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GRUNDREGELN

Die ERPS Grundregeln gelten fir jedes ERPS-
System und beschreiben alle bendétigten Materialien
und moglichen Aktionen mit diesen Materialien.

1 Was ist Rollenspiel?

Das Prinzip eines Rollenspiels ist denkbar einfach:
Eine Spielgruppe, bestehend aus einem Spielleiter
und mehreren Spielern, trifft sich mehr oder
weniger regelmaBig und erlebt mit Hilfe einer
vorbereiteten Spielhandlung spannende Abenteuer.
Die Aufgabe des Spielleiters ist es dabei, den
Handlungsrahmen, die Hintergrinde und die
Spielwelt zu beschreiben bzw. festzulegen. Er ist
daher vergleichbar mit einem Autor oder auch
Regisseur, der mit den Spielern einen Film dreht,
dessen Ablauf und Ende jedoch nicht festgelegt
sind. Er Gbernimmt auerdem die Rollen aller nicht
von Spielern besetzten Charaktere der Handlung,
den sogenannten Nichtspielercharakteren. Der
Spielleiter oder Meister wird dadurch aber nicht
notwendigerweise zum Gegner der restlichen
Spieler. Vielmehr muss er im Rahmen der
gegebenen Regeln logisch auf die Aktionen der
Spieler reagieren, da in einem Rollenspiel
Situationen eintreten werden, die nicht eindeutig
[6sbar oder entscheidbar sind.

Die Spieler wiederum sind die Schauspieler und
Hauptdarsteller der Geschichte. Sie verkdrpern
Figuren der jeweiligen Welt, die Charaktere,
Abenteurer oder Helden genannt werden, und
versuchen die Handlung zu einem mdglichst guten
Ende zu bringen. Dazu verfuigen die Spieler nicht
nur Uber ihren gesunden Menschenverstand,
sondern besitzen durch ihre Charaktere abstrakte
Werte wie Stdrke oder Bildung, die ihre
Eigenschaften in ein messbares System Uberfiihren.
Zu Beginn der Spielhandlung werden die
Charaktere mit Hilfe von Regelsystemen entworfen,
um dann im Spiel ihre Fertigkeiten anzuwenden, zu
verbessern und von ihrem Spieler mit Leben
ausgefullt zu werden. In der eigentlichen
Spielhandlung koénnen mit Hilfe der sogenannten
Charakter- und Fertigkeitswerte und mit Wirfeln
der Erfolg einer Aktion bestimmt werden. Die
Wairfel simulieren dabei den Gliicks- oder auch
Zufallsfaktor, der wie im realen Leben nicht
auszuschalten ist.  Die  Mdglichkeiten  des
Rollenspiels sind unbegrenzt, da die Grenzen nur
durch die Phantasie der Mitwirkenden definiert
werden. Regelsysteme stellen dabei nur Hilfsmittel
dar. Sie sollen das Spiel férdern und erleichtern,
und sind nicht dazu da, wortgetreu und sklavisch
eingehalten zu werden. Sie liefern meistens
Material zu gewissen Szenarien und Spielwelten,
von denen es ebenfalls unbegrenzt viele gibt.

Eine  Spielwelt ist  normalerweise  eine
phantastische, bizarre, zukiinftige oder aus
sonstigen Griinden interessante Welt. Meistens
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orientieren sich Spielwelten an literarischen oder
filmischen Vorbildern, die Spal und Abenteuer
versprechen. Der haufigste Vertreter dirfte dabei
die sogenannte Fantasy-Welt sein, die von
Ké&mpfern, Zauberern, Drachen und anderen
Kreaturen bevdlkert wird. Doch auch Science
Fiction, Horror, der wilde Westen oder
Endzeitszenarios sind sehr beliebt. Unabhéngig
vom Hintergrund sollte jedoch immer der Spaf} am
Spielen und am Erleben von interessanten
Abenteuern im Vordergrund stehen.

2 Material

Die Spieler bendtigen Schreibutensilien
(Ublicherweise Bleistifte), einen Charakterbogen
(zwei bis vier Seiten, Vorlagen zum ausdrucken
oder kopieren sind vorhanden) und Warfel. Es ist
sinnvoll, den Spielern Kopien der wichtigsten
Tabellen und Grundregeln zur Verfigung zu
stellen. Der Spielleiter sollte Uber Aufzeichnungen
zum Abenteuer, das Regelwerk, die Tabellen und
Warfel verfligen. Ein Taschenrechner kann in
einigen Fallen hilfreich sein. Der Einsatz von
Zinnfiguren zur Darstellung der verkorperten
Figuren kann reizvoll sein. Dariiber hinaus sollten
alle Beteiligten genligend Zeit mitbringen und
Speisen und Getranke, um diese Zeit so angenehm
wie moglich zu gestalten.

Fur ERPS werden mindestens zwei zehnseitige
Waiirfel bendtigt. Die internationale Bezeichnung ist
d10 (d = dice), in Deutschland wird allerdings w10
(w = Wirfel) benutzt. Da in ERPS normalerweise
nur zehnseitige Wurfel zum Einsatz kommen, wird
im weiteren Regelwerk nur die Abklrzung w
verwendet, abweichende Wairfeltypen werden
konkret angegeben (w4, w6, usw.). Die meisten
zehnseitigen Wurfel sind mit den Ziffern 0 bis 9
bedruckt. Ublicherweise und auch in ERPS wird die
Null dabei als Zehn gelesen.

Es empfiehlt sich, zwei unterschiedlich farbige
Wairfel zu nutzen, damit zwischen den beiden
Wairfeln unterschieden werden kann (z.B. um die
(Haupt-)Trefferzone zu kennzeichnen, in den
meisten Fallen ein roter/der dunklere Wirfel). Als
Alternative kann der Spieler auch einen
zehnseitigen und einen  zehnseitigen w100
verwenden (Zahlen von 10 - 00).

3  Wirfel-Techniken

3.1 Offener Wurf

Der haufigste Wurf in ERPS ist der offene Wurf
(w), der fur alle Wirfe mit Bezug zu Fertigkeiten
und die meisten Wirfe im Zusammenhang mit
Attributen und Sinnen benutzt wird. Bei einem
offenen Wurf werden eine vorher definierte Anzahl
an w geworfen und die Wurfergebnisse addiert.
Zehnen (bzw. Nullen) werden als Zehn addiert und
erneut gewlirfelt (,,weiterwiirfeln®). Auch das neue



Ergebnis wird addiert und eine Zehn bei Bedarf
weitergewdrfelt usw. Auf diese Art und Weise sind
theoretisch unbegrenzt hohe Gesamtergebnisse
méglich.

» Durchschnitt 1w: 6,111...

Manchmal werden zum Gesamtergebnis positive
oder negative Konstanten addiert.

» Beispiel: 1w, 2w+2, 3w-4 oder 4w.

Das Ergebnis eines offenes Wurfes wird
normalerweise mit einem Zielergebnis
(Mindestwurf) verglichen. Bei Erreichen des
Mindestwurfes liegt ein Erfolg vor, ansonsten ein
Misserfolg. Besonders hohe oder niedrige
Ergebnisse im Vergleich zum Mindestwurf kénnen
kritische Auswirkungen nach sich ziehen (siehe
Kapitel Fertigkeiten).

3.2 Geschlossener Wurf

Beim geschlossenen Wurf ([w]) werden im
Gegensatz zum offenen Wurf Zehner nicht
weitergewdirfelt, es sind also nicht unbegrenzt hohe
Ergebnisse moglich.

» Durchschnitt [1w]: 5,5
Auch hier kdnnen Konstanten addiert werden.
> Beispiel: [1w], [2w+3], [3w-3] oder [4w].

3.3 Prufwurf

Ein Prafwurf (PW) ist ein offener Wurf der gegen
einen bestimmten Wert (oft einen Basis- oder
Sinneswert) durchgefihrt wird, d.h. das Ergebnis
darf den entsprechenden Eigenschaftswert nicht
Ubertreffen. Wird der Wert Ubertroffen, handelt es
sich um einen Misserfolg, ansonsten um einen
Erfolg.

Wird beim Prufwurf die Halfte des Wertes oder
weniger erreicht, handelt es sich um einen
kritischen Erfolg, bei einem Viertel oder weniger
um einen zweifach kritischen Erfolg usw. Die Zwei
bei einem Prifwurf ist stets ein Erfolg bzw.
verbessert jeden Erfolg um einen Erfolg.

Sollte der Prifwurf allerdings sogar mehr als
doppelt so hoch ausfallen wie der Eigenschaftswert,
liegt ein kritischer Misserfolg vor. Ein zweifacher
kritischer Misserfolg wirde bei einem mehr als
dreimal so hohen Prufwurf vorliegen usw.

» Beispiel: PW:CHA
Charisma).

(Prufwurf  gegen

3.4 Prozentwurf

Der Prozentwurf (w%) wird gelegentlich auch
w100 genannt. Vor dem Wurf definiert der Spieler
einen der Wiirfel als Zehnerstelle, den anderen als
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Einerstelle des Ergebnisses. Die Null zahlt in
diesem Fall als Null, nur bei einer Doppel-Null
wird das Ergebnis als 100 gelesen. Im Spiel kann es
vorkommen, dass ein bestimmtes Ereignis mit einer
Wahrscheinlichkeit von p% eintrifft. Mit einem
Prozentwurf wird dann bestimmt, ob das Ereignis
wirklich eintritt oder nicht. Ist der Wurf héher als
die angegebene Wahrscheinlichkeit p, tritt das
Ereignis nicht ein.

» Beispiel: w%(50), Ereignis ... tritt mit 63%
Wahrscheinlichkeit ein.

4 Ergebnisrundung

Sofern in den Regeln keine anderslautenden
Vereinbarungen getroffen werden, sind Briiche
mathematisch zu runden, also ab 0,5 aufzurunden.

5 Prioritaten

Eine der Besonderheiten des ERPS-Regelsystems
sind die Prioritadten. In jedem ERPS-System kann
der Spieler seinem Charakter eine grobe Richtung
oder dhnlich anderen Systemen eine ,Klasse*
vorgeben. Zu diesem Zweck sind alle Fertigkeiten
in passende Bereiche eingeteilt
(Fertigkeitsbereiche). Im Laufe seines bisherigen
Lebens hat jeder Charakter schon Erfahrungen
sammeln kdnnen. Er musste allerdings ,,Prioritaten*
setzen, welche Lebensbereiche er mehr oder
weniger intensiv kennengelernt hat oder auch wo
seine Talente liegen. Dies wird durch die
sogenannten Prioritatspunkte (auch Prioritdten
genannt) bestimmt, welche auf die existierenden
Fertigkeitsbereiche verteilt werden missen.

In  jedem ERPS-System gibt es andere
Fertigkeitsbereiche und eventuell auch eine
unterschiedliche Anzahl an Bereichen.

Das Setzen einer Prioritat erlaubt spéter das Nutzen
sogenannter Lernpunkte (LP) um die einzelnen
Fertigkeiten zu steigern (siehe Lernsystem)

5.1 Erklarung der Prioritaten

Oft starten Fertigkeitsbereiche mit der Prioritét 0.
Durch die Zuteilung von Prioritatspunkten bei der
Charaktererschaffung kann der Spieler die Prioritét
in einem Fertigkeitsbereich steigern, Ublicherweise
auf maximal 3 (Fantasy ERPS: maximal 2).

Prioritat 0: Dieser Fertigkeitsbereich stellt fur den
Charakter eine absolute Tabuzone dar. Er ist nicht
in der Lage, Fertigkeiten dieses Bereiches zu
erlernen. Normalerweise existiert eine Prioritit von
0 nur in einem Bereich (meist Psi- oder
Spezialkréfte).

Fantasy ERPS startet in allen Fertigkeitshereichen
mit Prioritdt 0. Hier handelt es sich um ein vom
Charakter  vernachlassigtes Gebiet. Er hat
Schwierigkeiten, Fertigkeiten dieses Bereiches zu
erlernen, es ist ihm aber nicht unméglich! In
Fantasy ERPS werden spieltechnisch alle
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Lernpunkte, die der Charakter in diesem Bereich
erhélt, halbiert.

Prioritat 1. Der Charakter hat grundlegende
Erfahrung in diesem Fertigkeitsbereich.
Spieltechnisch  bleibt jeder diesem Bereich
zugeteilte Lernpunkte normal erhalten.

Prioritat 2: Der Charakter hat groRe Erfahrung in
diesem Bereich. Jeder zugeteilte Lernpunkt wird
verdoppelt.

Prioritat 3: Ein absoluter Spezialbereich des
Charakters. Ein zugeteilter Lernpunkt wird
verdreifacht.

5.2  Subprioritaten

Ein  Fertigkeitsbereich  kann  Subprioritaten
beinhalten. In diesem Fall gilt: Hat ein Bereich
Prioritdt 1, haben alle Fertigkeiten des Bereichs
automatisch Subprioritat 1. Mit jedem weiteren
Prioritatspunkt, der in einen Bereich vergeben wird,
bekommt der Charakter Subprioritatspunkte in
Hohe der Anzahl der Fertigkeiten des Bereichs
hinzu und kann diese beliebig auf die einzelhen
Fertigkeiten verteilen. Subprioritdten kdnnen als
Maximalwert 4 haben (jeder LP wird dann
vervierfacht). Minimum flr Subprioritaten ist 0,
solange maximal eine Fertigkeit pro Bereich auf
diesen Wert gesetzt wird.

Sollte es Subprioritdten geben, werden Lernpunkte
nicht mehr nach der Hauptprioritat verteilt, sondern
nach der Subprioritdt die vor der entsprechenden
Fertigkeit steht.

Die Subprioritat einer Fertigkeit darf niemals héher
sein als die Hohe des Attributs einer der beiden
Bonus-Angaben (siehe Fertigkeiten).

> Beispiel: Ein Charakter mit Starke O wird
niemals eine Fertigkeit anwenden kénnen, in
der ein Starke-Bonus angewendet wird.

(Sub-)Prioritét Lernpunkte Fantasy ERPS
0 - 1LP=LP/2
1 1LP=1LP 1LP=1LP
2 1LP=2LP 1LP=2LP
3 1LP=3LP -
4 1LP=4LP -

6 Das Lernsystem

Durch die Prioritatspunkte wird die personliche
Ausrichtung eines Charakters endgultig festgelegt.
Durch die Lernpunkte und deren Vergabe kann der
Spieler die Fertigkeiten seiner Spielfigur und die
Hohe ihrer Stufen definieren. Lernpunkte werden
ausgegeben, um Fertigkeiten zu erlernen bzw. ihre
Stufe zu steigern. Lernpunkte erhalt ein Spieler bei
der  Charaktererschaffung, durch  praktische
Anwendung von Fertigkeiten und durch allgemeine
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Belohnung am Ende eines (erfolgreichen)
Abenteuers.

Das Lernprinzip bei Fertigkeiten ist in ERPS
sowohl bei der Charaktererschaffung als auch im
spateren Spiel identisch. Um eine Fertigkeitsstufe
zu erlernen, muss der Spieler Lernpunkte in Héhe
der neuen Fertigkeitsstufe ,,bezahlen“. Er muss
stufenweise steigern, also stets jede Fertigkeitsstufe
einzeln erwerben. Die Fertigkeitsstufe 1 kostet
einen Lernpunkt, die Fertigkeitsstufe 2 kostet zwei
LP, Stufe 3 kostet drei LP usw. Um sofort Stufe 2
zu erhalten, muss der Spieler also drei (Stufe 1 +
Stufe 2) Lernpunkte vergeben. Es existiert keine
Beschrankung, wie viele Lernpunkte ein Spieler auf
eine Fertigkeit verteilen darf.

» Beispiel: Um die Fertigkeit Athletik auf Stufe 4
zu  erlernen, mussen insgesamt  zehn
Lernpunkte (1+2+3+4) ausgegeben werden.
Die Steigerung einer Fertigkeit von Stufe 2 auf
Stufe 4 kostet sieben Lernpunkte (3+4).

Die ausgegebenen Lernpunkte werden gestrichen.
Die auf dem Charakterbogen vorgesehene Spalte
LP ist flr Lernpunkte gedacht, die der Charakter
wéhrend des Spiels erhdlt. Gerade bei hoheren
Fertigkeitsstufen kann es langer dauern, die
notwendigen LP zu sammeln. Auf dem
Charakterbogen kann ein LP als Langsstrich (,,|)
notiert werden.

Fantasy ERPS: Ein halber LP sollte als Querstrich
notiert werden (,,-).

Erreicht ein Charakter eine Fertigkeitsstufe von 10,
wird das weitere Erlernen dieser Fertigkeit
schwieriger. Ab Stufe 11 verdoppeln sich die
Lernpunktkosten, d.h. Stufe 11 kostet 22 LP, Stufe
12 Kkostet 24 LP usw. Eine erneute Verdoppelung
der LP-Kosten (also vierfache Stufe in LP) wird mit
Fertigkeitsstufe 21 (=84 LP!) erreicht und wird
dann in Zehnerschritten weitergefiihrt. Realistisch
betrachtet scheint eine Stufe von zwanzig das
maximal  Erreichbare  flr einen  Charakter
darzustellen (eine Prioritdt von mindestens zwei
angenommen).

7 Stufenpunkte

In ERPS existieren keine Grade oder Stufen.
Gelegentlich kann es aber sinnvoll sein, Charaktere
miteinander zu vergleichen. Fur diesen Zweck gibt
es die Stufenpunkte, die die Erfahrung eines
Charakters messen. Bei den Stufenpunkten handelt
es sich um die Addition aller aufaddierten Stufen
aller Fertigkeiten. Prinzipiell also um die LP, die
der Charakter bisher erhalten hat. Flr die
Berechnung der Stufenpunkte wird allerdings die
Modifizierung der Lernpunkte durch die Prioritaten
nicht beachtet.

> Beispiel: Eine Fertigkeit auf Stufe 4 ergibt
1+2+3+4 = 10 Stufenpunkte. Eine Fertigkeit
auf Stufe 3 ergibt 1+2+3 = 6 Stufenpunkte.



