt dieses Buch
keine Spielregeln. Weitere Informationen findest du im Ab-
schnitt Rollenspiel im Equinox-Universum auf S.9.

Das Equinox Setting-Handbuch ist in vier Abschnitte unter-
teilt, von denen sich jeder einem anderen Thema widmet.

Das Buch beginnt mit der Einleitung, die du gerade liest.
In dem Kapitel Das Equinox-Universum erhaltst du einen

allgemeinen Uberblick (iber das Setting und seine Ge-
schichte. Danach folgt das Vagantenhandbuch, das die
Hauptakteure des Settings beschreibt: die Mystiker und
Vaganten. Dieses Kapitel erklart auch, wie sich diese am
Rand der galaktischen Gesellschaft durchs Leben schlagen
und wie sie organisiert sind. Das Kapitel Subspezies pra-
sentiert die wichtigsten Rassen des Equinox-Universums,
einschlieBlich Hintergrundinformationen tber jede einzel-
ne von ihnen.

Der zweite Teil des Buches befasst sich hauptsachlich mit
der mystischen Energie und ihrer Wirkung. Das Allgemeine
Kapitel Mystische Energie macht den Anfang, und erklart
mystische Felder, mystische Feldgeneratoren und mysti-
sche Materialien. Im darauffolgenden Kapitel Der Astral-
raum findest du Informationen liber Astralreisen und die
Reiche hinter dem Schleier. Das Kapitel Mystische Pfade
erldutert die neun Pfade, denen Mystiker folgen und die
das Wesen derer Krafte und Fahigkeiten bestimmen. Mys-
tische Energie hat auch den technologischen Fortschritt
im Equinox-Universum beeinflusst. Das Kapitel Dimtech
beschreibt die Geschichte, die Fahigkeiten und die Auswir-
kungen von Dimtech in ihren verschiedenen Formen und
gibt dir einige grobe Informationen Uber andere Aspekte
des Technologieniveaus im Equinox-Universum. Im Kapitel
Ausriistung findest du, neben konkreten Beispielen, Infor-
mationen Uber die Technologie, die im Equinox-Universum
verfligbar ist. Das letzte Kapitel, Mystische Kreaturen, be-
schreibt charakteristische Wesen, Geister und Ddmonen,
die im Equinox-Universum leben.

Der dritte Teil des Buches befasst sich mit verschiedenen
Schaupladtzen des Equinox-Universums. Das Kapitel Sol fihrt
zu den wichtigsten Orten rund um das, was vom Erdnexus
Ubrig ist, und erldutert die Geschichte des GrofRen Dimkrie-
ges. Direkt danach folgt das Kapitel Hinter dem Schleier,
das das Konsortium und die Verwisteten Welten aus einem
... nun, anderen Blickwinkel beschreibt.

Der letzte Teil des Buches schlief3lich bietet einige Hilfen,
um das Equinox-Universum zu verwenden. Im Kapitel Per-
sonen & Schauplatze findest du Tipps, wie du interessante
Orte und Persdnlichkeiten, die im Equinox-Universum ange-
siedelt sind, erschaffen kannst.




Das Kernthema von equinox ist Rebellion. Die Hauptcharak-
tere haben spezielle Fahigkeiten, die sie machtiger als nor-
male Menschen machen, und werden vom Konsortium — der
Regierung der Menschheit — dazu ausgebildet, zu schiitzen
und zu dienen. Allerdings ist diese Regierung im Griff gehei-
mer, dunkler Machte, die darauf aus sind, die Menschheit
auszuldéschen. Die Helden von equinox ahnen von dieser
Verschworung und werden zu Ausgestof3enen, die gezwun-
gen sind, auferhalb der galaktischen Gesellschaft zu leben.
Als Rebellen missen sie einen Weg finden, um zu Uberleben
und sich, auf sich selbst gestellt, gegen einen Gegner zu
organisieren, der sich hinter den Kulissen bewegt.

Mystische Energie ist ein Hauptmerkmal dieser Spielwelt.
Diese Energie ist (vergleichbar mit Magie in einem Fantasy
Setting) an vielen Orten im bekannten Universum verfligbar
und kann da, wo sie natlrlicherweise nicht existiert, mittels
spezieller Technologie sogar erschaffen werden. Die Haupt-
protagonisten von equinox sind nicht einfach nur Rebellen,
sie sind auch Mystiker. Es gibt viele verschiedene Arten
von Mystikern, von denen jeder die mystische Energie nach
seinem Willen und innerhalb eines begrenzten, von seiner
Personlichkeit gepragten Fokus kontrollieren und gestalten
kann. Von Soldaten mit Uberlegenen, mystisch verstarkten
taktischen Fahigkeiten bis hin zu Hexern, die mit Feuerballen
um sich werfen — so ziemlich alles ist méglich. Das Problem
bei der Nutzung mystischer Energie ist, dass die Mystiker
je nach Ort mit unterschiedlich starken Niveaus der mys-
tischen Felder konfrontiert sind. Die kalte Dunkelheit des
Weltraums ist bar jeder mystischen Energie, dafiir gibt es
sie auf bestimmten Planeten im Uberfluss. Dazwischen gibt
es zahllose Niveaus und Mdglichkeiten: von kleinen Gene-
ratoren, die ein niedriges Grundniveau mystischer Energie
an Bord eines Raumschiffs erzeugen (und sei es nur, damit
sich die Mystiker an Bord wohler fiihlen), bis hin zu bewohn-
baren Asteroiden im tiefen Raum, auf denen eine hdhere
Gravitation, moderate Temperaturen und eine Atmosphare
existieren, was ohne mystische Energie nicht mdglich ware.

Die Existenz der mystischen Energie und die jahrelange
Vertrautheit der Menschheit mit ihr fiihrte durch ein Zeit-
alter der mystischen Industrialisierung, welches die Ent-
wicklung von Dimtech ermdglichte. Dimtech basiert auf
mundaner Technologie, die jedoch mit mystischer Energie
durchtrankt ist, um Uberlegene Gerate und Maschinen zu
erschaffen. Wenn man dazu noch beschworene und in die
Geridte gebundene Geister hinzufligt, haben die Charakte-
re in equinox Zugang zu einer Technologie, die hochintel-
ligent und zuverldssig ist. Die Mdglichkeiten gehen Uber
jede Vorstellung hinaus und haben sogar zur Erschaffung
einer komplett kunstlichen Spezies gefiihrt, die von den
Geistern der Vorfahren der Menschheit besessen und an-
getrieben wird.

Die letzten beiden bestimmenden Merkmale von equinox
sind die Damonen und ihre Brut. Die Damonen, die tief
in den Schatten und an verzerrten, korrumpierten Orten
des Universums lauern, sind eine Spezies von Wesen von
jenseits der physischen Welt. lhr Ziel ist die Eroberung des
physischen Raumes, weil sie sich von ihm und seinen Be-
wohnern erndhren muissen. Fir die Rebellen sieht es so
aus, als hatten sie ihr Ziel bereits erreicht und die Mehr-
heit der Menschheit dazu gebracht, das genaue Gegenteil
zu glauben. lhre ruchlosen Pléne, die Rebellen auszurotten
und so ungehindert Uber ihre Schafe herrschen zu kon-
nen, sind wichtige Bestandteile der meisten Geschichten
im Equinox-Universum.




ROLLENSPIEL Im .
EQUINDX-UNIVERSUM

als Kulisse fir dein Lieblings-Regelsystem verwenden.
Dieser Abschnitt enthilt ein paar Tipps, die zeigen, wie
du das mit einem Minimum an Aufwand erreichen kannst.
Die Menge an Arbeit, die du hineinstecken musst, hangt
davon ab, welches Regelsystem du verwenden willst und
wie gut es die Kernmerkmale von equinox bereits abdeckt.

n a es in diesem Buch keine Regeln gibt, kannst du es

Die Spielercharaktere des Spiels sollen spezielle Krafte ha-
ben, die sie starker als normale Menschen machen. Dieses
Merkmal wird von den meisten Rollenspiel-Systemen bereits
unterstutzt. Die Mystiker in equinox sind in neun verschie-
dene Typen unterteilt, von denen jeder einen anderen Fokus
und diesbezuglich andere Fahigkeiten hat. Diese Pfade sind
recht breit definiert und dienen als Hintergrundkonzepte flr
so ziemlich alle Charakterklassen, die man sich vorstellen
kann. Wir empfehlen, die Charakterklassen oder -konzepte
zu verwenden, die von deinem Regelsystem bereitgestellt
werden, und damit Charaktere zu entwerfen, die auf den
Hintergrundkonzepten der verschiedenen Pfade basieren.
Bei jedem Pfad werden verschiedene Beispiel-Archetypen
genannt, die dir dabei helfen kénnen (weitere Informationen
findest Du auf S.105 im Kapitel Mystische Pfade).