Stufenkosten/-punkte bis Stufe 20 (Prioritat 1)

Stufe | Kosten/Punkte | Stufe | Kosten/Punkte
1 1 11 77
2 3 12 101
3 6 13 127
4 10 14 155
5 15 15 185
6 21 16 217
7 28 17 251
8 36 18 287
9 45 19 325

10 55 20 365

8 Basisattribute

Mit  Basisattributen  (Synonyme:  Attribute,
Basiswerte, Charakterwerte) werden die
korperlichen und geistigen Grundeigenschaften
eines Charakters definiert. Es handelt sich dabei um
Zahlenwerte, die einen Vergleich mit anderen
Charakteren zulassen. Je hoher ein Wert ist, desto
besser ist die Eigenschaft der Figur entwickelt. Wie
im realen Leben spielt der Zufall und die
Entwicklung eines Lebewesens in jungen Jahren
eine wichtige Rolle, ob sich Eigenschaften
auspragen oder verkimmern. Kein Charakter wird
letztendlich in allen Attributen hervorragend sein,
da die wenigsten Menschen stark, geschickt,
gebildet und charismatisch in einer Person sind. Im
Gegensatz zum realen Leben haben die Spieler fir
ihre Charaktere jedoch die Madglichkeit, ihre
Basisattribute  innerhalo  gewisser  Grenzen
festzulegen.

Ein Charakter wird durch acht Basisattribute
definiert (in Fantasy ERPS sind es nur sechs),
welche die  grundsatzlichen  Kampf- und
Belastungswerte und die geistige Bildung,
Belastbarkeit ~und  Ausstrahlung  festlegen.
Zusatzlich zum realen Leben gibt es auch noch das
Attribut Psi, welches dem Charakter erlaubt,
Ubernatirliche Kréfte einzusetzen. Die Basiswerte
haben durch Boni ebenfalls direkte Auswirkungen
auf die Fertigkeiten der Charaktere.

Die Basisattribute bleiben, anfangs erwirfelt oder
festgelegt, konstant und konnen im Normalfall
nicht mehr gesteigert werden (Ausnahme: Manche
Basisattribute konnen durch Implantate oder Psi-
Krafte erhéht werden).

9 Sinne

Menschen (und auch alle anderen Wesen) mussen
ihre Umgebung wahrnehmen, um auf sie reagieren
zu konnen. Dazu stehen die funf Sinne Sehen,
Horen, Riechen, Schmecken und Tasten zur
Verfugung. Auch die Figuren in einer abstrakten
Welt erhalten ihre Informationen durch &uRere
Signale, die  sie  wahrnehmen  missen.
Normalerweise genlgt es, wenn ein Sinn vorhanden
ist. In auBergewdhnlichen Situationen kénnen
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hervorragende Sinne aber den Unterschied
zwischen  Erfolg und  Misserfolg  einer
Wahrnehmung ausmachen. Deswegen werden auch
die Sinne in ein Zahlensystem Uberfiihrt. Je hoher
ein Sinneswert ist, desto besser ist der Sinn des
Charakters ausgebildet. Zusatzlich gibt es die
Intuition als den sogenannten ,sechsten Sinn.
Intuition deckt die unbewusste Wahrnehmung der
Charaktere ab. Manche Sinne kdénnen durch
Implantate  ersetzt oder Psi-Kréfte zeitweise
verbessert werden.

Ein durchschnittlicher oder niedriger Sinneswert,
beispielsweise bei der Sehkraft, bedeutet nicht
notwendigerweise, dass der Charakter deutlich
schlechter sieht als ein Mensch mit einem
hervorragenden Wert (in den meisten Szenarien
konnen beispielsweise die Augen durch eine Brille
»geheilt werden). Die Sinneswerte definieren
daher auch, wie schnell und gut eintreffende
Informationen verarbeitet werden. Oft haben
Figuren mit guten Sinneswerten nur einen
zeitlichen Vorteil oder den im wahrsten Sinne des
Wortes ,,geschulten” Blick, welcher sie sofort das
Wesentliche erkennen l&sst. Ein Charakter mit
Brille wird sich im Normalfall weniger auf seine
Augen verlassen als andere Charaktere, dafur aber
vielleicht ein besseres Horvermégen haben.

10 Last

In ERPS wird meist nicht das echte Gewicht eines
Gegenstandes verwendet, sondern die sogenannte
Last. Dieser Lastwert ist eine Kombination aus dem
Gewicht und der Sperrigkeit des Gegenstandes.

Faustregel: Die Last eines Gegenstandes ist
sein halbes Gewicht in kg.

» Beispiel: Eine Waffe mit 2 kg Gewicht hat eine
Last von 1. Eine 10 kg schwere Truhe wird
aufgrund ihrer GroRe etwas mehr als Last 5
haben.

11 Schadensbonus und Tragkraft

Von der Starke eines Charakters sind gewisse
Zusatzwerte abhangig. Der Schadensbonus (SBO)
gibt die Fahigkeit an, aufgrund der eigenen Stérke
mehr  oder weniger Schaden in  einer
Nahkampfsituation anzurichten. Der
Schadensbonus wird daher auf den Schaden vieler
Waffen addiert. Die Tragkraft (TRK) wiederum
rechnet die Stdrke eines Charakters in einen
anderen Malistab um, der angibt, wie viel der
Charakter tragen, ziehen oder heben kann. Beide
Werte leiten sich aus der Tabelle Schadensbonus
und Tragkraft ab.



Schadensbonus und Tragkraft

STR TRK SBO
0 1 -10
1 2 -5
2 3 -3
3.4 3,5 -2
5.7 4 -1
8.14 5 0
15..17 6 1
18..19 6,5 2
20 7 3
21 7,5 4
22 8 4
23 8,5 5
24 9 5
25 9,5 6
26 10 7
27 11 8
28 12 9
29 13 10
30 14 11

12 Belastung eines Charakters

Um festzustellen, wie belastet ein Charakter ist,
werden samtliche Lastwerte der Gegenstéande, die er
bei sich tragt, aufaddiert. Anschlieend wird dieser
Wert mit der Tragkraft des Charakters verglichen.
Fur alle hier angegebenen Werte existiert eine
spezielle Tabelle auf dem Charakterbogen
(Beweglichkeit, Initiative und Schnelligkeit, kurz
auch Beweglichkeitstabelle genannt).

12.1 Beweglichkeit

Die Beweglichkeit (BEW) eines Charakters sinkt
automatisch, je mehr er mit sich herumtragt. Immer
wenn ein Schwellenwert der Tragkraft auf dem
Charakterbogen  bertroffen  wird, sinkt die
Beweglichkeit (BEW) um eine Belastungskategorie.

Belastung und Beweglichkeit

belastete Charaktere verfiigen nur noch (ber 50%
ihrer maximalen Beweglichkeit. Bei einer
Belastung bis zur vierfachen TRK st die
Beweglichkeit unabhangig vom Maximalwert stets
Null. Bei Berechnungen zur Beweglichkeit wird
das Ergebnis immer auf die nachstniedrigere ganze
Zahl abgeschnitten.

Danach sinkt die Beweglichkeit mit jeder weiteren
Lastkategorie um zwei. Charaktere mit negativer
Beweglichkeit sind extrem langsam, schwer
belastet und in einem Kampf sehr leicht zu treffen.
Da die Beweglichkeit derart variabel ist, existiert
auf dem Charakterbogen eine vorbereitete Tabelle,
in welcher die endglltigen Werte eingetragen
werden konnen. Die Spieler miissen dann nur noch
notieren, in welcher Lastkategorie sie sich jeweils
mit ihrer momentanen Last befinden.

> Beispiel: Ein Charakter hat Beweglichkeit 15,
Starke 13 und damit Tragkraft 5. Bei einer
Gesamtbelastung von 8,5 Last (weniger als
TRKx2)  hétte  der  Charakter  eine
Beweglichkeit von 11 (in TRK-Kategorie 2
wird die BEW auf 75% reduziert; 11,25 wird
auf 11 abgeschnitten).

12.2 Initiative

Die Initiative (INI) beschreibt, wie schnell ein
Charakter auf unvorhergesehene Ereignisse oder in
Kampfsituationen reagieren kann. Der Wert der
Initiative  ergibt sich aus der jeweiligen
Beweglichkeit in der gleichen Lastkategorie und
eventuell  vorhandener  Eigenschaften  oder
Zusatzeinbauten wie Cyberware. Die Initiative
betragt immer die Halfte der Beweglichkeit
(BEW/2) plus Zusatzmodifikationen in der
jeweiligen Lastkategorie. Auch hier wird das
Ergebnis immer auf die néchstniedrigere ganze
Zahl abgeschnitten. Ab Lastkategorie 4 ist die
Initiative 0, danach verringert sich diese pro
Lastkategorie um weitere 2 Punkte.

Belastung und Reaktion

Kategorie Belastung Beweglichkeit
0 Last<TRK /2 100 % BEW
1 Last<TRK %1 BEW -1
2 Last < TRK x 2 75 % BEW
3 Last<TRK x 3 50 % BEW
4 Last < TRK x 4 0
5 Last<TRK x 5 -2
6 Last < TRK x 6 -4
[+1] Last<TRK x [+1] | [-2]

Eine Gesamtbelastung bis zur halben Tragkraft
(Kategorie 0) hat vorerst keine Auswirkungen auf
den Beweglichkeitswert. Steigt die Belastung
jedoch (ber die halbe, bleibt aber unter der
einfachen Tragkraft, sinkt die Beweglichkeit um
eins (Kategorie 1). Bei einer Belastung bis zur
doppelten Tragkraft sinkt die BEW auf 75% des
Maximalwertes. Bis zur dreifachen Tragkraft
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Kategorie Belastung Reaktion
0 Last<TRK /2 BEW/2
1 Last <TRK x 1 BEW/2
2 Last <TRK x 2 BEW/2
3 Last<TRK x 3 BEW/2
4 Last < TRK x 4 0
5 Last<TRK x 5 -2
6 Last <TRK x 6 -4
[+1] Last <TRK x [+1] | [-2]

12.3 Schnelligkeit

Auf dem Charakterbogen wird auRerdem die
aktuelle Schnelligkeit (SCH) notiert. Diese gibt die
Meter pro Kampfrunde (5 Sekunden) an, welche
zuriickgelegt werden koénnen. Der Wert der
Schnelligkeit ist die Halfte der Beweglichkeit
(BEW/2) plus ein Festwert pro Lastkategorie, der




ebenfalls auf dem Charakterbogen notiert ist. Auch
hier wird das Ergebnis immer auf die
nachstniedrigere ganze Zahl abgeschnitten. Weitere
Boni auf die Schnelligkeit kdnnen sich aus
Cyberware oder sonstigen Eigenschaften ergeben.

Belastung und Schnelligkeit

Kategorie Belastung SCH
0 Last < TRK /2 BEW/2 + 35
1 Last<TRK x 1 BEW/2 + 33
2 Last <TRK x 2 BEW/2 + 30
3 Last < TRK x 3 BEW/2 + 25
4 Last <TRK x 4 20
5 Last<TRK x 5 18
6 Last <TRK x 6 16
[+1] Last < TRK x [+1] | [-2]
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SPIELWELT

1 Einleitung

Das Jahr 2247. Die Menschheit ist in den Weltraum
vorgedrungen, hat Kontakte zu anderen
intelligenten Lebensformen geknipft und griindet
Kolonien in geeigneten Sternensystemen in der
Né&he des Sonnensystems. Die Erforschung des
Weltalls ist mihsam und geféhrlich, trotz
modernster ~ medizinischer  und  technischer
Erkenntnisse wie der Mdglichkeit, schneller als das
Licht zu reisen. Es herrscht Aufbruchstimmung und
Pioniergeist wie zu Zeiten der Entdeckung der
neuen Welt. Wagemutige Héndler versorgen die
Erde und Kolonien mit dringend bendtigten Waren
oder Luxusgitern fremder Kulturen; GroRRkonzerne
beuten die Ressourcen verschiedenster Welten aus;
Piraten und Schmuggler gefahrden nicht nur
einzelne Schiffe, sondern sind ein standiges
Argernis fiir die Verwaltung und die Streitkrafte der
Erdregierung; Fanatische Fremdrassisten bedrohen
die Beziehungen zu AuBerirdischen und das
Universum halt standig neue Uberraschungen und
Gefahren parat.

In dieser Zeit missen sich die Charaktere
bewahren. Als Héandler, Piloten, Schmuggler,
Soldner, Wissenschaftler, Militars, Psioniker,
Diplomaten oder Kolonisten. Die Aufgaben sind
zahlreich, die Gefahren groR3, aber das Risiko wird
gut belohnt, wer jetzt gute Geschéfte macht, kann
sich eine goldene Nase verdienen.

2 Die Geschichte der Menschheit

2.1 Das neue Jahrtausend

Der Sprung ins dritte Jahrtausend bedeutete fur die
Erde einen Quantensprung, verbunden mit einem
rasanten technischen Fortschritt, welcher keine
Grenzen zu kennen schien. Es war das Zeitalter der
Gentechnik und Informatik, beide bildeten
gemeinsam ein unheilschwangeres Paar mit dem
Ziel der vollstindigen DNA-Analyse (was sich
glucklicherweise als schwerer als erwartet
herausstellte).

Nicht nur aufgrund dieser besorgniserregenden
Forschungen hatten  zahlreiche  Zeitgenossen
erwartet, dass die Menschheit den Sprung ins neue
Jahrtausend Uberhaupt nicht erleben wirde und in
vielen Bereichen waren ihre Angste und Sorgen
durchaus berechtigt. So konnte die politische und
soziale Wirklichkeit nie mit dem technischen

Fortschritt mithalten geschweige denn
konkurrieren. Diktatoren besal3en
Massenvernichtungswaffen, in vielen

Entwicklungslédndern  herrschte  Anarchie und
Hungersnot und die Erdbevdlkerung Uberstieg allen
Warnungen zum Trotz die sechs Milliardengrenze.

Es gab aber auch positive Entwicklungen. Der
Umweltschutz gewann an Bedeutung und eine neue

Space ERPS, © 2012 Ernst-Joachim Preussler

Generation setzte sich fur Frieden,
Gleichberechtigung und  Toleranz  gegeniiber
Anderen ein. Die weltweite Vernetzung liel die
Menschheit néher zusammenriicken, zahlreiche
gemeinsame Projekte (z.B. in der Raumfahrt) lieRen
keinen Zweifel aufkommen, dass eine globale
Zusammenarbeit auf Dauer unabdingbar war, um
die Menschheit vor einer vorzeitigen Vernichtung
zu bewahren.

Anfang des 21. Jahrhunderts bemihte sich die
Wissenschaft verstérkt um saubere Energiequellen,
neue Formen der Nahrungsgewinnung und den
Kampf gegen tiickische Erreger und den Krebs. lhre
Bemihungen zeigten Wirkung: Im Jahr 2021 wurde
die tddliche Immunschwéchekrankheit AIDS
besiegt, 2018 wurden Gentherapien fur Krebs im
Anfangsstadium erfolgreich eingesetzt und 2025
gelang der Schmerzforschung der Sieg Uber die
Migréne. Trotzdem lieRen sich Krankheiten nicht
vollig besiegen, neue Formen tauchten auf, wenn
auch nicht so zahlreich und nicht die gesamte
Menschheit geféhrdend. Allergien und
Umweltschadigungen  wurden die neuen
Volksseuchen.

Im Jahr 2042 gelangte die Kernfusion zur
Serienreife, welche neben der Solarenergie stetig an
Bedeutung gewann, was im Jahr 2039 zur
Abschaltung des letzten Atomkraftwerkes der Erde
fihrte (in den Jahren 2011 und 2026 kam es
allerdings in Japan und in Stdamerika noch zu
einem GAU).

Die Raumfahrt machte stetige Fortschritte, was im
Jahr 2024 in der ersten bemannten Marslandung
gipfelte, einem gemeinsamen Unternehmen der
NASA, ESA und der Russen. Bereits vorher wurde
2007 die erste grolle gemeinsame
Orbitalraumstation fertiggestellt. Zwischen 2020
und 2040 wurden drei Stationen auf dem Mond
gebaut, hauptséchlich fiir medizinische und
technische Forschungen, aber auch, um auf lange
Sicht interplanetare Raumfahrt vom Mond aus
betreiben zu kénnen.

Auf der Erde fihrten gleichzeitig die sozialen
Gegensatze zu immer wieder aufflammenden
Konflikten, vor allem in den Entwicklungslandern
und der ehemaligen UdSSR. Die Wirtschaftsmacht
lag in Héanden der USA und einigen asiatischen
Landern, gefolgt von der EU. Deren Griindung
hatte nicht den erhofften wirtschaftlichen Bonus fir
Europa gebracht, was 2027 zum Austritt
GroRbritanniens fiihrte.

In dieser Zeit schien es so, dass sich die Menschen
unter groBen Qualen eine bessere Zukunft
erkdmpften, jederzeit am Rande des Abgrunds
balancierend. Nationen spalteten sich, kleine
Regionen erkampften sich die Unabhangigkeit,
Diktatoren wurden gestirzt und durch neue
Herrscher ersetzt, doch langsam und fast
unmerklich setzten sich Konzepte wie Demokratie
und Zusammenarbeit durch. Dies alles wurde
unterstutzt von aufgeklarten Politikern,



Wissenschaftlern und groBen Teilen der Wirtschaft
(wenn auch nur aus reinem Eigennutz).

2.2 Die Psioniker

Mitte des 21. Jahrhunderts wurde die Menschheit
mit einem neuen Phadnomen {berrascht, der
Entwicklung Ubersinnlicher Krafte bei einigen
wenigen Menschen. Gerade die Kinder von
Raumfahrern oder umweltgeschadigten Menschen
zeigten diese Mutation und konnten schwache
psionische Kréfte vorweisen.

Schon sehr bald nach dem ersten Auftreten der
Psioniker kiimmerten sich die Wissenschaftler und
das Militdr um das Ph&nomen und versuchten, den
Psionikern zu helfen bzw. sie fir ihre Zwecke
auszunutzen. Dies fihrte schlieBlich zur Griindung
der weltweiten Gilde der Psioniker, einer politisch
und wirtschaftlich  unterstitzten Organisation,
welche die Rechte und Pflichten der Psioniker
erstmals festschrieb. Viele Begabte schlossen sich
der Gilde an, nur wenige hielten ihre Gabe geheim
oder wurden von weniger aufgeklarten Menschen
verfolgt. Einige wenige Psioniker begingen schwere
Verbrechen und Untaten, wurden aber sowohl vom
Gesetz als auch der Gilde gejagt und bestraft. Im
Laufe der Jahrzehnte stieg der Anteil der Psioniker
in der Gesellschaft ebenso wie ihre Kréafte deutlich
an. Diese erreichten aber nie ein besonders hohes
oder gefahrliches Niveau. Im Jahr 2060 war ein
Mensch unter zehn Millionen psionisch begabt,
2247 liegt der Anteil bei 1%o, wobei davon nur
jeder Zehnte (ber eine starke Begabung und
grundlegende Ausbildung verfugt. Es gibt tbrigens
immer noch keinen zuverldssigen Test auf Psi-
Begabung. Ein Psioniker kann nur bei der
Anwendung seiner Kréfte entdeckt werden.

2.3 Dieinterplanetare Raumfahrt

Ende des 21. Jahrhunderts konnte der
Bevolkerungszuwachs zwar deutlich  gesenkt
werden, trotzdem bevdlkerten Gber 10 Milliarden
Menschen einen viel zu kleinen Globus. Im Jahr
2078 starben bei einer Hungersnot in Sudostasien 2
Millionen Menschen, auch in Afrika gab es jéhrlich
hunderttausende  Opfer durch  Hunger und
Krankheiten. Die internationale Hilfe wurde zwar
stdndig verbessert, reichte aber immer noch nicht
aus. Viele Nationen erklarten daraufhin ihre
Bereitschaft, neue Mdglichkeiten zur Besiedlung zu
erforschen und zu begehen. Dabei gab es drei
grundlegende Konzepte: Die Besiedelung des
Meeresbodens, die Besiedelung des Mondes und
die Griindung von Stationen auf dem Mars mit dem
Fernziel einer Kolonisierung.

In einer beispielhaften Sitzung der Vereinten
Nationen wurde ein Vertrag aufgesetzt, den bis ins
Jahr 2095 fast alle Mitgliedslander unterschrieben
hatten. In diesem Vertrag zur Nutzung
unterseeischer und extraterrestrischer Regionen
wurde der Verzicht auf alle nationalen Anspriiche
auf diese Gebiete festgelegt. Mit der Ratifizierung
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dieses Vertrages wurden der Meereshoden, der
Mond, alle Himmelskdrper im Sonnensystem sowie
alle maglichen Planeten in anderen
Sternensystemen als neutrales Gebiet bezeichnet,
also keiner Nation, sondern der gesamten
Menschheit gehdrend. Die Vereinten Nationen
erhielten das alleinige Verfugungsrecht ber diese
Gebiete, welche auf Antrag zur Besiedelung
freigegeben wurden.

Keine Kolonie war damit an Nationalititen
gebunden und so entwickelten sich bald
wirtschaftlich eigenstdndige Gebiete unter der
Fohrung  der  Vereinten  Nationen.  Eine
internationale  Friedenstruppe  (bernahm den
militérischen Schutz dieser Kolonien.

Im Jahr 2090 gab es vier groe Kolonien auf dem
Mond, eine Kolonie auf dem Mars und 56
Unterwasserstadte von gigantischen AusmaRen.
Der Sitz der vereinten Nationen wurde in die
Unterwasserstadt ~ Atlantis verlegt, mitten im
Atlantik gelegen.

2098 hatten Menschen ihren FuR auf den &ulRersten
Planeten des Sonnensystems, den Pluto, gesetzt und
nahezu jeden betretbaren Himmelskdrper besucht
(z.B. zahlreiche Jupiter- und Saturnmonde). Auf
einigen dieser Planeten oder Monden wurden
permanente Forschungsstationen eingerichtet. Das
Sonnensystem war weitestgehend erschlossen und
das neue Jahrhundert begann mit der Frage nach
interstellarer Raumfahrt.

2.4  Generationen unterwegs

Das 22. Jahrhundert begann mit einigen
Uberraschungen.  Die  Vereinten  Nationen
benannten sich in Vereinte Staaten (VS) um, nicht
etwa unter dem Druck der USA, sondern um dem
Trend zu Kolonien und Unterwasserstaaten gerecht
zu werden. Den dlteren Kolonien wurde auf
Wunsch  die  Souverénitdt  eines  Staates
zugesprochen, verbunden mit der Aufnahme in die
VS. Die VS bildeten ein neues Weltparlament und
setzen einen  (von allen  Blrgern  der
Mitgliedslandern) gewahlten Prasidenten an dessen
Spitze. Die Mitgliedsstaaten behielten ihre
innenpolitische Souverdnitdt und ordneten sich
auBenpolitisch den VS unter, zahlreiche Streitkréfte
der einzelnen Lé&nder wurden aufgelost oder
zumindest deutlich reduziert, die Vereinten
Streitkrafte der VS  wachten Uber ihre
Mitgliedsl&nder und die internationale Raumfahrt.

Parallel dazu wurde die Erforschung fremder
Sternensysteme in  Angriff genommen. Die
Wissenschaft hatte bis zu diesem Zeitpunkt keine
Maglichkeit gefunden, schneller als das Licht zu
reisen, allerdings konnten mit den neuen
Fusionsantrieben schnelle Geschwindigkeiten im
Prozentbereich der Lichtgeschwindigkeit realisiert
werden. Weitere Entwicklungen auf dem Gebiet der
Raumfahrt wie Energieschirme und Kéltekammern
erhdhten nicht nur die Sicherheit der Raumfahrer
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sondern erdffneten auch neue Perspektiven fir den
Langzeitraumflug.

Bereits Jahrzehnte davor hatten schnelle Sonden
das Sonnensystem in Richtung der néchsten
Nachbarsysteme verlassen und nun erhielten die
Wissenschaftler erste auswertbare Signale. So
konnten Informationen Uber Alpha Centauri
gesammelt werden, das néchste System, welches
zwar keinen erddhnlichen Planeten enthielt, aber
einige potentiell kolonisierbare Monde. Die
Vorbereitungen fir den ersten Langstreckenflug der
Menschheit, geplant fiir das Jahr 2106, begannen.
Doch in der Offentlichkeit regte sich Widerstand.
Kein Mensch konnte sich vorstellen, was
jahrzehntelanges Reisen zu anderen Sternen bringen
sollte, da die Kolonisierung des Sonnensystems
geniigend Entspannung ,,auf dem Wohnungsmarkt*
gebracht hatte. Auch Politiker der VS erklarten
derartige Projekte flr Zeit- und
Geldverschwendung und forderten die
Wissenschaftler —auf, endlich  Einstein  zu
widerlegen, um interstellare Raumfahrt interessant
zu machen. Die groRen Weltreligionen forderten
eine Rickbesinnung auf die Erde und die Mediziner
warnten vor Gefahren der interstellaren Raumfahrt.
Dies alles fiihrte dazu, dass sich das Projekt
Generations bis ins Jahr 2109 verzdgerte. In diesem
Jahr startete ein riesiges Raumschiff mit einer
Uberwiegend weiblichen Besatzung von 600
Mannern und Frauen in Richtung Alpha Centauri,
ein sogenanntes Generationenschiff. Das einen km
lange Raumschiff war mit Kaltekammern, einer
Samenbank, einem eigenen Okosystem und nahezu
unbegrenzter Energie ausgestattet. Die Teilnehmer
dieser Reise sollten im Alpha Centauri System auf
dem Mond AC 307 eine Kolonie aufbauen oder im
Zweifelsfall weiter fliegen, um das néchste
Sternensystem CC 658 zu erreichen (4,9 Parsec
entfernt). Leistungsstarke Sendeanlagen an Bord
der Generations sollten regelméaRige Nachrichten an
die Erde schicken, denn umgekehrt war eine
Kontaktaufnahme nahezu unmdglich, sobald das
Schiff das Sonnensystem verlieR. Die gesamte
Reisedauer bis Alpha Centauri wurde auf etwa 75
Jahre geschétzt.

In den ersten sechs Jahren préasentierten sich der
Weltoffentlichkeit gute Nachrichten, die
Okosysteme schienen zu funktionieren und die
sozialen Probleme an Bord hielten sich in Grenzen.
Die Wirklichkeit, von der Regierung der VS
verschwiegen, war weit weniger rosig. Trotzdem
war das Projekt noch nicht vollig zum Scheitern
verurteilt. Am 29. Februar 2116 brach der Kontakt
zur Generations ab, danach hat kein Mensch jemals
wieder etwas von seiner Besatzung gesehen oder
gehort. Die offentlichen Vorwiirfe fuhrten zum
Rucktritt des Présidenten der VS wund einer
sofortigen Neuwahl. Die nachfolgenden
Kampagnen der Raumfahrtgegner gipfelten in einer
Forderung, Schaltjahre abzuschaffen, um diesen
schwarzen Tag in der Raumfahrtgeschichte nicht zu
wiederholen. Selbst heute haben die meisten
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Raumfahrer immer noch eine tiefe, aberglaubische
Furcht vor dem 29. Februar.

Samtliche  Generationenschiffsprojekte  wurden
eingestellt, die Forschung konzentrierte sich
verstarkt auf Hyperraum- und Psi-Theorien, um den
Uberlichtflug zu meistern, lange jedoch ohne
Erfolg.

2.5 Piraten

Auf der Erde des 22. Jahrhunderts herrschte
weitestgehend ~ Frieden.  Bis  auf  einige
Freihandelszonen gehdrten fast alle Nationen (und
alle Kolonien) den VS an. Die Wirtschaft florierte
und selbst die drmeren L&nder konnten ihrer
Bevolkerung einen gewissen Wohlstand bieten.
Hungersnéte und Epidemien gehdrten  der
Vergangenheit an. Trotz allem waren die Menschen
im Laufe der Jahrzehnte kaum besser geworden,
denn Verbrechen und Gewalt waren alltaglich. Und
eine neue Form des Verbrechens entstand:
Raumpiraterie! Raumschiffe waren im Laufe der
Jahre immer besser und billiger geworden, so dass
sie sogar fur Privatleute erschwinglich wurden.
Dies fiihrte einerseits zu gréflerem Handels- und
Reiseaufkommen, eroffnete aber andererseits
zwielichtigen Subjekten neue Perspektiven. Die
ersten Piraten uberfielen unbemannte
GroRtransporte, schweifiten sich  durch die
Aulenwand und nahmen mit, was sie transportieren
konnten. Es  entstand  wirtschaftlich  nur
geringfuigiger Schaden, aber diese Aktionen waren
nicht gut fur das Prestige der Firmen und der
Raumstreitkréfte. Als dann aber Passagierschiffe
beraubt wurden und schlieBlich 2119 das
Transportschiff Default mit acht Mann Besatzung
durch einen Uberfall zerstort wurde, reagierten die
VS. Die Streitkrafte erhielten verbesserte Waffen,
Sensoren und Schilde und flogen regelméaRige
Begleitflige und Patrouillen.

Diese Neubewaffnung des Militars fuhrte zu einem
deutlichen Ruckgang der Piraterie, stdrkte aber
urplétzlich auch die politische und soziale Macht
der Armee. Viele Besonnene warnten vor der
Bildung eines ,,Staates im Staate” wie schon so oft
in der menschlichen Geschichte. Die wenigen
unabhédngigen Staaten, aber auch einige Kolonien,
verstarkten ihre eigenen Streitkrdafte und das
Damoklesschwert der Aufriistung schwebte erneut
Uber der Menschheit.

Eilig wurden Vertrdge geschlossen und der
Wettlauf vorerst gestoppt. Das Militdr gab seine
neu gewonnene Bedeutung jedoch nie wieder ganz
auf, was spéter VVor- aber auch Nachteile mit sich
brachte, Uber die noch zu berichten ist.

2.6 Schneller als das Licht

Das Jahr 2138 erlebte eine wissenschaftliche
Sternstunde, als der afrikanische Raumphysiker Ela
Ngoan seine Sprungtheorien verdffentlichte, welche
die Grundlage zur Entwicklung des ersten
Sprungtriebwerkes im Jahr 2143 lieferten. Durch
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das Offnen eines Hyperraumsprungtunnels sollte es
moglich sein, mit Uberlichtgeschwindigkeit zu
reisen. Doch die ersten beiden Versuche mit
Sonden schlugen fehl, die erste explodierte beim
Eindringen in das Sprungloch, die zweite kam nie
wieder zuriick, was zu einer vorlaufigen Einstellung
des Projektes fiihrte. Sieben Jahre spéter wurden die
Sprungtheorien jedoch entscheidend erweitert und
es wurde nachgewiesen, dass die Probleme durch
Gravitationsverschiebungen  im  Sprungtunnel
entstanden. Nach langwierigen Neuberechnungen
wurde 2152 ein neuer Versuch gewagt. Die Sonde
Faster than light sprang in die Nahe von Alpha
Centauri, machte dort sensationelle Aufnahmen und
sprang wieder in das Sonnensystem zuriick. Der
gesamte Flug dauerte gerade mal 22 Stunden,
wahrend Bergungsschiffe eine Woche benétigten,
um die leicht beschadigte Sonde von ihrer
Umlaufbahn in Pluton&he zu bergen und zur Erde
zu bringen.

Die Sensation war perfekt, weitere Sonden wurden
zu Alpha Centauri, Barnards Stern und anderen
Nachbarn des Sonnensystems geschickt, alle kamen
erfolgreich zuriick. Allerdings hatte keine Sonde
Lebenszeichen anderer Intelligenzen aufgespirt und
die Menschheit sah sich bereits alleine im
Universum.

Die Vorbereitungen fiir den ersten bemannten
Uberlichtflug liefen auf Hochtouren, die Welt
vergal® fir kurze Zeit alle Probleme und fieberte
einer Landung auf fremden Planeten entgegen.
Letztlich entschloss man sich fir Alpha Centauri,
erstens wegen der Néhe, zweitens wegen der
umfassenden Informationen Uber das System und
drittens wegen der immer noch méglichen Ankunft
der Generations, einem Trauma der Menschheit bis
zum heutigen Tage.

Am 20. Juli 2154, 185 Jahre nach der ersten
Mondlandung, startete Phobos | mit je zwei Frauen
und Mannern an Bord in das bisher grofte
Abenteuer der Menschheit. Eine Landung war nicht
unbedingt vorgesehen, diese Entscheidung musste
den Astronauten Uberlassen werden, da eine
Kommunikation nicht mdglich war. Die Welt hielt
den Atem an, bis sich am 2. August ein
Sprungtunnel in der N&he des Mars 6ffnete und
Phobos | wunbeschadet zuriickkam. Die Reise
bedeutete den Durchbruch. Die Astronauten
brachten Gesteinsproben eines kleinen Mondes und
hervorragende Filmaufnahmen und Analysen des
Alpha Centauri Systems mit.

In den ndchsten flinf Jahren wurden zahlreiche
Sprungreisen zu den ndchsten Nachbarn der Sonne
durchgefiihrt, dabei kam es zu insgesamt zwei
Fehlspriingen und einem Totalverlust. Das Risiko
konnte jedoch aufgrund besserer Sternenkarten und
leistungsfahigen Computern minimiert werden, was
2160 zur Grindung der ersten menschlichen
Kolonie auf einem Mond im Centauri System
fuhrte, ihr Name Mankind Hope. In den nédchsten
zehn Jahren wurden zwei weitere interstellare
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Kolonien aufgebaut und die Erforschung der weiter
weg liegenden Sterne begann.

2.7 Neue Technik

Doch nicht nur die Raumfahrt konnte Mitte des 22.
Jahrhunderts Erfolge erzielen. In der Medizin
gelang es, sogenannte  Cyberwareimplantate
herzustellen, einem alten Begriff aus dem 20.
Jahrhundert entliehen. Es war mdglich geworden,
Technik mit menschlichen Nerven zu koppeln, um
den Menschen zu ,verbessern™, ein Segen fiir
Blinde oder Verkruppelte, ein zweischneidiges
Schwert fiir den Rest der Menschheit, denn nicht
jedes Implantat wurde nur flr hehre Ziele genutzt.
Ebenfalls mdoglich wurde das Klonen von
verlorengegangenen Gliedmalen, und gewaltige
Fortschritte in der Traumamedizin retteten viele
Menschenleben.

Die Physik konnte 2166 mit den ersten
Antischwerkraftgeneratoren aufwarten, was aber
erst 2179 zur Entwicklung von Gleitern und dem
Einsatz in Raumschiffen zum Ausgleich fir
Beschleunigungen fihrte. Mit Hilfe der Informatik
und  Robotertechnik  konnten  die  ersten
menschendhnlichen ~ Roboter ~ mit  geringer
kinstlicher Intelligenz gebaut werden, sie wurden
vor allem im  Servicebereich und in
Gefahrensituationen eingesetzt. Die Streitkréfte
verwendeten allerdings erstmals ,,Kampfroboter
als Begleiter unbemannter Transporter, denn die
Entdeckung des Sprungtriebwerkes (welches recht
billig herzustellen war) forderte erneut die Piraterie.
Es gab sogar zwei Piratenflotten, welche sich nach
gelungenen Uberfallen in unerforschte
Sternensysteme zuriickzogen. Beide wurden 2167
von Raumstreitkraften der VS aufgespirt und
vernichtet. Da eine Hyperraumkommunikation
nicht machbar war und ist (Nachrichten bewegen
sich nur mit den Sprungschiffen), wurde ein
Postschiffsystem wie im guten alten Wilden Westen
aufgebaut, was spater weitestgehend durch
automatische Sonden abgeldst wurde.

2.8 Kontakt

Seit Beginn der Raumfahrt hatte sich die
Menschheit die Frage gestellt, ob sie allein im All
sei. Diese Frage wurde am 15. Januar 2176
beantwortet. Das VS-Schiff Nelson Mandela traf
auf einer Erkundungsmission in einem 25 Parsec
entfernten System auf ein Schiff der Ssisch, einer
Reptilienrasse mit humanoidem Erscheinungsbild.
Allerdings war dieser erste Kontakt nicht sehr
vielversprechend, da die Ssisch sofort das Feuer auf
die Menschen eroffneten, da sie sie fur Piraten der
Manka, einer weiteren fremden Rasse, hielten. Das
Ssisch-Schiff bereitete sich gerade schwerbeladen
mit im System gefoérderten Edelmetallen auf den
Riicksprung vor und beschloss also, zuerst zu
schieBen und dann zu fragen. Die Nelson Mandela
wurde zwar beschédigt, doch die jahrzehntelangen
Erfahrungen mit Piraten gepaart mit leicht
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Uberlegener Waffentechnik fiihrte dazu, dass das
Ssisch-Schiff  kampf- und  manévrierunfahig
geschossen werden konnte. Zum Gliick war der
menschliche Kommandant kein ,,Hardliner des
Militdrs, und flhrte nach dem Gefecht eine
mustergliltige Demonstration in Kontaktaufnahme
durch. Die Kommunikation gestaltete sich dank
modernster Ubersetzungsprogrammen zwar immer
noch als schwierig, aber nicht als unmdglich. Die
Ssisch erkannten ihren Fehler, Verluste hatte es auf
beiden Seiten nicht gegeben und so wurde ein
Treffen mit Regierungsvertretern in diesem System
vereinbart. Nach tagelangen Vorbereitungen kam es
am 28. Januar zum ersten offiziellen Kontakt
zwischen Menschen und einer Fremdrasse. Das
Treffen fand unter schwersten
SicherheitsmaBnahmen beider Seiten statt und
wurde schlieRlich in Raumanzlgen auf einem
Mond durchgefiihrt (aus medizinischen Griinden
kam es nicht zu direktem Kontakt).