Du kannst die Ubernaturlichen Fahigkeiten, Krafte und
Zauber deines Regelsystems innerhalb bestimmter Gren-
zen so benutzen, wie sie sind. Im Kapitel Mystische Ener-
gie (S.76) findest du die Gesetze, die fir die mystischen
Krafte gelten - wenn irgendeine der Fahigkeiten aus
deinem Regelsystem diese Gesetze verletzt, solltest du
dariber nachdenken, diese zu dndern, zu ersetzen oder
einfach wegzulassen.

Etwas schwieriger ist es, die Niveauschwankungen der
mystischen Felder anzupassen, ohne den Spielspall zu
verderben. Du kannst zum Beispiel die Fahigkeiten eines
Spielercharakters gemafR den finf verfliigbaren Niveaus
mystischer Felder begrenzen (siehe das Kapitel Mystische
Energie auf S.78) und ihren Einsatz ganzlich verbieten, falls

KOMPATIBLE SPIELSYSTEME

lhr solltet mit jedem verfligbaren generischen Spiel-
system im Equinox-Universum spielen kénnen. Cor-
tex, D20 Future, Fate, HERO, GURPS, Savage Worlds,
Open D6, TriStat, Unisystem usw. — all diese Syste-
me enthalten sowohl die hierfur nétigen Regeln wie
auch die entsprechende Richtlinien, um sie an futu-
ristische Spielwelten anzupassen. Fiigt einfach einen
Schuss Magie hinzu!

Andere Regelsysteme sind fiir gewdhnlich eng mit
ihren jeweiligen Spielwelten verbunden. Das bedeu-
tet, dass es aufwandiger ist, diese Regeln anzupas-
sen und dass sie das Gefiihl der Equinox-Spielwelt
auf profunde Weise verandern konnten. Wenn ihr das
System allerdings gut genug kennt, werdet ihr auch
damit wenig Mihe haben.

Falls ihr eure Adaption ,offiziell“ machen wollt: Wir
sind fur Einsendungen offen. Kontaktiert uns ein-
fach, und wir finden einen Weg, eure Regeladaption
zu veroffentlichen. Weitere Informationen hierzu fin-
det ihr auf unserer Homepage pro-indie.com.

keine mystische Energie vorhanden ist. Du kannst auch die
Auswirkungen der einzelnen Fahigkeiten je nach Feldstarke
begrenzen oder erweitern — was allerdings deutlich mehr
Arbeit ist.

Dimtech einzubauen ist hauptsachlich eine Sache der Vor-
stellungskraft. Dimtechgerate und -waffen kdnnen natdrlich
einfach effizienter oder tddlicher sein, aber es wéare doch
langweilig, wenn das der einzige Effekt ist! Schrotflinten,
die ihre Ziele schrumpfen lassen, Taschenportale, die da-
hinter fast unbegrenzten Stauraum bieten, und Unsichtbar-
keitspillen, die sowohl den Trager wie auch seine Ausris-
tung vor neugierigen Augen verbergen, machen ein Spiel
wie equinox erst richtig interessant. Das Kapitel Dimtech

(S.115) enthalt eine groBe Bandbreite von Ideen fiir Dimtech




und andere Gegenstande, die es in equinox gibt. Du kannst
diese Gegenstande wahrscheinlich mithilfe existierender
Regeln fir dhnliche Gegenstdande in deinem Spielsystem ad-
aptieren oder sie mit wenig Aufwand innerhalb der Regelg-
renzen erschaffen.

Wie im Abschnitt Raumschiffe (S.147) beschrieben, soll-
ten Raumschiffe und -stationen etwas gréBer sein, als man
es aus den meisten anderen Settings gewohnt ist. Sie die-
nen hauptsachlich als interessante Kulisse fiir die erzahlten
Geschichten, aber natirlich kannst du auch grof? angelegte
Schiff-gegen-Schiff- oder Schiff-gegen-Raumstation-Kamp-
fe ins Spiel einbringen. In diesem Fall solltest du sicherstel-
len, dass dein Lieblings-Spielsystem so etwas unterstitzen
kann — oder du verwendest als Hilfe einfach ein entspre-
chendes Brett- oder TableTop-Spiel.