Die staunenden Menschen erfuhren von den Ssisch,
welche sich erstaunlich kooperativ zeigten, dass die
Galaxis von mehreren Rassen bevolkert wurde,
zwar nicht besonders dicht aneinander, aber
immerhin erreichbar. Die ersten Vertrdge zur
Anerkennung von Raumgebieten wurden sofort
geschlossen,  wirtschaftliche und  kulturelle
Austauschprogramme eingeleitet. Fur die Ssisch ein
fast alltagliches Verfahren, fur die Menschheit ein
Aufbruch zu neuen Ufern. In den néchsten funf
Jahren setzten sich die VS mit fast allen bekannten
Rassen zusammen und erreichte stets eine friedliche
Koexistenz. Auch zu den Shinlei oder Nomaden,
einer Rasse von im Weltall lebenden Humanoiden,
wurde ein Kontakt hergestellt. Uberhaupt lieR die
Entdeckung fremder Intelligenz die Menschen
néher zusammenriicken und alle Staaten gehorten
von da an den VS an oder unterstiitzten sie
zumindest.

2.9 Die AuRerirdischen und die
Religionen

Die Entdeckung fremder Rassen hatte aber nicht
nur gravierende wirtschaftliche Auswirkungen, die
sozialen und kulturellen Folgen zeigten sich
besonders drastisch in der Reaktion der grof3en
Weltreligionen. Die meisten Religionen lehnten
Kontakt zu AuRerirdischen ab, da sie geféhrliche
Einflisse vermuteten. Die ersten Informationen
uber fremde Religionen zeigten auch ganz deutlich,
dass es nirgendwo zwei identische oder auch nur
anndhernd gleiche Glaubensrichtungen gab, wenn
auch der Glaube an einen Gott vorherrschend war.
Die Kirchen erhielten in dieser Zeit Zulauf aus
konservativen und radikalen Kreisen. Allerdings
kam es auch zu zahlreichen Spaltungen und
Neugrindungen  verschiedener ~ Sekten  und
AuBerirdischenreligionen.  Der  Begriff  des
Fremdrassismus wurde in dieser Zeit gepragt, und
seit dieser Zeit hat die Menschheit mit Anschlégen
auf AuBerirdische zu kampfen. Aktionen kleiner
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Gruppen zwar, aber die Beziehungen zwischen den
Volkern standig gefahrdend.

2.10 Die Psyker-Krise

Bis ins Jahr 2190 hatte das Militar seine Aufgaben
im interstellaren Raum gut erfillt. Gefechte gab es
nur gegen Piraten oder Fanatiker, zwischen den
Rassen herrschte Frieden.

Am 9. September drang der Kreuzer Li-Wan-Peng
in ein unbekanntes Sternensystem ein, weit entfernt
von den Ubrigen Rassen und abseits jeglicher
Sprungrouten. Es wurde der erste Kontakt der
Menschen mit den Psykern, einer Rasse, die nicht
Uber Sprungtechnik verfligte, nur wenig planetare
Raumfahrt betrieb und somit offenbar weit unter
dem sonstigen technischen Standard lag.

In einigen Kreisen des VS-Militars herrschte schon
lange Unzufriedenheit dartber, dass alle anderen
bekannten Rassen einen &hnlichen technischen
Standard aufwiesen und ein interstellarer Krieg
auch aufgrund hoher Kosten und Risiken nahezu
unfihrbar war. Der Kommandant der Li-Wan-Peng
gehorte dieser Fraktion an und beschloss, eine
sofortige Landung mit einer Machtdemonstration
zu verbinden. Er wéhlte als Landepunkt einen
riesigen zentralen Platz in einer groen Stadt. Bei
diesem Landeversuch kamen Dutzende Psyker ums
Leben, mehrere Geb&ude wurden zerstort oder
beschédigt. Als die Bodentruppen der Li-Wan-Peng
einen militarischen Ausstieg zelebrierten, wurden
sie von Sicherheitskréften der Psyker beschossen.
Obwohl die Psyker waffentechnisch — weit
unterlegen waren, gab der Kommandant den Befehl
zur ,Verteidigung™ seines Schiffes, was weitere
Psykerleben kostete. Plétzlich jedoch &nderte sich
das Bild. Die menschlichen Soldaten begannen
verriickt zu spielen und sich gegenseitig zu
beschieBen. Unter dem Druck gewaltiger,
unbekannter Kréfte bildeten sich Lécher im Rumpf
der Li-Wan-Peng und ganze Sektionen wurden
zerstort. Die Bordwaffen konnten nicht mehr
eingesetzt werden und mit letzter Kraft gelang dem
Schiff die Flucht von der Planetenoberflache. Erste
Vermutungen von an Bord befindlichen Psi-
Gildenmitgliedern deuteten bereits auf Anwendung
starker Psi-Kréfte hin.

Die Menschheit war verwirrt, als erste Berichte des
Vorfalls die Offentlichkeit erreichten. Allerdings
gelang es den verantwortlichen Militars geschickt,
die wahren Hintergrinde zu verbergen (sogar vor
dem Présidenten und der militirischen Flhrung).
Eine Woche spéter drang die zweite VS-Flotte,
bestehend aus einem  Raumtrdger, einem
Schlachtschiff, zwei Zerstorern und finf leichten
Kreuzern in das System der Psyker ein, an Bord
eine Abteilung der Psi-Gilde. Der Vorfall schien
standig zu eskalieren, denn der Heimatplanet der

Psyker antwortete nicht auf
Kommunikationsanfragen. Eine militérische
Invasion des Planeten wurde immer

wahrscheinlicher. In wahrhaft letzter Sekunde
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rettete der Prasident der VS mit Hilfe loyaler
Militars die Situation. Da verstarkte
Nachforschungen und Befragungen in der
Zwischenzeit die wahren Hintergriinde enthillt
hatten, sprang der Prasident mit Space Ship One
und einer Begleitfregatte in das gefahrdete
Raumgebiet. Die VS-Schiffe wurde abgezogen, die
Verantwortlichen unter Arrest gestellt und der Rest
der Flotte aufgeklart.

Dabei gelang es einem hochrangigen Admiral mit
einem Zerstorer zu fliehen, er wurde erst acht Jahre
spater festgenommen und zu lebenslanger Haft
verurteilt.

Die folgenden Verhandlungen mit den Psykern
wurden direkt vom Présidenten und einigen Gilden-
Psionikern gefiihrt. Es stellte sich heraus, dass die
Psyker nicht nur die groRte Ahnlichkeit mit
Menschen hatten, sondern Uber eine gewaltige Psi-
Gabe verfugten. Ihre Kultur war komplett auf Psi-
Krafte ausgerichtet, was zwangslaufig ihre
technische Entwicklung gehemmt hatte. Trotzdem
konnten sie bei genauer Betrachtung nicht als
rickstindig®, sondern eben nur als ,anders
bezeichnet werden.

Die VS betrieben Wiedergutmachung und fiihrten
die Psyker in die Volkergemeinschaft ein. Was als
groRe Krise begann, ist heute eine der engsten
Verbindungen zweier Rassen, sowohl was
wirtschaftliche als auch politische und militarische
Zusammenarbeit angeht.

2.11 Androiden

Anfang des 23. Jahrhunderts gelang es, kinstliche
Menschen zu bauen, die sogenannten Androiden.
Zuerst nur eine Weiterentwicklung von halbwegs
intelligenten Robotern, wurde ihr Aussehen und
ihre Verhaltensweise spater immer
menschendhnlicher. Obwohl es seit 2229 immer
wieder Versuche gegeben hatte, Androiden als
lebendig zu deklarieren und mit
Personlichkeitsrechten auszustatten, konnte stets
nachgewiesen werden, dass Androiden nur die
Summe ihrer Programmierungen darstellten und
Uber kein Bewusstsein verfligten. Zwar wurde ihre
Lernféhigkeit stets verbessert, doch Neues konnten
Androiden bis heute nicht erschaffen. Androiden
bekamen einen rechtlichen Sonderstatus, sie galten
als besonders wertvolle ,,Gegenstinde* mit
eingeschrankten  Rechten und  ausgedehnten
Pflichten. Bis jetzt wurde das Androidenproblem
nicht zur vollstdndigen Zufriedenheit geklart und da
keine andere Rasse uber vergleichbare Technik
verfugte, bedeutete der Bau von Androiden einen
galaxisweiten Prézedenzfall.

2.12 Weitere Fremdrassen

Im Jahr 2249 entdeckten die Menschen in sehr
groRer Entfernung einen nahezu erdahnlichen
Planeten, der zundchst als unbewohnt gedeutet
wurde. Es stellte sich jedoch schnell heraus, dass
das gesamte intelligente Leben auf diesem Planeten
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sich auf die Unterwasserregionen beschrankte. Die
KrKrKr (von Krabben, Krebsen, Kraken abgeleitet)
genannten Lebewesen zeigten sich friedfertig und
kooperativ und wurden von der Menschheit in die
galaktische Gemeinschaft eingefiihrt.

In den letzten Jahren hauften sich allerdings die
Geruchte von ehemals bewohnten, jetzt aber
sterilen  Planeten, seltsamen Artefakten und
fremdartigen aggressiven Spezies in den &uferen
Regionen des bekannten Universums. Die
Streitkrafte der VS haben ihre Présenz in den
Randgebieten deswegen stetig ausgebaut und die
Pionierorganisation (Explorer-Korps) der
Menschheit forscht so weit aulerhalb des
menschlichen Einflussgebietes wie nie zuvor.

3 Das Universum

3.1  Ubersicht

Im bisher erforschten Teil der Galaxis tummeln
sich neben den Menschen noch viele weitere
Rassen. Die bekanntesten sind die Psyker, die Ne,
die Ssisch, die Tiroo, die Manka und die Shinlei.
Die Menschen stellen dabei die bevolkerungsméaRig
grolte Gruppe.

Es herrscht Frieden bzw. Waffenstillstand zwischen
den Rassen, und ein reger Wirtschafts- und
Kulturaustausch findet statt. Probleme bei der
Kolonisierung gibt es nicht. Zwar sind nur die
wenigsten Planeten oder Monde zur Besiedelung
geeignet, aber der Weltraum ist gro und fast jede
Rasse bevorzugt andere planetare Eigenschaften
(wobei es sich ausnahmslos um Sauerstoffatmer
handelt). Interessant ist, dass viele Rassen grob
humanoide Form haben, allerdings mit den Lianen
und den KrKrKr bereits vollig abweichende
Lebensformen entdeckt.

3.2 Fortpflanzung und Sexualitét

Bisher wurden zwischen den einzelnen Rassen
keine genetischen Kompatibilitdten entdeckt, eine
Fortpflanzung ist also nicht mdglich. Dies gilt
jedoch nicht fur die Paarung, denn Sex ist zwischen
einigen Rassen mdglich, was zu einem florierenden
Geschaft im galaxisweiten Sexgewerbe gefilhrt hat.
Sex sells! Diese alte Weisheit bewahrheitet sich
immer wieder und der Handel hat darauf reagiert.
Die exotischen Woinsche der Kunden zu
befriedigen, ist das oberste Ziel zahlreicher Handler
und Konzerne.

3.3 Handel

Interstellarer Handel ist ein groRes Geschaft. Es ist
zwar aufgrund der hohen Transportkosten sinnlos,
alltdgliche Waren (z.B. Nahrung) zu handeln, aber
exotische oder luxuriése Glter stehen hoch im
Kurs. Zwischen den Rassen werden vor allem Gliter
gehandelt, welche eine der beiden Seiten nicht
besitzen (Tiere, besondere Pflanzen, Kulturgter).

14



Innerhalb einer Kultur sind es z.B. Erze, welche im
Sternensystem abgebaut werden und an die
Heimatplaneten geliefert werden.

Zo6lle gibt es aus den beschriebenen Griinden
normalerweise nicht, dafiir aber jede Menge illegale
Guter.  Schmuggel ist ein  weitverbreitetes
Vergehen. Drogen, Waffen, gestohlene Kulturgliter,
illegale auRerirdische Einwanderer sind die
haufigsten Schmuggelglter. Bei einigen wird
generds dariiber hinweggesehen, andere (wie
Waffen) sind héchst illegal und der Schmuggel
damit wird streng geahndet.

Galaxisweit gibt es eine einheitliche
Handelssprache, das Univers. Es wird von allen
Héndlern und den meisten Raumfahrern verstanden
und besteht aus der englischen Sprache (der
Erdstandardsprache), erweitert um einige Begriffe
aus aulerirdischen Sprachen. Vertrdge werden
entweder in den Standardsprachen der einzelnen
Rassen oder in Univers aufgesetzt. Statt der
offiziellen Bezeichnung Univers wird eigentlich nur
von Englisch gesprochen.

3.4 Sprungschiffe und Kommunikation

Die bisher einzige Mdglichkeit, schneller als das
Licht zu reisen, stellt die Anwendung eines
Sprungtriebwerkes  dar.  Mit  Hilfe dieses
Triebwerkes und eingeschalteten Energieschilden
ist das Schiff in der Lage durch einen sich
aufbauenden Sprungtunnel sein Ziel anzufliegen. Es
ist extrem wichtig, vorher genaue Berechnungen
durchzufuhren, da der Sprungeintrittsvektor (die
Richtung), die Geschwindigkeit des Schiffes und
die gewlnschte Sprungentfernung den Zielpunkt
des  Schiffes  bestimmen. Dazu kommen
gravitationelle  Ver&nderungen wahrend  des
Sprunges. Springt ein Schiff nahe an groflen
Massen vorbei (Sterne, schwarze Locher etc.)
krimmt sich die Sprungbahn und der Zielpunkt
verandert sich. Aus diesem Grund ist es auch nicht
mdoglich, zu nah von Planeten oder Sternen weg
zuspringen oder bei ihnen anzukommen, derartige
Versuche fiihren stets zu Fehlspringen oder
Totalverlusten  (detaillierte  Sprungtheorien im
Kapitel Raumschiffe).

In den Anfangszeiten musste jedes Raumschiff sich
selbst einen Sprungtunnel 6ffnen. Inzwischen ist es
moglich, durch Ausdehnung der Energieschilde
kleinere Schiffe ,mitzunchmen® oder an fest
installierten ~ Sprungpunkten  bestimmte  Ziele
anzuspringen. So existieren sowohl im Sonnen- als
auch im Alpha Centauri System ,,Sprungbatterien®,
welche bis zu zehn Tunnel in die Gegenrichtung
aufbauen konnen. Derartige Routen werden vor
allem von Riesenfrachtern oder VS-Schiffen
benutzt.

Das grofte Problem aller Rassen ist die
Kommunikation.  Funkwellen  bewegen sich
maximal mit Lichtgeschwindigkeit und k&nnen
definitiv. nicht durch Sprungtunnel geschickt
werden (es st nicht moglich, Schilde um
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Funkwellen  aufzubauen). Selbst wenn es
irgendwann gelingen sollte, ist die Trefferquote
sehr gering, da ein Sprungtunnel niemals
hundertprozentig berechenbar ist. Ein Funkstrahl
von Alpha Centauri in Richtung Erde wirde bereits
bei einer Fehlabweichung im Promillebereich einer
Bogensekunde (1  Winkelgrad sind  3.600
Bogensekunden) die Erde und damit entsprechende
Empfangsanlagen kilometerweit verfehlen.

Das hat zur Folge, dass sich Nachrichten mit den
Schiffen  bewegen bzw. an  bestimmten
Sprungpunkten regelmalige Postsonden
abgeschickt und empfangen werden. Militérisch ist
die fehlende Kommunikation ein Argernis, da
Piraterie und Schmuggel davon profitieren.
Umgekehrt ist dieser Umstand das grof3e Plus fir
die kleinen Héandler und mittelstandischen
Raumunternehmen. Die Existenz von
Uberlichtkommunikation wiirde letztlich nur den
Grollkonzernen nitzen, da es dann so etwas wie
variable Preise und selten angesprungene Systeme
nicht geben wirde. Viele kleine VS-Kolonien
werden regelméRig von wagemutigen Héndlern und
Piloten angesprungen und bringen Waren und
Nachrichten (so eine Art Raumfahrt-Tante-Emma-
Laden).

Selbstverstandlich ist Uberlichtkommunikation das
Forschungsprojekt fur das néchste Jahrhundert. Die
Chancen stehen nicht schlecht, da es erste
erfolgreicne  Ubertragungen mit  Hilfe  von
Tachyonen gegeben hat. Von einer Serienreife sind
diese Versuche aber noch Jahrzehnte entfernt.

» Anmerkung: Ein Universum, in dem sich
Nachrichten langsamer oder maximal so
schnell wie Raumschiffe bewegen, kann
interessanter sein als eine Spielwelt mit
Uberlichtkommunikation. Es gibt gerade den
kleinen Leuten (also u.a. den Charakteren) die
Chance, abzuhauen oder mit Neuigkeiten und
Handel Geld zu verdienen. AuRerdem ist es fur
den Spielleiter praktisch, wenn Raumschiffe im
Notfall nicht einfach ein SOS-Signal in das
ndchste Sternensystem funken konnen. Es steht
jedem Spielleiter natirlich vollkommen frei,
Uberlichtkommunikation im Spiel-Universum
einzufithren, es wird allerdings davon
abgeraten.

3.5 Regeln der Raumfahrt

Im Laufe der Jahrzehnte haben sich bestimmte
Konventionen und Gesetze herauskristallisiert,
welche alle Raumfahrer beachten sollten. Der
folgende Abschnitt fahrt nur die wichtigsten
Vorschriften auf, zahlreiche interstellare und lokale
Gesetze regeln weit mehr als hier angegeben. Viele
Raumpiloten und Handler sind deshalb wahre
Experten im juristischen Bereich und kennen sich
hervorragend in Gebrduchen und Sitten fremder
Rassen aus.
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e Einem offensichtlichen  Notsignal muss
nachgegangen werden.

e Eine Rettungs- oder Bergungsaktion muss
durchgefiihrt werden, soweit der Pilot und sein
Schiff dazu in der Lage sind. In jedem Fall
muss ein Notfall so schnell wie mdglich
offiziellen Stellen mitgeteilt werden.

e (Konvention) Ungewohnlichen Signalen oder
Energiemustern sollte nachgegangen werden,
da es sich mdglicherweise um Notfalle handelt.

e FEine Kontaktaufnahme zu neuentdeckten
Rassen ist zu vermeiden. Es muss sofort eine
Benachrichtigung offizieller Stellen erfolgen.

o Das Blockieren, Entfernen oder Falschen einer
Raumschiffkennung gilt als ,,Fall leichter
Piraterie” und kann mit drei Jahren Haft und
hohen Geldstrafen (Ersttater) geahndet werden.

e Der Kapitdn eines Schiffes trifft alle
Entscheidungen im Raum, Raumdock oder auf
abgeschlossenen  Raumbasen, die  Schiff,
Ladung und Besatzung betreffen. Er muss sich
dabei an die jeweiligen lokalen Gesetze halten.

e Unwissenheit schitzt vor Strafe nicht.

e Auf zivilen Raumschiffen darf kein Urteils-
Spruch verhéngt oder vollstreckt werden. Auf
Militarschiffen gilt dies nur fur zivile Personen.

e Die Unschuld eines Angeklagten wird
angenommen (gilt nicht fur alle Rassen).

e Die Todesstrafe ist in den VS abgeschafft.

e An Bord eines Raumschiffes missen
Rettungsmaglichkeiten in Hohe der Anzahl der
Besatzung und Passagiere vorhanden sein.
Diese Vorschrift gilt nicht in Not- bzw.
Bergungssituationen.

e (Konvention) Bei einer Evakuierung des
Schiffes gilt stets die Reihenfolge Kinder,
Frauen, Manner, Androiden und Roboter.
Fremdrassen  werden  innerhalb  dieser
Einteilung zuerst evakuiert (also auBerirdische
Kinder vor menschlichen Kindern).

o (Konvention) Der Kapitén verlasst zuletzt sein
Schiff.

4 Techlevel

Der Weltraum ist gro3. Auf vielen Planeten leben
Menschen und andere Lebensformen. Es ist relativ
leicht vorstellbar, dass jede dieser Lebensformen
einen anderen Entwicklungsstand hat. Einige leben
in der Steinzeit, andere haben die interplanetare
Raumfahrt noch nicht entdeckt und manche fliegen
zwischen den Sternensystemen hin und her. Auch
innerhalb einer Kultur oder Rasse kann es groRe
Unterschiede geben, was den Fortschritt angeht.
Aus diesem Grund gibt es den Techlevel (TL). Er
gibt an, auf welcher Entwicklungsstufe sich ein
Wesen, ein Planet, eine Kultur oder Rasse befindet.
Dabei wird der Wert 10 als Standardwert fur das
derzeitige menschliche Niveau angesehen. Viele
Gegenstande, Maschinen oder Waffen haben als
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Voraussetzung einen gewissen Techlevel. Der
Techlevel beeinflusst aber auch Qualitat oder Preis
eines Gutes. In Space ERPS wird das (ber
Umrechnungsformeln geregelt.

Die Spielgruppe kann selbstverstandlich
entscheiden, welchen Techlevel sie verwenden will.
AuBerdem kann es natlrlich Techlevel Uber 10
geben, wenn dies fur das Spieluniversum oder
Abenteuer nétig erscheint.

41 Techlevel-Bereiche

In Space ERPS wird der Techlevel fiir
unterschiedliche Bereiche angegeben. Es handelt
sich dabei um die Bereiche Technik, Medizin,
Wirtschaft und Gesellschaft. Der wichtigste
Techlevel ist der technische Techlevel (TTL). Aus
den speziellen Techleveln 14t sich  zur
Vereinfachung auch ein allgemeiner Techlevel
(ATL) errechnen.

Spezielle Techlevel

TTL Technischer Techlevel 40 %
MTL Medizinischer Techlevel 30 %
WTL Wirtschaftlicher Techlevel 20 %
STL Sozialer Techlevel 10 %

Der ATL wird errechnet, indem die speziellen TL
mit ihrem oben angegebenen Prozentsatz
eingerechnet werden. Ein Techlevel muss keine
naturliche Zahl sein, sondern kann auch genauer
angegeben werden. Ein TL von 4,5 liegt etwa in der
Mitte zwischen TL 4 und 5, wahrend ein TL von
8,9 sehr nahe an TL 9 liegt.

In der Tabelle Ubersicht tiber den menschlichen
Techlevel wird die Geschichte der Menschheit als
Vergleich  herangezogen.  Die  aufgefiihrten
Beispiele sind nur als Orientierung gedacht. Es ist
sicher mdglich, wenn auch unwahrscheinlich, dass
eine auflerirdische Kultur das Automobil vor dem
Buchdruck entdeckt. Es kann auch Dinge geben, die
aufgrund  physiologischer,  6kologischer  oder
sonstiger Griinde berhaupt nicht von einer Kultur
entwickelt werden (z.B. Boote auf Wistenplaneten,
das Rad auf Wasserplaneten).

4.2  Techlevelformel

Jeder im Regelsystem aufgefihrte
Ausriistungsgegenstand, jedes Raumschiff oder
jedes Bauteil eines Androiden hat seinen Preis. Der
Preis ist stets fiir Techlevel 10 angegeben, auch
wenn das Objekt bereits frither erhdltlich sein sollte
(durch Angabe eines Mindesttechlevels ersichtlich).
Das Objekt der Preisliste hat dann aber ebenfalls
TL 10. Will ein Charakter ein Objekt mit einem
abweichenden TL erwerben oder verkaufen, muss
der Preis angepasst werden.

Kauft beispielsweise ein Charakter ein Objekt des
Techlevels 9 auf einer TL 10 Welt ein, dirfte der
Preis fir dieses Objekt deutlich niedriger liegen. Im
umgekehrten Fall wird ein TL 11 Objekt auf einer
TL 10 Welt wesentlich teurer, wahrscheinlich
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unbezahlbar oder Uberhaupt nicht zu bekommen
sein. Die generelle Techlevelformel regelt diese
Variationen.

TL = Aktueller Techlevel der Umgebung
OTL = Objekttechlevel
Preisfaktor =1/ (TL-OTL+1)

Negative Preisfaktoren sind nicht zuldssig, da
davon ausgegangen wird, dass der OTL um nicht
mehr als eins hoher sein darf als der TL. Derartige
»Spezialangebote™ des Spielleiters kann dieser
selbst definieren. Bei einem um eins hoheren OTL
wirde der Preisfaktor gegen unendlich gehen, hier
wird spieltechnisch der Faktor 20 angenommen.

Preisfaktortabelle fiir ausgewahlte
Differenzen des TL und OTL

TL-OTL | Faktor Bemerkungen
-1 20 Maximal zulassige TL-Differenz
bei hoherem OTL
-0,5 2 Doppelter Preis bei einem halben
TL Unterschied
0 1 OTL entspricht TL, der normale
Fall
0,5 0,666
1 0,5 Halber Preis bei +1 TL
Unterschied
15 0,4
2 0,333
3 0,25
4 0,2
5 0,166 Antiquitatenpreis beachten: Bei

einigen Objekten, deren OTL
deutlich niedriger als der TL ist,
kann es im Gegensatz zur
generellen  Techlevelformel zu
einer Preissteigerung kommen.
Diese Objekte sind Antiquitaten,

Sammlerstiicke, bedeutende
kulturelle Avrtefakte oder
Statusobjekte.
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Ubersicht iber den menschlichen Techlevel

TL Erdzeit ATL TTL MTL WTL STL

0 -2,5 Mrd. Urzeit Keine Intelligenz Keine Medizin Keine Wirtschaft Keine Gesellschaft

0,1 | -1Mrd. Vorzeit

0,2 -300 Mio. Erdaltertum

0,3 | -150 Mio. Erdmittelalter

0,4 -60 Mio. Erdneuzeit

0,5 | -1Mio. Vorsteinzeit Steinwerkzeuge Sammler und Jéager Sprache,

Kannibalismus
0,6 -300.000 Altere Feuer, Faustkeile Religionen
Altsteinzeit
0,7 -130.000 Mittlere Knochenwerkzeuge, Kérperbemalung,
Altsteinzeit Fellkleidung, angespitzte Hohlen
Waffen
0,8 | -60.000 Jiingere Steinklingenwaffen, Bildkunst
Altsteinzeit Wurfwaffen (Hohlenmalerei)
0,9 -10.000 Mittelsteinzeit Topferei, Bogen Bilderschrift, Tanz,
Gesang

1 -5.000 Jungsteinzeit Keramik, Pflug, Rad, | Krauter Tausch, Geld, Handel, | Siedlungen, Stadtebau,

Astrologie Ackerbau und | Staatenbildung
Viehzucht, Privatbesitz

15 | -3.500 Kupferzeit Glas, Webstuhl, Schmelzofen, | Arzte, OI, Schienung von | Staatlicher Handel, | Keilschrift, Dichtung,
Papyrus, Kriegswagen, erste | Briichen Zucht, Plastiken, Kalender,
Musikinstrumente, Boote, Schuldknechtschaft Ballspiele
Rechensysteme

2 -2.000 Bronzezeit BronzeguB, Speichenrad, | Chirurgische Operationen, | Seehandel, Briefe, Schrift, Recht
Kanalisation, zweirédrige | Wundenbehandlung, Mehrfelderwirtschaft, | und Gesetz schriftlich,
Wagen, Wasserrader, Schiffe, | Atemlehre Handelsausweitung, Spielzeug, Bibliothek
Schwert, Beil, Mathematik Erbrecht, zahlreiche

Berufe, Gesandte

2,5 | -800 Friheisenzeit Reitpferde, Abacus, | Arztlicher Unterricht, | Edelmetallstiicke als | ,,Olympische  Spiele®,
Stadtmauern, Ubungen, anatomische | Geld, Zinssystem, | Satire, Schauspiel,
Belagerungsmaschinen, Kenntnisse,  Tierversuche, | Handelszentren, Philosophie, Rhetorik
Steinschleuder, Wasserleitung, | Zahnersatz, Kur staatliche Banken,

Wasseruhren, Briicken, Kurierdienst, Miinzen,
Astronomie, Sonnenuhren, Staatsdienst wird
Glocken, Langschwert, besoldet

Mechanik

3 0 Spatantike Irrationale Zahlen, freier Fall, | Venen und Arterien werden | Postsystem, Logik, Ethik,
Optik, primitive Drehbank, | unterschieden, Puls, Nerven, | Verwaltungsgebaude, Volkszahlung,
Ollampe, Geometrie, Alchimie, | Geburtshilfe, Avrbeitsvertrage, mehrstockige
Bodenheizung, Tunnel, | Naturheilkunde, Landwirtschaft Wohnhduser,
Vermessungstechnik,  Lanze, | medizinische Bicher, | perfektioniert, StraRenpflasterung,
Streitaxt, Schild, StraBennetz Botanik, anatomische | Inflation Grammatik,

Kenntnisse  fortgeschritten Gerichtshof,
(Unterscheidung  Glieder, Hochsprache,
Knochen, Organe, Adern), Geschichtsforschung
zahlreiche Krankheiten sind
bekannt
3,5 | 400 Frihchristliches | KompaB, Algebra, Bliitezeit | Tierheilkunde, Therapien, | Grundherrschaft Vielféltige Musik,
Zeitalter der Alchimie, | Chirurgie weiter entwickelt Kunsthandwerk,
Schaufelradschiff,  verstarkte Kulturaustausch
Helme, Streichinstrumente,
Porzellan, Trigonometrie
4 800 Frihes Buchdruck, Griechisches | Apotheke, medizinische | Dreifelderwirtschaft, Schoffengericht,
Mittelalter Feuer, Chemie, Sanduhr, | Schulen, Abhandlungen | erstes Papiergeld, | Tonarten, Glucksspiel,
Papier,  Ritter,  Armbrust, | Uber Krankheiten Handwerk in  den | Buchdruck, Spielleute
Burgenbau, Uhr (mit Gewicht), Stadten, Formulare, | (Kinstler,  Akrobaten,
Flugversuche, Seekompal Ziinfte Barden)

45 1200 Mittelalter Buchdruck mit bewegliche | Narkose, Arzneimittel, | Private Gesellschaften | Nachnamen, bewegliche
Lettern,  Astronomie  weit | Kosmetik, medizinische | (Banken), Wechsel, | Lettern  (Buchdruck),
entwickelt, Prufung, medizinischer | Versicherungen, Universitaten
Standardmaleinheiten, Alkohol, Lehrbiicher der | Konsule, Messe,

SchieBpulver, Windmihlen, | Chirurgie, Brillen Verlagswesen
Negative Zahlen und die Null
in der Mathematik,
Segelschiffe, Schleuse,
Eisenbiichsen (mit
Steingeschossen),  Vollhelme,
Magnetismus,
VergroRerungsglas
5 1400 Spates Trittwebstuhl, Seekarten, | Gerichtsmedizin, Handelsbuch,  Streik, | Parlament,
Mittelalter Vorderladergeschiitze, Ansteckung und | Meisterwesen Polizeiordnungen
Sagemihle, Ubertragung von
Wetterbeobachtung, Krankheiten erklart,
Kriegsschiffe, — Glockenspiel, | Quarantdnekrankenhaus,

Nadel, Panzerhemd, Arkebuse,
groRe Geschiitze, verbesserte
Wassermihle, Visierhelme,
Bomben, bewegliche Artillerie,
Schreibstifte

Uberwachung der Avrzte,

Ather
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Fortsetzung Techlevel

TL Erdzeit ATL TTL MTL WTL STL
55 | 1600 Aufklarung Hohlgeschosse, Kanonen, | Brille fur Kurzsichtigkeit, | Borse, Manufakturen, | Irrenhduser, Zeitungen,
GroRkriegsschiffe, neuere Botanik, Zoologie, | offentliche  Anleihen, | Reisen, Grundrechte
Schraubstock, Taucherglocke, | Lungenblutkreislauf, Handelskammer, AG,
Ballistik, Bleirohre, | Blutkreislauf, Scheck, Warenborse,
Holzgleise, Granaten, Muskete, | Embryokenntnisse, Drusen, | Patentgesetze
Automaten, Pendel, Waage, | mikroskopische Anatomie,
Mikroskop, Atlas, Fernrohr, | Bakterien,
Thermometer, Quecksilberthermometer,
Rechenmaschineg, optischer | Blutdruck
Telegraph, Luftpumpe,
Stochastik, Laterna Magica,
Lichtgeschwindigkeit, ~Sshall,
Dampfmaschine, Elektrizitat
6 1800 Industrialisierun | Zahlreiche zahlreiche medizinische und | Banknoten, Sozialgesetzgebung,
g naturwissenschaftliche chemische Erkenntnisse, | Arbeitsteilung, soziale | Trennung von Staat und
Erkenntnisse, Revolver, | Impfung, Mikroben Reformen (Arbeitszeit, | Religion
Luftschiffe, Eisenbahn, Schutz der
Elektromotor, Telegraph, Arbeitnehmer),
Fotografie, Néhmaschine, Gewerkschaften,
Telefon, Dynamit, Gluhlampe, Wirtschaftszeitungen
Mikrofon
6,5 | 1900 Technisierung Maschinengewehr, Automobil, | Bakteriologie, ortliche | Weltausstellung, Freie Wahlen,
Turbinen, Radio, Segelflug, | Betaubung, weltweite Gewaltenteilung,
Réntgenstrahlen, Motorflug, | Roéntgenstrahlung, Handelsvernetzung, Freizeit, Rechtsschutz
Panzer Penicillin, Antibiotika FlieBband,
internationale Normen,
Warenhauser,
Verbénde,
Wirtschaftstheorie
7 2000 Automatisierun Atombombe, Raketen, | Zahlreiche  Medikamente, | Bargeldloser Verkehr, | Vielfaltige
g Atomenergie, Fernsehen, | Gentechnik, Behebung von | Konzerne, Medienlandschaft,
Computer, Helikopter, | Sehschwéchen Computerborse, Rollenspiel,
Uberschallflugzeuge, Sonden, Vernetzung, internationale
bemannte planetare Raumfahrt, internationale Handels- Konventionen,
Magnetschwebebahn, gemeinschaften, freie | Gleichberechtigung,
Kernfusion, Laser Zollgrenzen, Umweltschutz,
Weltwahrung Friedenssicherung,
Esoterik
8 2100 (?) Interplanetare Raumstation, Laserwaffen, | Cyberware,  Regeneration | Kreditspeicherchips, Weltregierung, keine
Gesellschaft Raumanzug, kinstliche | von GliedmaRen (einfaches | Megakonzerne, Rassenvorurteile,
Virtualitat, Raumschiffe Klonen) planetare Kolonien, | multikulturelle
planetarer Ex-/Import Gesellschaft
9 2200 (?) Interstellare Echtzeitholografie, Gleiter, | Zellauffrischung Welthandelssystem, Stellarer ~ Staat — mit
Gesellschaft Energieschilde, stellarer Handel zentraler Regierung,
Roboter, Sprungschiffe Kulturaustausch mit
anderen Gesellschaften,
keine Privilegien
10 2250 (?) Space ERPS | Kampfpanzer, Androiden Klone, Geriatrika Stellarkonzerne Grundversorgung  aller
Spielwelt gesichert, politische,
rechtliche und soziale
Freiheit und
Gleichstellung
12 ? Deutlich  tber | Tarnschilde, Gehirnregeneration
dem in der | Materietransmission
Spielwelt
machbaren
14 ? Jenseits der | Planetenkonstruktion Schnupfen besiegt
Vorstellungskra
ft
16 ? Und noch
dariber hinaus
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CHARAKTER-
ERSCHAFFUNG

Der Spieler hat verschiedene Mdglichkeiten seinen
Charakter zu gestalten. Ob dieser nun Psi-Kréfte
besitzt, ein perfekter Pilot oder ein waffenstarrender
Soldat ist, dem Spieler steht alles offen (auch eine
Mixtur aus allem). Natirlich kénnen auch
Fremdrassen gespielt werden, mehr dazu im
nachsten Kapitel.

1 Basisattribute

Es gibt acht Basisattribute: Starke (STR),
Geschicklichkeit (GES), Beweglichkeit (BEW) und
Konstitution (KON) sind die korperlichen Attribute.
Bildung (BIL), Charisma (CHA),
Cybervertraglichkeit (CYB) und Psi (PSI) sind die
geistigen Attribute.

Minimalwert fir alle Basisattribute ist 0
(Subprioritaten-Regel beachten), negative Werte
sind nicht erlaubt.

Starke (STR): Starke gewahrt im Nahkampf einen
Schadensbonus und bestimmt (ber die Tragkraft,
wie viel ein Charakter tragen kann. Dariber hinaus
kann hohe Stérke Boni fur zahlreiche korperliche
Fertigkeiten gewahren. Die Starke kann durch
Cybersysteme oder Psi gesteigert werden.