Das Kapitel Mystische Kreaturen auf S.153 enthilt Be-
schreibungen einer Anzahl von Tieren, Geistern, Damonen
und anderen Crittern, die die Charaktere auf ihren Aben-
teuern auf Trab halten kdnnen. Spielwerte fiir die Kreatu-
ren und Schurken zu erstellen mag zwar einiges an Auf-
wand bedeuten, aber dieses Kapitel verschafft dir schon
mal eine Vorstellung von den verschiedenen Arten von
Kreaturen, die im Equinox-Universum existieren. Flige ein-
fach diejenigen Kreaturen aus deinem Spielsystem hinzu,
die in dieses Muster passen, oder passe deren Beschrei-
bungen entsprechend an, damit sie einen Platz in deiner
equinox-Runde finden kdnnen.

SchlieBlich deckt das Kapitel Personen & Schauplitze
(S.219) die grundlegenden Richtlinien ab, um interes-
sante Personen und passende Schauplatze innerhalb der
Spielwelt zu erschaffen. Dies erlaubt es, den wesentlichen
Hintergrund eurer Gruppe und ihrer Heimatbasis ziemlich
schnell und ohne wirkliche Anpassungsarbeit festzulegen.
Befolgt einfach die hier beschriebenen Schritte und er-
schafft dabei eure Charaktere mithilfe eures Lieblings-Re-
gelsystems.

ie equinox-Spielwelt ist von einer Reihe von Filmen, TV-
n Serien, Romanen, Spielen und Ereignissen des wahren

Lebens beeinflusst worden, die auch du als Inspiration
oder Quelle weiterer Ideen nutzen kannst.

Aliens (Filmreihe): Ein kleiner Einfluss, aber trotzdem -
ein Konzern, der eine fremde Rasse flir die Entwicklung
von Technologie ausbeuten will, ist ein Thema, das auch in
equinox behandelt wird. Eine Reihe von Konzernen erforscht
in den fernen Winkeln des Sol-Systems Damonen- und Shan-
razi-Technologie aus genau denselben Griinden — und wahr-
scheinlich mit ahnlichen Konsequenzen. Die Androiden aus
Aliens waren die Hauptinspiration fur die Synths.

Babylon 5 (TV-Serie): Babylon 5 diente als Vorbild fir zahl-
reiche Aspekte der Gateway Station. Das PSI Corps und des-
sen Umgang mit den Telepathen war eine der wesentlichen
Inspirationen fiir den Umgang des Konsortiums mit den Mys-
tikern.

Deadlands, Shadowrun, Earthdawn, Fireborn (Romane und
Spiele): Basierend auf dem magischen Hintergrund, der
von diesen groBartigen Rollenspielwelten inspiriert wurde,
haben wir ein Spieluniversum erschaffen, das in sich abge-
schlossen ist. waren die Inspiration fir den magischen Hin-
tergrund von equinox, der es uns erlaubt hat, ein Spieluni-
versum zu erschaffen, das auf eigenen FiiBen steht. equinox
kann aber immer noch leicht adaptiert werden, um als eine
Zukunftsversion dieser Spielwelten zu dienen - aber das
ergibt aber nur Sinn, wenn du eine Geschichte planst, die
sich auf ein friiheres Zeitalter bezieht. Das Equinox-Univer-
sum kann so angepasst werden, dass es mit einer groBen
Vielzahl an Ideen kompatibel ist, und eine Kombination mit
anderen Spielwelten ist immer moglich.

Farscape (TV-Serie): Den Hauptcharakter verschlagt es
durch ein Wurmloch in einen fernen Teil der Galaxie, und
er versucht, einen Weg zurlck nach Hause zu finden. Mit
einer Gruppe von AusgestoBenen, die an Bord eines leben-
den Schiffes zu Hause sind, bekampft er die Agenten eines
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repressiven Regimes. Diese herausragende Serie hat sogar
eine Form von Magie, auch wenn sie nicht sehr haufig auf-
taucht. Die Existenz lebender Schiffe wurde durch diese Se-
rie inspiriert.

Firefly, Serenity (TV-Serie, Film): Eine Gruppe von Ge-
setzlosen und ehrenwerten Kriminellen schlagt sich an den
Rindern der galaktischen Gesellschaft mit Uberfillen und
Gelegenheitsjobs durch. Diese fesselnde TV-Serie inspi-
rierte das Leben im Sol-System und viele der Hauptcharak-
tere in equinox. Firefly enthalt zwar keine auferirdischen
Rassenkomisch aussehenden Spezies oder Magie, aber die
Geschichten, die hier erzahlt werden, dhneln denen von
equinox sehr.