Geschicklichkeit (GES): Die manuelle
Geschicklichkeit  eines Charakters, seine
Fingerfertigkeit und  Auge-Hand-Koordination
werden mit diesem Basisattribut bestimmt. Hohe
Geschicklichkeit gewahrt Boni auf die meisten
Waffen- und Fahrzeugfertigkeiten. Die
Geschicklichkeit ist prinzipiell nicht steigerbar.

Beweglichkeit (BEW): Beweglichkeit umfasst die
Korperbeherrschung und die Fahigkeit eines
Charakters, komplizierte Bewegungsabléufe zu
beherrschen. Dieses Attribut gewdhrt Boni auf
zahlreiche korperliche Fertigkeiten und ist durch
Cybersysteme oder Psi steigerbar.

Konstitution (KON). Die Konstitution eines
Charakters beschreibt seine Lebensenergie, seine
Fahigkeit, Schaden zu kompensieren und seine
Ausdauer und Zahigkeit. Dieser Basiswert gewéhrt
Boni auf einige korperliche Fertigkeiten. Die
Konstitution selbst kann nicht gesteigert werden,
allerdings kann der Charakter die Fertigkeit
Ausdauer steigern, um mehr Trefferpunkte zu
erhalten.

Bildung (BIL): Bei der Bildung handelt es sich
nicht um die Intelligenz eines Charakters, sondern
um sein Wissen und seine Ausbildung. Bildung
gewdahrt Boni auf nahezu alle geistigen Fertigkeiten
und kann nicht gesteigert werden, auRer ein
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Charakter beginnt eine ldngere Schulung oder
Studium (im Spiel normalerweise nicht maglich).

Charisma (CHA). Das Charisma ist die
Ausstrahlung, die Personlichkeit eines Charakters,
nicht sein Aussehen. Hohes Charisma gewahrt Boni
auf viele soziale Fertigkeiten und kann nicht
gesteigert werden. Ein hohes Charisma wird auch
bendtigt, um Heldenpunkte einzusetzen.

Cybervertraglichkeit (CYB): Dieses Attribut
bestimmt, wie gut ein Charakter auf eingebaute
oder neuronal angeschlossene kiinstliche Systeme —
sogenannte Implantate, Cyber- oder Neurosysteme
— reagiert und mit wie vielen Systemen er
gleichzeitig zurecht kommt. Dieses Basisattribut
kann nicht gesteigert werden.

Psi (PSI): Jeder Charakter verfligt ber dieses
Basisattribut, doch nicht alle werden es aktiv
einsetzen kdnnen. Dieses Attribut wirkt sich auf die
geistigen Psi-Kréfte aus und ist deshalb eines der
wichtigsten Attribute fur einen Psioniker. Dieses
Basisattribut kann nicht gesteigert werden.

2 Sinne

Es gibt sechs Sinneswerte: Sehkraft (SEH),
Horvermégen  (HRV), Geruchssinn  (GER),
Geschmackssinn  (GSM) und Tastsinn  (TST)
beschreiben die normalen finf Sinne, Intuition
(INT) ist der sogenannte ,,sechste Sinn“.

Sinne kdnnen auf 0 gesetzt werden, dieser Sinn ist
dann nicht einsetzbar (siehe Kapitel Eigenschaften).

Sehkraft (SEH). Einer der wichtigsten Sinne
Uberhaupt. Gerade in einer hochtechnisierten Welt
ist die Sehkraft wichtiger denn je. Allerdings ist die
Sehkraft durch kiinstliche Systeme zu verbessern
(Wérmescanner, Fernglas). Mit der Sehkraft kann
ein Charakter Hinterhalte erkennen oder sich an
bestimmte  Bilder  erinnern  (fotografisches
Gedéchtnis).

Horvermégen (HRV): Das HoOrvermdgen st
ebenfalls sehr wichtig. Mit dem Horvermégen kann
ein Charakter anschleichende Feinde bemerken
oder leise geflihrte Gespréche belauschen. Das
Horvermoégen kann durch Cybersysteme (z.B.
Richtmikrofon) verbessert werden.

Geruchssinn (GER): Mit dem Geruchssinn kénnen
die verschiedensten Difte und Geriiche erkannt und
auseinandergehalten werden. Ein Charakter kann
beispielsweise Feuer auf grofe Entfernung
wahrnehmen oder einen Raubtiergeruch rechtzeitig
bemerken. Es ist nicht méglich, den Geruchssinn zu
ersetzen oder zu verbessern.

Geschmackssinn  (GSM): Ein gut ausgebildeter

Geschmackssinn kann hilfreich sein, vergiftete
Speisen zu erkennen oder bestimmte Substanzen zu
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analysieren. Kiinstliche Systeme sind dazu nicht
(bzw. anders) in der Lage.

Tastsinn (TST): Wahrscheinlich nach der Sehkraft
und dem Horvermdgen der wichtigste Sinn. Der
Tastsinn erkennt alle sensorischen Informationen.
Mit dem Tastsinn kann ein Charakter Strukturen
erfuhlen oder beispielsweise einen sanften Luftzug
wahrnehmen. Der Tastsinn ist durch kiinstliche
Systeme nicht zu ersetzen.

Intuition (INT): Der sechste Sinn. Er spielt immer
dann eine Rolle, wenn die Informationen der
Ubrigen Sinne keine Entscheidungsrelevanz haben.
Die Intuition darf nicht fur jede Kleinigkeit benutzt
werden, sondern sollte nur in besonderen
Situationen eine Rolle spielen. Die Intuition ist
nicht durch Cybersysteme verénderbar.

3 Abgeleitete Werte

Die Tragkraft (TRK) und der Schadensbonus
(SBO) leiten sich direkt von der Starke ab. Die
Werte werden der Tabelle Schadensbonus und
Tragkraft entnommen.

Die Geistige Stabilitat (GST) ist der Mittelwert aus
BIL, CHA, CYB (gerundet) und definiert, wie gut
der Charakter mit ungewdhnlichen Situationen
zurechtkommt und gegen geistige bzw. Psi-
Manipulationen widersteht.

Treffer- (TP) und Schockpunkte (SP) sind gleich der
Konstitution plus die Stufe in Ausdauer, die Psi-
Punkte (PP) sind gleich dem Psi-Attribut. Die
Geistigen Punkte (GP) sind gleich der GST.

Die Beweglichkeitstabelle wird wie auf dem
Charakterbogen angegeben ausgefullt.

4 Basisvermogen

Basisvermdgen ist [(Soziale Prioritét)x10+CHA]
in tausend Credits. Dieses Geld kann dazu
eingesetzt werden, um Cyberware, Fahrzeuge und
Ausrustung zu kaufen. Je nach Hintergrund des
Charakters kann auch Ausriistung gestellt (z.B.
Militdrorganisation) oder selbst entwickelt werden
(Kleinere Gegenstande).

Das Monatseinkommen  betrdgt  1/10  des
Basisvermogens. Das Monatseinkommen steht den
Charakteren am Ende jeder neuen Spielrunde zur
Verfligung (wenn der Beruf noch ausgeiibt wird
und abzlglich der monatlichen Ausgaben wie
Lebenshaltungskosten/Wohnung). In einer
Kampagne steht das Geld natirlich auch monatlich
zur Verflgung. Der Spielleiter kann auch eine
Anderung des Monatseinkommens erlauben oder
vergeben, falls der Held eine neue Arbeit findet
oder den Job verliert. Der Spieler kann auch selbst
definieren, dass der Charakter keinen Job hat und
daher momentan auf Jobsuche ist. Er wird aber
immer ein Gehalt anstreben, das seinem
Basisvermdgen entspricht.
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5 Beschreibung

Jeder Charakter sollte eine kurze Beschreibung
seiner Person (Name, Aussehen, Grosse, Gewicht,
Geschlecht, Rechts- oder Linkshénder) und
naturlich  eine kurze Herkunftsgeschichte
definieren.

Auch  Staats- bzw.  Planetenzugehorigkeit,
Geburtsort und Geburtsdatum sind notig. In einer
modernen bzw. zukinftigen Welt bendtigt jede
Person mehr denn je ein Bankkonto und einen
Wohnort.

Hat der Charakter noch Familie? Wo wohnt diese?
Hat er Freunde oder Bekannte?

6 Charakterpunkte

Der Spieler kann 140 Charakterpunkte (CP) auf
die Basisattribute (1 CP = 1 Attributs-Punkt) und
Sinne (1 CP = 3 Sinnespunkte) verteilen. Diese
Punkte erhdhen oder verringern sich durch das
erwerben von Vor- oder Nachteilen (siehe Kapitel
Eigenschaften).

7 Prioritaten

Es gibt 5 Prioritatsbereiche: Korperlich, Waffen,
Sozial, Geistig und Psi. Alle Bereiche aufler Psi
starten automatisch auf Prioritat 1, Psi startet bei 0
(nicht einsetzbar).

Der Spieler hat zusétzlich 4 Prioritatspunkte, um
diese auf die 5 Bereiche zu verteilen. Maximalwert
flir jeden Bereich ist 3.

8 Lernpunkte

Der Spieler hat zu Beginn 50 LP zur Verfugung,
welche fur das Erlernen von Fertigkeitsstufen
genutzt werden koénnen. Diese werden anhand der
Subprioritaten entsprechend vervielfacht.

9 Sprachen und Hobbies

Ein Charakter beherrscht - abhdngig von seiner
Bildung — eine bestimmte Anzahl von Sprachen &
Hobbies bereits zu Beginn seiner Laufbahn. Dazu
verteilt der Spieler (BIL+2)x2 Punkte frei auf
beliebig viele Sprachen und Hobbies (Stufe =
Anzahl der Punkte). Es wird empfohlen, die erste
Fremdsprache auf die Universalsprache (Englisch)
zu legen, falls diese Sprache nicht die
Muttersprache ist. Hobbies kdnnen frei gewahlt
werden, sollten aber Wissen beinhalten, das nicht
mit den normalen Fertigkeiten abgedeckt ist (z.B.
Schach oder Angeln).

» Beispiel: Ein Charakter mit BIL 8 hat
(8+2)x2=20 Punkte zur Verteilung auf
Sprachen und Hobbies. Er wahlt Englisch als
seine Muttersprache (Stufe 10), Italienisch als
Zweitsprache (Stufe 5, nur seine Oma konnte
ihm ein paar Sétze beibringen) und das Hobby
Schach auf Stufe 5.
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EIGENSCHAFTEN

Charaktere dirfen sich mit Charakterpunkten

Vorteile und Nachteile kaufen.

1 Eigenschaftsliste

Legende

—

Vorteil, kostet X Charakterpunkte

+Y

Nachteil, bringt Y Charakterpunkte

+1x¥

Kosten werden mit der Psi-Hauptprioritét berechnet

Fortsetzung Eigenschaftsliste

Ausristung

Gut ausgeristet (immer das passende dabei)

Vertrags-Cyberware (Verpflichtung nétig)

Personliche Waffe (+1 auf die Waffe, kein Verlust)

Basisattribute, Sinne & Charakterwerte

Besonderes Talent (+ eine Subprioritét)

Pro Basisattributswert von 24 bis 25

Pro Basisattributswert von 21 bis 23

Korperliche Eigenschaften

Gute Reflexe 111 (Reaktion +3, bis 3 weiterwiirfeln)

Beidhéndigkeit (Abziige halbiert)

Schmerzunempfindlich (Auswirkungen +1w)

Gute Reflexe Il (Reaktion +2, bis 2 weiterwiirfeln)

Gute Reflexe | (Reaktion +1, bis 1 weiterwiirfeln)

Unwiderstehlich (auf das andere Geschlecht)

Reduzierte Blutung (Kaum von Blutungen betroffen)

Besonders Heldenhaft (Heldenpunkte zuriick)

Mentale Stabilitat (Widerstandswurf verbessert)

Photographisches Gedéchtnis

Loyal (Heldenpunkte an andere vergeben)

Sprachgenie

+6 | Final last words (Rede vor dem finalen Erfolg)

+6 | Triebgesteuert (jede Person wirkt unwiderstehlich)

Pro Sinneswert von 21 bis 25 Asexuell (Keine Geschlechtsmerkmale)
+1 | Pro Sinn unter 10 Kurzatmig (mehr Schockpunktschaden)
+3 | Pro Sinn unter 5 Zwei linke Hande (Abzug fiir zweih&ndige Aktionen)
+3 | Streichen eines Subpriorititspunktes (maximal 3) Schlechte Wund-Regeneration (halbe Heilungsrate)
+4 | Pro Basisattributswert unter 5 +10 | Schlechte Reflexe (10 nicht weiterwirfeln)
+4 | Untalentiert (Subprioritét 0 in einer Fertigkeit) +15 | Epileptiker (Doppel-Null filhrt zu Anfall)
+5 | Verlorener Sinn (GER, GSM, TST, INT) +15 | Schmerzanfélligkeit (Auswirkungen -1w)
+12 | Verlorener Hauptsinn (SEH, HRV) +20 | Tolpatsch (3er sind auch Patzer)
Bedirfnisse Personlichkeitsveranderung
Wenig Luft nétig Kadett (Charakter noch ausbaubar)
Kurzschlafer (4 Stunden Ruhephase) +4 | Gedachtnisverlust (Vergangenheit unsicher)
+2 | Langschlafer (10 Stunden Ruhephase) +10 | Mangelnder Lebenswille
Besonderer Kérper Psi-Modifikationen
Unsterbliche Seele Verbesserte Psi-Auswirkungen (3w statt 2w)
Temperaturunempfindlich Keine doppelten Psi-Kosten (im negativen PP-Bereich)
Temperaturunempfindlich in eine Richtung Schnelle PP-Regeneration (doppelt so schnell)
Langlebigkeit (dreimal langere Lebenszeit, +5 ALP) +5 | Kontakt-Psi (nur bei Berlihrung)
+3-8 | Unnatiirliches Aussehen +6 | Psi-Behinderung (deutliche Einschréankung)
+20 | Fragiler Kérper (1w Schaden mehr) +6 | Hilfsmittel nétig fur Psi-Einsatz
+25 | Wunder Punkt (Treffer dort schaltet ab) +3 | Gleiches Hilfsmittel fiir jeden weiteren Psi-Bereich
Geistige Eigenschaften +2x¥ | Erschépfung bei Psi-Einsatz (SP Schaden)
Zielgenauigkeit (Trefferzone nach wiirfeln, +2 zielen) +4x¥ | PP-Regeneration erschwert (Bedingungen)
Lernfdhigkeit (Lernwirfe erleichtert) +5x¥ | Schlechte Psi-Auswirkungen (1w statt 2w)
Rampenlicht (mehr Heldenpunkte) +7x¥ | Psi-Kréfte kdnnen sporadisch ausfallen (bei Pasch)
Aus Fehlern lernen (Patzer ergibt Lernpunkt) Sozialstatus

Rechtliche Immunitat

Reich (Geld x5)

Alliierter

Wohlhabend (Geld x2)

Je 10.000 CR Startvermdgen (Max. 10 CP)

Je 30.000 CR aufgenommene Schulden (Max. 10 CP)

Identitat 6ffentlich bekannt

+6 | Psi-Uberladungsanfalligkeit (Seismann-Felder)

+10

Kulturelle Schwache

+7 | Kann nicht lugen (Muss die Wahrheit aussprechen)

+10

Arm (Geld / 4)

+8 | Ungeduldig (Handelt immer bei Initiative)

+10 | Pazifist (Keine aggressiven Kréfte)

+10 | Psi-Anfalligkeit (Widerstandswurf nur 1w)

+10 | Ehrenkodex (Handelt immer nach Gegner)

+12 | Begriffsstutzig (Lernwiirfe erschwert)

Umgebungsinteraktion

Gluckspilz (1-1 kein Patzer, knapp daneben geht)

Gefahrensinn (kann nicht tiberrascht werden)

Orientierungssinn

Tierfeind (Tiere kdnnen Charakter nicht ,,riechen®)
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2 Beschreibung der
Eigenschaften

2.1  Ausristung

2.1.1  Gut ausgerustet

[Punkte -6] Der Charakter hat einen Einsatzgirtel
oder sonstiges Kleidungsstiick mit vielen Taschen
(Last 0,5), in dem er alle mdglichen passenden
Ausriistungsgegenstande mit sich fuhrt. Falls der
Charakter irgend etwas benétigt, kann es sein, dai3
er dies in seiner Ausristung mit sich fihrt
(beschrankt auf  kleine  Gegenstdnde  wie
Handschellen, kleine Rauchbomben, eine Feile,
Batterien, ein Kabel, ein Taschenmesser, ein Seil
etc.). Jedesmal, wenn er etwas sucht, darf er 1w
wirfeln. Bei einer 1-2 hat er den gewiinschten
Gegenstand nicht dabei, bei einer 3-0 hat er den
Gegenstand. Einmal ,gefundene” Gegenstinde
kann sich der Spieler auf eine Liste der
mitgefiihrten Gegenstande schreiben.

2.1.2 Persténliche Waffe

[Punkte -3] Der Charakter kann sich eine
bestimmte Waffe auswahlen, auf die er einen
permanenten Bonus von +1 bekommt. Er ist
auBerdem in der Lage, diese Waffe bei Zerstdrung
wieder zusammenzusetzen oder bei Verlust
komplett neu zu bauen (entsprechende Materialien
vorausgesetzt).

2.1.3  Vertrags-Cyberware

[Punkte -5] Der Charakter erhdlt eines der
folgenden Cyberware-Pakete. Daflr verpflichtet er
sich fiir eine langerfristige Zeit zu einem Dienst
(z.B. beim Militar, einem Unternehmen oder einer
Unterweltorganisation).

Die Cyberware hat als Paket eine niedrigere
Unvertrdglichkeit und ist etwas ,,glinstiger” als im
Einzeleinkauf. Der Vorteil der niedrigeren
Unvertraglichkeit — verfallt  jedoch bei einer
Anderung der Paketbestandteile.  Zusétzliche
Cyberware ohne Anderung des Paketes ist erlaubt,
muss jedoch normal bezahlt werden.

Pilot Fahrzeugsteuerung 3, Datenbuchse 1,
Augenersatz 20,  Augendisplay
(Linse), Blitzkompensator, Infrarot-
sicht, Lichtverstarker: UNV 11

Vertrags-Cyberware

Funktion Gestellte Cyberware

Soldat Muskelersatz 3, Reflexverstarker 2
(permanent),  Zielerfasser, Augen-
display (Linse): UNV 11

Security Interne Funkanlage, Kehlkopf-
mikrofon, Cyberohr 15, Ohr-Recorder
(Speicherchip),  Augenersatz 15,
Augendisplay, Infrarotsicht, Licht-
verstérker: UNV 7

Hacker Armcomputer (intern) + 200 SE +
Prozessor 3 + Displayabdeckung,
Augendisplay (Linse): UNV 2

Space ERPS, © 2012 Ernst-Joachim Preussler

2.2 Basisattribute, Sinne &
Charakterwerte

2.2.1  Basisattribute

[Punkte -3/-2/+4] Uber- oder unterschreitet ein
Basisattribut bestimmte Schwellenwerte, kann dies
zusétzliche Charakterpunkte kosten oder bringen.
Hat ein Basisattribut einen Wert unter 5 (0 bis 4),
ergibt dies eine Gutschrift von 4 Charakterpunkten.
Bei einem Basisattributswert von 21 bis 23 kostet
dies einmalig 2 CP, bei einem Wert von 24 bis 25
einmalig 3 CP (Ein Basisattribut von 25 kostet
somit 25+3 = 28 Charakterpunkte!).

2.2.2 Besonderes Talent

[Punkte -7] Der Charakter definiert eine Fertigkeit,
die er besser beherrscht. Er darf die Subprioritét in
dieser Fertigkeit um eins erhdhen, sofern dies nicht
die Hauptprioritat um 2 Punkte (bersteigt. Somit ist
eine Subprioritdt von 5 erlaubt. Auch waére es
maoglich, eine Psi-Fertigkeit auf Subprioritat 1 trotz
dortiger Prioritdt 0 zu erhalten. Darf nur einmal
verwendet werden.

2.2.3  Sinne

[Punkte -1/+1/+3] Wie bei den Attributen geben
niedrige Sinneswerte CP und hohe Sinneswerte
kosten CP. Bei einem Sinn unter 5 (1 bis 4) werden
3 CP gutgeschrieben, bei einem Sinn unter 10 (5 bis
9) immer noch 1 CP. Ein Sinneswert zwischen 21
und 25 kostet einmalig einen CP. Fir Sinneswert
auf 0 siehe Verlorener (Haupt)-Sinn.

2.2.4  Streichen eines Subprioritatspunktes

[Punkte +3] Falls ein Spieler nicht alle
Subprioritatspunkt vergeben will, kénnen bis zu
drei dieser Punkte in Charakterpunkte konvertiert
werden. Es kdnnen nur zusétzlich zu vergebene
Subprioritatspunkte umgewandelt werden, in einem
normalen Prioritat-1-Bereich kann nur der Nachteil
Untalentiert eingesetzt werden.

2.2.5 Untalentiert

[Punkte +4] Der Charakter ist in einer Fertigkeit
besonders untalentiert und kann sie nicht erlernen.
Eine Fertigkeit mit Subprioritdt 1 wird auf
Subprioritdt 0 reduziert (ohne Subprioritats-
Ausgleich). Dieser Nachteil kann nur einmal
gewdhlt werden. Es kann auch eine Psi-Fertigkeit
gewahlt werden, die vorher jedoch auf Subprioritat
1 gesetzt werden muf3.
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2.2.6  Verlorener Hauptsinn

[Punkte +12] Der Charakter kann sich mit Hilfe
seiner anderen Sinne einigermaBen normal
orientieren, darf aber keine Proben auf den
verkiimmerten Sinn durchfiihren. Bei Verlust des
Augenlichtes orientiert sich der Charakter mit Hilfe
seines Gehors, kann aber z.B. niemals Farben oder
&hnliches erkennen. Bei Verlust des Horvermdgens
muB er alles sehen, um es zu bemerken und ohne
Lippenlesen (die Gebéardensprache mufl dazu als
Sprache gelernt oder anfangs ausgewahlt werden)
kann er Befehle und Warnungen nicht horen.

In beiden Fallen kann gelegentlich auch der
Tastsinn eingesetzt werden, um Vibrationen zu
spuren. Ist es vollig still bzw. dunkel, kann der
Charakter sich nur noch durch Tasten vorwarts
bewegen.

Das ersetzen dieser Sinne durch Cyberware ist nicht
moglich, die  Nervenbahnen sind einfach
irreparabel.

2.2.7  Verlorener Sinn

[Punkte +5] Der Charakter hat einen seiner
sonstigen Sinne (TST, GER, GSM, INT) verloren
(auf O setzen). Ein Einsatz dieses Sinnes ist nicht
mehr mdglich, sobald eine entsprechende Probe
notig ist, darf der Charakter keine durchfuhren.

2.3 Bedirfnisse

2.3.1 Kurzschlafer

[Punkte -4] Der Charakter fiihlt sich nach vier
Stunden Schlaf am Tag vollig erfrischt (=
Ruhephase). Im Notfall (fir ein paar Tage) geniigen
ihm sogar zwei Stunden Schlaf pro Tag.

2.3.2  Langschléfer

[Punkte +2] Der Charakter hat einen sehr
unruhigen und leichten Schlaf und schreckt deshalb
leicht aus seinem Schlaf. Er benétigt deshalb pro
Tag mindestens 2 Stunden Schlaf mehr (= 10
Stunden, Ruhephase), regeneriert in dieser Zeit aber
das gleiche.

2.3.3  Wenig Luft nétig

[Punkte -4] Der Charakter kann die Luft ohne
Probleme bis zu 5 Minuten anhalten. Danach sind
fur ihn die normalen KON-Proben nétig, womit er
diese Zeit auf bis zu 10 Minuten ausdehnen kann.

2.4  Besonderer Korper

2.4.1  Fragiler Kérper

[Punkte +20] Wenn der Charakter eine Wunde
erhalt, wird diese sofort um 1w TP vergroRert
(offener Wurf, auf maximal die doppelte
Wundgroe). Charaktere mit diesem Nachteil
dirfen den Vorteil Unsterbliche Seele nicht wahlen.
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2.4.2  Langlebigkeit

[Punkte -3] Der Charakter hat eine dreimal so hohe
Lebenserwartung wie ein normaler Mensch und
zeigt dementsprechend auch Alterungs-
erscheinungen erst deutlich spédter. Da der
Charakter schon Erfahrungen sammeln konnte,
startet er mit 5 ALP mehr (friiheres Geburtsdatum
notig).

2.4.3  Temperaturunempfindlich

[Punkte -6 / 0] Der Charakter ertragt sehr niedrige
oder hohe Temperaturen, wenn die Ursache dieser
Temperaturen nicht direkt auf ihn wirkt. Feuer oder
Strahlung z.B. konnen ihn also immer noch
verletzen. Allerdings sind Angriffe oder Schaden
aufgrund eines Hitze- oder Kaélteelements auf
geschlossene Wiirfe begrenzt und werden zusétzlich
halbiert.

Alternativ kann der Spieler diesen Vorteil kostenlos
erwerben, wenn er nur in eine Richtung der
Temperaturskala unempfindlich ist und daflr in die
andere Richtung umso empfindlicher (z.B. resistent
gegen Feuer, aber Kalte verursacht doppelten
Schaden).

2.4.4  Unnatilrliches Aussehen

[Punkte +3 - +8] Der Charakter hat ein fiir seine
Rasse unnatiurliches Aussehen. Die Psi-Fertigkeit
Korperbewultsein kann nicht angewandt werden,
um das Aussehen zu verdndern. Je nach Aussehen
kann der Wert dieser Eigenschaft +3 (z.B. eine
ungewohnliche Hautfarbe oder ein entstelltes
Gesicht) oder eher +8 Punkte geben (z.B. durch
eine Kkleinwiichsige Form mit entsprechenden
Nachteilen wie 2/3 der SCH).

2.45 Unsterbliche Seele

[Punkte -20] Der Charakter muss die Psi-Fertigkeit
Geist mindestens auf Sub-Prioritat 1 setzen. Unter
Umstédnden weil’ der Charakter bis zu seinem ersten
,»TLod“ noch gar nichts von dieser Fertigkeit.

Der Charakter verfligt Uber einen unsterblichen
Geist. Er kann nach seinem korperlichen Tod
innerhalb von PSI Stunden einen neuen (Klon) oder
seinen  alten  (wiederhergestellten)  Korper
zuriickerhalten. Nach dieser Frist ist er allerdings
unwiderruflich tot. Es ist nicht méglich, gewaltsam
in einen fremden Kdérper einzudringen, es sei denn,
der Korper ist schon seelenlos (Koma oder gerade
verstorben). Mit dem Einverstdndnis einer Person
kann der Charakter aber auch in deren Korper
Ubergehen und teilt sich den Korper dann. Ist der
Korper kein Klon, &ndern sich die Basisattribute
und Prioritdten eventuell. Alle geistigen/sozialen
und Psi-Fertigkeiten bleiben bestehen, alle anderen
Fertigkeiten kénnen sich andern.

2.4.6  Wunder Punkt

[Punkte +25] Es wird eine exakte Trefferzone
(Also Haupt- und Subtrefferzone) bestimmt, bei der
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Treffer den Charakter sofort ausschalten. Der
Charakter kann ohne Hilfe (medizinische oder
sonstige passende) nicht wieder reaktiviert werden.

2.5 Geistige Eigenschaften

2.5.1  Aus Fehlern lernen

[Punkte -8] Jeder Patzer oder kritische Misserfolg
bringt dem Charakter einen Lernpunkt. Prozente
kdnnen nicht erreicht werden.

2.5.2  Begriffsstutzig

[Punkte +12] Der Charakter erhalt auf jeden
Lernpunktwurf +1 addiert und lernt somit deutlich
schlechter als andere. Der Vorteil Sprachgenie ist
nicht wahlbar.

2.5.3 Besonders Heldenhaft

[Punkte -7] Der Charakter darf -eingesetzte
Heldenpunkte behalten, falls er beim Heldenwurf
(PW:CHA) unter der Halfte (abgerundet) seines
CHA-Wertes wirfelt.

2.5.4  Ehrenkodex

[Punkte +10] Der Charakter handelt immer nach
dem Gegner, wenn es zu Kampfsituationen kommt.
Er darf aber bei seiner Initiative handeln, wenn er
z.B. andere Personen retten mdchte, sich der
Gegner dauerhaft als unehrenhaft gezeigt hat oder
mehrere Gegner angreifen.

2.55 Final last words

[Punkte +6] Der Charakter mul vor jeder finalen
Aktion eine Rede halten. Bei einer Verhaftung muf3
er z.B: dem Verbrecher seine Rechte vorlesen. Dies
kann eventuell dem Gegner zur Flucht verhelfen.

25.6  Kann nicht ligen

[Punkte +7] Der Charakter kann niemals liigen
oder die Wahrheit verdrehen. Er muss immer die
Wabhrheit laut aussprechen, wenn er irgendwie
danach gefragt wird. Besonderheit: Wahrheitsserum
wirkt bei diesem Charakter genau andersherum, er
kann die Wahrheit dann nicht mehr sagen (die
Antworten bestimmt der Spieler frei, hauptsache es
ist nicht die Wahrheit)!

2.5.7  Lernféhigkeit

[Punkte -10] Der Charakter erhélt den Lernpunkt
bereits dann, wenn er beim Lernwurf genau den
MW erreicht hat.

258 Loyal

[Punkte -4] Dieser Charakter steht loyal zu seiner
Crew und kann daher Heldenpunkte fur andere
Charaktere in der Gruppe ausgeben. Da dies eine
selbstlose Tat ist, mufl kein Heldenwurf daftr
durchgefiihrt werden, wenn die andere Person keine
Heldenpunkte mehr hat. Besitzt der andere
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Charakter noch Heldenpunkte, dann muss von
einem der beiden Charaktere einen Heldenwurf
(PW:CHA) durchgefiihrt werden.

2.5.9  Mentale Stabilitat

[Punkte -7] Der Charakter darf seine
Widerstandswirfe gegen Psi-Kréfte stets mit einem
Zusatzwiirfel durchfithren (also mit 3w). Sollten
allerdings die zwei Hauptwirfel eine 1 zeigen, gilt
dies immer noch als Patzer.

2.5.10 Pazifist

[Punkte +10] Der Charakter wird alle seine Krafte
dazu einsetzen, jeden (auch Feinde) vor dem Tod
oder allzu grossen Verletzungen zu schiitzen. Bei
Waffenfertigkeiten ist es nicht erlaubt, die
Subprioritdt Ober die Prioritdt des Bereichs zu
erhdhen, eine maximale Hauptprioritat von 2 ist
erlaubt. Allerdings ist es dem Charakter nicht
verboten, derartige Fertigkeiten zu erlernen oder
anzuwenden, sofern diese verwendet werden, um
Personen zu retten oder zu fangen (Ausweichen bei
Nahkampf, Nicht-lethale Fernkampfwaffen wie
Netze). Der Charakter wird immer zaudern, bevor
er Gewalt einsetzt!

2.5.11 Photographisches Gedachtnis

[Punkte -5] Der Charakter kann sich alle
Erlebnisse bildhaft merken und sich jederzeit
wieder ins Ged&chtnis rufen. Sonst Ubliche
Erinnerungswirfe sind dazu niemals notwendig.

2.5.12 Psi-Anfélligkeit

[Punkte +10] Der Charakter hat nur einen W bei
seinen  Psi-Widerstandswirfen  (ebenso  der
Lernwurf). Eine Eins ist ein Patzer. Der Vorteil
Mentale Stabilitat ist nicht wéhlbar.

2.5.13 Psi-Uberladungsanfalligkeit

[Punkte +6] Der Charakter erhélt 1[w] Psi-Schaden
pro PSI Minuten, solange er bei Bewuf3tsein ist und
sich in einem Anti-Psi-Feld (Seismannfeld) aufhélt.

2.5.14 Rampenlicht

[Punkte -9] Der Charakter steht immer im
Rampenlicht, selbst wenn eigentlich andere die
Arbeit geleistet haben. Wenn es eine Belohnung
gibt, dann bekommt dieser Charakter sie auch! Er
schmalert zwar nicht den Erfolg anderer Personen,
aber er ist auf jeden Fall immer beteiligt und wird
ebenfalls immer genannt. Jedesmal, wenn ein
anderer Charakter einen Heldenpunkt bekommt,
darf sich der Charakter im Rampenlicht auch einen
Heldenpunkt gutschreiben. Zu Beginn eines
Abenteuers bekommt dieser Charakter einen
Heldenpunkt mehr und darf am Ende der Sitzung
bis zu 8 Heldenpunkte behalten.

25



2.5.15 Sprachgenie

[Punkte -3] Der Charakter erhalt zu Beginn seiner
Karriere vorerst genauso viele Bildungspunkte wie
jeder andere Charakter. Allerdings wird jeder Punkt
der fiir eine Sprache verwendet wird automatisch
verdoppelt. Punkte, die fir Hobbies verwendet
werden, konnen nicht verdoppelt werden. Neue
Sprachen erlernt der Charakter nach 24 Stunden auf
einer Stufe in Hhe seiner geistigen Prioritat.

2.5.16 Triebgesteuert

[Punkte +6] Jede Person wirkt auf diese Person wie
Unwiderstehlich, eindeutige Angebote kénnen nicht
abgelehnt werden. Trifft diese Person auf eine
Unwiderstehliche Person (des anderen Geschlechts
/ der gewdhlten Sexualitat), wird einfach alles fir
diese Person getan (auch wenn es sich um einen
Gegner handelt)!

2.5.17 Ungeduldig

[Punkte +8] Der Charakter ist extrem ungeduldig
und mochte am liebsten alles sofort erledigen. In
Ruhephasen wird er andere auch immer zum
Handeln antreiben, Heimlichkeit wird diesem
Charakter sehr schwer fallen. Der Charakter muf3
immer bei seiner Initiative handeln,
Abwartehandlungen sind nicht méglich.

2.5.18 Zielgenauigkeit

[Punkte -15] Der Haupt-Trefferzonenwirfel kann
nach dem Angriffswurf definiert werden. Der
zweite Wirfel bestimmt dann automatisch die Sub-
Trefferzone. Abzlge aufgrund gezielter Treffer
werden stets um zwei verbessert.

2.6 Korperliche Eigenschaften

2.6.1  Asexuell

[Punkte +2] Der Charakter hat kein eindeutig
bestimmtes Geschlecht (oder (Uberhaupt keine
Geschlechtsmerkmale) und hat dementsprechend
auch keinen sexuellen Trieb. Fihrt immer wieder
zu Problemen im sozialen Umfeld, ist dafiir aber
automatisch immun gegen Unwiderstehlich.

2.6.2  Beidhandigkeit

[Punkte -8] Der Charakter erhélt Vorteile beim
Kampf mit zwei Waffen, Abzlige werden halbiert.
Ausserdem ist der gleichzeitige Einsatz beider
Hénde bei unterschiedlichen Téatigkeiten mdglich
(leicht  erhohter ~ Mindestwurf  bei  beiden
Tatigkeiten).

2.6.3  Epileptiker

[Punkte +15] Ein Epileptiker steht standig vor der
Gefahr, einen Anfall zu bekommen. Immer wenn
ein epileptischer Charakter eine Doppel-Null (also
Zwanzig) bei einem FW wirfelt, betrifft ihn ein
Anfall, welcher [4w] Runden andauert. Der
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betroffene FW wird noch komplett durchgefiihrt
und hat normale Auswirkungen, sofern es sich um
sofortige Handlungen handelt (Angriff, Superkraft-
Einsatz usw.). Aufrechterhaltene Psi-Felder oder
Magie-Spriiche brechen sofort danach zusammen,
der Charakter verliert die Kontrolle (ber ein
Fahrzeug oder wird aus einem Computersystem
hinausgeworfen. Wurfelt der Epileptiker beim FW
die Doppel-Null zweimal hintereinander, ist der
Anfall so schlimm, dass eine Beruhigung nur unter
arztlicher Kontrolle in einem Krankenhaus (oder
ruhiger Umgebung) mdglich ist. Eine dreimalige
Doppel-Null ~ fihrt zum sofortigen Tod des
Charakters.

2.6.4  Gute Reflexe I, I1, 111

[Punkte -2/-5/-10] Die Reaktion des Charakters ist
schon von Natur aus besonders gut. Die Stufe in
Gute Reflexe wird stets zu jeder Reaktion addiert.
AuRerdem darf der Charakter bei der Initiative auch
Wurfergebnisse bis zur Stufe in dieser Eigenschaft
weiterwirfeln (neben der 0). Mit Guten Reflexen
der Stufe Il erhdlt der Charakter also +3 auf die
Reaktion und darf Einser, Zweier, Dreier und
Zehner bei einem Initiativwurf weiterwirfeln.