Krieg der Eispiraten (Film): Ein ironischer Film aus den fru-
hen 80ern Uber eine Gruppe von Weltraumpiraten, die die
wertvollste Ressource im Universum stehlen: Wasser. In die-
sem Film gibt es eine Menge interessanter Gimmicks und
Einfélle, die es auch in equinox gibt, genauso wie die Pira-
terie im Erdgurtel.

Militardiktaturen (Reale Welt): Die dunkelsten Kapitel der
Menschheitsgeschichte haben die Darstellung der Exekutive
des Konsortiums - besonders des Protektorats — beeinflusst.
Es ist ihre Aufgabe, diejenigen aufzuspuren, auszubeuten
und gefangen zu nehmen und auszubeuten, die eine Bedro-
hung flir das Regime darstellen - selbst wenn das Protek-
torat keinen Diktator an seiner Spitze hat. Die Invasion der
Alliierten im Zweiten Weltkrieg hat aufRerdem das Setting
und die Geschichten des GroRen Dimkriegs inspiriert.

Moderne Piraterie (Reale Welt): Der Anstieg der Piraterie in
den letzten Jahren, besonders vor der Kiiste Somalias, war
und bleibt ein Einfluss fir die Piraterie im Erdgirtel und die
Bemiihungen des Protektorats, diese Bedrohung in Schach
zu halten. Von Séldnereinheiten, die Schiffe beschitzen,
Uber Losegeldforderungen fiir gefangene Schiffe und/oder
Geiseln bis hin zu Piraten-Aktienhandel — hier gibt es eine
Menge Ideen, selbst wenn die Umgebung eine andere ist.

Outlaw Star (Manga, TV-Serie): Eine sehr spafige Serie,
in der es verschiedene Fraktionen von Weltraumpiraten
in KI-Raumschiffen gibt, die sich manchmal mittels ori-
entalischer Magie bekdampfen. Wir lernten die Serie zwar
erst kennen, als wir schon tief in der Entwicklung des
Equinox-Universums steckten, aber sie scheint ein sehr
passender Einfluss zu sein.

Star Wars (Filme, Romane und Spiele): Naturlich kdnnen wir
nicht leugnen, dass die Mutter aller Science-Fantasy-Filme
equinox inspiriert hat — natirlich ist das so. Die Mystiker in
equinox sind eine Art Machtanwender und die Dimschulen,
die sie ausbilden und leiten, eine vielseitigere und fokussier-
tere Form der Jedi, Auch das repressive Imperium, das sie
vernichten will, ist ein Vorbild fir das Konsortium.

Titan A.E. (Film): Die Heimatwelt der Menschheit wurde von
einer aufBerirdischen Macht zerstort, und die Menschen le-
ben als AusgestoBene und Heimatlose zwischen anderen au-
Rerirdischen Rassen. Die Hauptcharaktere suchen nach dem
verlorenen Sternenschiff Titan und hoffen, der Menschheit
damit ihre Heimat zuriickgeben zu kénnen. In diesem Film
gibt es zwar keine Magie, aber er hat mehrere Kernthemen
von equinox inspiriert.

Verschworungstheorien (Reale Welt): Theorien lber graue
Eminenzen, die die US-Regierung lenken, haben seit dem 11.
September 2001 massiv zugenommen. Viele dieser Theorien
zeigen, wie eine groB angelegte Massentduschung funktio-
nieren konnte, indem sie alle, die Bedenken duf3ern, als Ver-
schworungstheoretiker oder sogar Terroristen brandmarkt.
Paranoia, einander widersprechende Geschichten und Me-
dienkontrolle sind ein wichtiger Einfluss fiir die Handlungen
des Konsortiums.

Warhammer 40.000 (Romane und Spiele): Dieses Welt-
raumfantasy-Setting spielt etwa 38 Jahrtausende in der
Zukunft und dreht sich um ein dezentralisiertes und doch
totalitaristisches Imperium, das den gréBten Teil der
Menschheit seit Jahrtausenden regiert. Dadmonen, Magie,
fantastische Rassen, Warp-Weltraumreisen, gigantische
Raumschiffe — all diese Dinge haben das Equinox-Univer-
sum beeinflusst. Unser Fokus liegt allerdings nicht so sehr
auf Krieg und BlutvergieBen.