2.6.5  Kurzatmig

[Punkte +4] Der Charakter kann nicht lange rennen
oder sich schnell bewegen. Auch Treppensteigen
oder ahnliches bringt ihn schnell aus der Puste und
er muB sich dann erst einmal erholen. Der
Charakter erhdlt einen permanenten Malus von -2
auf die Fertigkeit Ausdauer. Schockpunktverluste
aufgrund von Anstrengungen werden verdoppelt.
Die positive Eigenschaft Schmerzunempfindlich ist
nicht wéhlbar.

2.6.6  Reduzierte Blutung

[Punkte -2] Der Charakter ist niemals von
Blutungen betroffen, seine Wunden verschliessen
sich sehr schnell bzw. er blutet generell sehr wenig.
Auch hinterlésst er dadurch kaum Spuren, wenn er
verletzt wird.

2.6.7  Schlechte Reflexe

[Punkte +10] Der Charakter darf bei
Reaktionswiirfen/Initiativen die Null (also die
Zehn) nicht weiter wirfeln. Der Vorteil Gute
Reflexe darf nicht gewahlt werden.

2.6.8  Schlechte Wund-Regeneration

[Punkte +8] Jede Wunde des Charakters heilt nur
in der doppelten Zeit, also 1 Punkt pro 2 Tage im
Normalfall. Charaktere mit diesem Nachteil dirfen
die  Vorteile Unsterbliche Seele oder
Schmerzunempfindlich nicht wéhlen.

2.6.9  Schmerzanfélligkeit

[Punkte +15] Samtliche Verletzungs-
auswirkungswirfe des Charakters werden mit

26



einem Wiirfel weniger durchgefiihrt. Der Vorteil
Schmerzunempfindlich ist nicht wahlbar.

2.6.10 Schmerzunempfindlich

[Punkte -4] Der Charakter erhdlt eine
Stufenerhéhung von +2 auf die Fertigkeit
Ausdauer und damit auch auf die TP/SP. Der
Charakter darf nach Erhalt einer Wunde den
Auswirkungswurf mit 1w mehr durchfiihren.

2.6.11 Tolpatsch

[Punkte +20] Der Ungliicksrabe unter den
Charakteren. Fir ihn bedeutet nicht nur die Doppel-
Eins einen Patzer, sondern auch jede Drei (Eins-
Zwei) bei einem Fertigkeitswurf. Vorteil: Die
gleiche Regel gilt auch fur Lernwirfe. Der Vorteil
Beidhandigkeit ist nicht wahlbar.

2.6.12 Unwiderstehlich

[Punkte -2] Die Person wirkt unwiderstehlich auf
das andere Geschlecht und wird andere ohne
Probleme um Gefallen bitten kénnen. Zusatzlich
wird ein Bonus von +3 auf Rhetorik in
Verfuhrungssituationen gewahrt.

2.6.13 Zwei linke Hande

[Punkte +5] Der Charakter kann keine
zweihandigen oder zwei einhandige Waffen
benutzen. Er erleidet bei der Ausiibung von
Aufgaben, fir die er unbedingt beide Héande
benétigt, Abziige (Ublicherweise -2).
Beidhandigkeit ist nicht wahlbar.

2.7  Personlichkeitsveranderung

2.7.1  Gedéachtnisverlust

[Punkte +4] Der Charakter hat sein Gedéachtnis
verloren und kann sich nicht bzw. nur
bruchstiickhaft an seine Vergangenheit erinnern.
Auch sein echter Name und das genaue Alter sind
unbekannt, womit entsprechende  Probleme
beziiglich der Ausweispflicht einhergehen kénnen.

2.7.2  Kadett

[Punkte -5] Ein Kadett kann einen Haupt-
Prioritatspunkt, pro Bereich (falls anwendbar) bis
zu 2 Subprioritatspunkte, 20 Charakterpunkte und
10 ALP zuriickhalten und diese jederzeit spontan
(auch mitten in Aktionen) verteilen, bis sie
verbraucht sind.

2.7.3  Mangelnder Lebenswille

[Punkte +10] Der Charakter stirbt bei -40 TP
sofort. Sollte der Charakter bei Auswirkungen
durch negative TP noch bei BewuBtsein sein, wird
er ,,andere nur behindern“ und deshalb besser
zuriickbleiben oder alleine weitergehen und sich
opfern. Nur die Mission z&hlt! Der Vorteil
Unsterbliche Seele ist nicht wahlbar.
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2.8 Psi-Modifikationen

2.8.1  Erschopfung bei Psi-Einsatz

[Punkte +6] Bei Einsatz seiner Psi-Krafte erschopft
sich der Charakter sehr stark. Es werden immer die
Hélfte der nétigen PP als SP abgezogen. Dies
resultiert in den normalen Auswirkungen.

2.8.2  Hilfsmittel nétig

[Punkte +6/+3] Eine Psi-Fertigkeit des Charakters
(entsprechend zu markieren) kann nur mit
Hilfsmitteln eingesetzt werden (z.B. einem
technischen  Verstarker). Bei  Verlust oder
Zerstérung des Hilfsmittels ist ein weiterer Einsatz
der Psi-Kraft nicht mdglich (+6 Punkte). Das
Hilfsmittel muR einer Trefferzone zugeordnet
werden (z.B. Telepathie-Verstarker an der Stirn
oder Schockverstarker an den Hénden). Sobald der
Charakter an der entsprechenden Stelle getroffen
wird, besteht die Chance, dass das Hilfsmittel
zerstort wird oder verloren geht (BF entsprechend
zu definieren, im Normalfall 15/30). Sollten
mehrere Psi-Kréfte betroffen sein (z.B. durch einen
Anzug, der verwendet werden muB, um jegliche
Psi-Fertigkeit einzusetzen), halbiert sich der Wert
des Nachteils fiir jede weitere Fertigkeit mit dem
gleichen Hilfsmittel (+3). In diesem Fall gilt die
Trefferzone fur alle weiteren Psi-Fertigkeiten
ebenfalls, bei Verlust/Zerstérung des Hilfsmittels
sind dann aber alle Psi-Krafte betroffen.

2.8.3  Keine doppelten Psi-Kosten

[Punkte -11] Der Psioniker erhdlt keine
Verdoppelung der Psi-Kosten im negativen Psi-
Punkte-Bereich. Alle Kosten werden normal
berechnet als wére der Charakter noch im positiven
Bereich.

2.8.4  Kontakt-Psi

[Punkte +4] Der Spieler muf} eine vorhandene Psi-
Fertigkeit bestimmen, die der Charakter nur bei
Kontakt verwenden kann (KorperbewuRtsein nicht
wahlbar). Ein Einsatz ohne Beriihrung ist mit dieser
Psi-Kraft dann nicht moglich.

2.8.,5  Schlechte Psi-Auswirkungen

[Punkte +15] Der Psi-Auswirkungswurf bei
negativen  Psi-Punkten wird nur mit 1w
durchgefiihrt.

2.8.6  Schnelle PP Regeneration

[Punkte -6] Die Regeneration von PP ist doppelt so
schnell. Die Ruhephase flr die
Komplettregeneration betrdgt nur die Halfte der
normalen Ruhephase.

2.8.7  Psi-Behinderung

[Punkte +6] Der Charakter kann eine seiner Psi-
Fertigkeiten nicht komplett einsetzen. Dieser
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Nachteil kann theoretisch auf alle Psi-Krafte gelegt
werden und gilt immer dann, wenn die Psi-
Fertigkeit eine deutliche Einschrankung haben soll
(z.B. es kann nur eine bestimmte Spezialisierung
eingesetzt werden). Je nach Einschrankung kann
der Punktwert durch den Spielleiter modifiziert
werden.

2.8.8  Psi-Kréfte kdnnen sporadisch ausfallen

[Punkte +20] Wirfelt der Charakter beim Einsatz
einer Psi-Fertigkeit einen 2er- bis 9er-Pasch (1-1 ist
wie immer ein Patzer und 0-0 ist nicht betroffen),
wirkt die Kraft in diesem Moment und bis zum
Ende der Runde nicht. Es fallen jedoch keine PP-
Kosten an und der Charakter kann nach 10
Initiativpunkten eine andere Aktion vornehmen.

2.8.9  Psi-Regeneration erschwert

[Punkte +12] Eine Regeneration von PP ist nur
unter bestimmten Bedingungen mdglich (z.B. unter
der Dusche oder in einer speziellen Ausruh-
Konstruktion). Befindet sich der Charakter in dieser
Umgebung, regenieren sich die PP wie unter
normalen Umsténden.

AuBerhalb dieser Umgebung wird nur 1 PP in 3
Stunden regeneriert falls der Charakter schlaft,
andernfalls gar keiner.

2.8.10 Verbesserte Psi-Auswirkungen

[Punkte -15] Der Charakter darf mit 3w statt 2w
auf der Tabelle fir Psi-Auswirkungen wiirfeln.

2.9 Sozialstatus

2.9.1  Alliierter

[Punkte -7] Der Charakter hat einen Verbindeten,
der ihn aus schwierigen Situationen befreien oder
ihm rechtliche Unterstltzung geben kann. Dies mag
einfach ein guter Freund oder z. B. ein Bekannter
bei der Polizei sein. Es durfen 2 normale
Fertigkeiten fur diesen Alliierten gewahlt werden,
die dieser besonders gut beherrscht (auf Stufe 6 und
Stufe 10). Bei gelungenen Fertigkeitswiirfen darf
der Spieler flr den Alliierten auch Lernpunktwirfe
durchfuhren und damit diese zwei Fertigkeiten (ber
die Zeit steigern.

29.2 Arm

[Punkte +10] Der Charakter ist arm. Er kann sich
kaum etwas leisten, eine Arbeit behalt er meistens
nicht lange (die Arbeit nach einem Abenteuer zu
verlieren ist normal) oder hat sowieso nur
Aushilfsjobs. Basisvermdgen und Monatsgehalt
dieses  Charakters betragen nur %  des
Normalniveaus. Was auch immer der Charakter
versucht, um diesen Zustand zu é&ndern, wird
scheitern!
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2.9.3 Identitat 6ffentlich bekannt

[Punkte +4] Die Identitdt des Charakters ist
offentlich bekannt bzw. kann durch geringfligige
Nachforschungen herausgefunden werden.
Eventuell ist der Charakter bekannt, weil er
Schauspieler, Politiker oder geschétzter Handler ist.
Vielleicht wird er sogar offiziell von der Regierung
oder der Polizei eingesetzt. Eine Verkleidung ist fur
diesen Charakter immer extrem schwierig.

2.9.4  Kulturelle Schwéche

[Punkte +10] Der Charakter kann eine bestimmte
kulturelle Fertigkeit Gberhaupt nicht austiben bzw.
erlernen. In den meisten Fallen wird dies eine Lese-
/Schreibschwache sein (Analphabet). Es kann aber
auch eine bestimmte Fertigkeit betroffen sein (z.B.
Computer bedienen oder ein Fahrzeug flihren) oder
eine nicht angepalite soziale Verhaltensweise
auftreten. Im Gegensatz zu Untalentiert ist nicht
mal ein Wurf erlaubt (und die Subprioritat einer
Fertigkeit wird auf -1 gesetzt).

2.9.5 Rechtliche Immunitéat

[Punkte -10] Der Charakter besitzt aufgrund
bestimmter Umstande (z. B. Verwandter eines
Diplomaten,  Mitglied einer  Spezialeinheit)
rechtliche Immunitat und kann von der Polizei nicht
festgehalten werden. Allerdings muf} der Charakter
dazu seine Identitat preisgeben (eventuell Nachteil
Identitat offentlich bekannt bereits vorhanden).

2.9.6  Schulden

[Punkte -1] Der Charakter startet mit Schulden in
seine Laufbahn, die er im Laufe der néchsten Jahre
zuriickzahlen muss. Fir jedes Spieljahr erhéhen
sich die Schulden um 10% und der Spieler kann
danach einen beliebigen Betrag abzahlen. Dies wird
fortgefiihrt, bis die Schulden getilgt sind.

Es koénnen je 30.000 CR Schulden pro 1 CP
aufgenommen werden bis zu einem Maximalwert
von 300.000 CR (10 CP).

2.9.7  Startvermdgen

[Punkte -1] Der Charakter startet mit einem
Startvermdégen (z.B. einem Erbe) in seine Laufbahn.
Dieses steht ihm véllig frei zur Verfligung.

Es konnen je 10.000 CR pro 1 CP gewéhlt werden
bis zu einem Maximalwert von 100.000 CR (10
CP).

2.9.8  Wohlhabend, Reich

[Punkte -5/-15] Je nach gewéhltem Status hat der
Charakter ein anderes Basisvermdgen und
Monatsgehalt:

Wohlhabend (-5): Basisvermogen x2

Der Charakter ist selbstdndig oder hat eine leitende
Position. Eine teure Wohnung oder ein kleines
Haus ist Gblich.

Reich (-15): Basisvermdgen x5
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Der Charakter hat ein eigenes Geschéft oder ist
Geschéftsfihrer einer groBeren Firma. Ein grof3es
Haus gehort ebenso dazu wie ein passendes Auto.

2.10 Umgebungsinteraktion

2.10.1 Gefahrensinn

[Punkte -6] Der Charakter hat einen Gefahrensinn,
der ihn automatisch vor allen Gefahren und
Beobachtungen warnt. Es ist nicht mdglich, den
Charakter zu beschatten oder von hinten unbemerkt
anzugreifen. Allerdings muss er immer noch
schnell genug sein, um beispielsweise ausweichen
zu kdnnen.

2.10.2 Gluckspilz

[Punkte -15] Wirfelt der Charakter einen Patzer,
wird das Ergebnis nicht um eine
MiRerfolgskategorie  verschlechtert. ~ Allerdings
kann auch fur diesen Charakter ein Patzerwurf
niemals einen Erfolg bedeuten. Sollte der Charakter
einen MW um nur einen Punkt verfehlen, kann der
Spielleiter diesen durch einen besonderen Umstand
als gegliickt deuten (Beispiel: Der Charakter greift
einen Feind an, erreicht statt der geforderten 15
allerdings nur eine 14. Der Gliickspilz verfehlt sein
Ziel zwar, trifft aber ein Regal im Hintergrund, das
den Feind zumindest ablenkt).

2.10.3 Orientierungssinn

[Punkte -2] Der Charakter findet sich auch ohne
StralRenkarte zurecht und findet einen einmal auf
einer Karte eingepragten Weg auch ohne weitere
Hilfe. Auch die Himmelsrichtungen kann er immer
genau bestimmen, selbst in Geb&duden oder
Untergrund-Festungen. Im Weltall wir ihm ein
Blick auf die Sterne zumindest einen groben
Eindruck der Entfernung vermitteln.

2.10.4 Tierfeind

[Punkte +4] Tiere kdnnen diesen Charakter einfach
nicht leiden. Egal was er auch tut, Tiere werden ihm
immer feindselig gegeniberstehen und ihn auch
eher als andere Charaktere angreifen.
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RASSEN

In Space ERPS ist es mdglich, einen Menschen
oder das Mitglied einer Fremdrasse zu spielen. Die
Grundregeln sind fir alle Falle identisch,
Unterschiede werden in diesem Kapitel aufgefiihrt.
Ein Spieler kann auch eine kinstliche Person
erschaffen (konstruieren) und diese spielen. Die
Erschaffung von Androiden und Robotern wird
allerdings in einem spéteren Kapitel erlautert.

1 Allgemeine Informationen

1.1 Rassenmodifikationen

Ein Basis- oder Sinneswert darf durch
Rassenmodifikatoren nicht unter den minimalen
Wert von Null sinken. Der Spieler muf} also einen
ausreichend hohen Wert auf das entsprechende
Attribut  legen, um nach Anwendung der
Modifikationen noch mindestens (ber den Wert
Null zu verfligen.

1.2 Spezielle Eigenschaften

Folgende Eigenschaften sind angeboren und
kdnnen nicht wie normale Eigenschaften gewaéhlt
werden.

1.2.1 Chamaleon

Der Charakter kann seine Haut verfarben und sich
somit leichter tarnen oder sogar Uber seine Haut
kommunizieren. Er erhalt einen Bonus von +5 auf
Heimlichkeit. Die Hautfarbe zu verandern kostet
eine Aktion.

1.2.2  Explosive Schnelligkeit

Der Charakter besitzt eine hohe Schnellkraft und
kann schneller beschleunigen als andere. Er erhalt
generell einen Bonus von +5 auf Laufen (Sprint),
aulerdem wird der Wert SCH um 5 erhéht, wenn er
sprintet.

1.2.3  Natdrliche Ristung

Der Charakter hat eine natirliche, angeborene
Rustung wie einen Panzer oder verstarkte Haut. Die
Rastung  wird als Ristungsschutz  (RS) mit
nachfolgender Hthe des Schutzes angegeben.
Dieser Schutz wird von allen Treffern abgezogen.

1.2.4  Natlrliche Waffen

Der Charakter besitzt angeborene Waffen wie
Krallen, Scheren oder etwas vergleichbares. Die
Waffe wird meist mit einem Schadenswurf (z.B.
2w+1) angegeben. Fir den Einsatz der Waffe muss
der Charakter die Fertigkeit Waffenloser Kampf
(Naturliche Waffen) lernen.
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1.3 Mischrassen

Regeltechnisch ist es derzeit nicht moglich, einen
Mischling zweier Rassen zu spielen. Das
Universum ist jedoch gro und neue Rassen mit
kompatiblen Genen koénnten entdeckt werden. In
diesem Fall gibt es zwei Mdglichkeiten. Entweder
wird der Charakter aufgrund dominanter Gene
exakt wie das Mitglied einer der beiden Rassen
behandelt oder samtliche rassenspezifische Boni-
und Mali werden gemittelt. In diesem Fall hat ein
neuer Charakter zwar Wahlrecht unter allen
erlaubten Eigenschaften beider Rassen, darf aber
nicht mehr als fir eine Rasse (Ublich haben.
AuBerdem hat der Charakter genau einen
Fertigkeitsbereich mit einer Anfangsprioritédt von 0.

1.4 Neue Rassen

Neue Rassen zu entdecken macht Spielern und
Spielleitern  gleichermaBen  Spass.  Allerdings
scheint es angebracht, gewisse Richtlinien fur die
hier vorgestellte Spielwelt zu definieren. Dies soll
keinen Spieler daran hindern, diesen Richtlinien
entgegenlaufende Rassen zu entwerfen oder
bekannte Vorbilder aus Film, Fernsehen oder
Literatur zu integrieren. Sie sind dann nur nicht fur
die Spielwelt in Space ERPS verwendbar.

1.4.1 Richtlinien

e Das Universum ist nicht dicht besiedelt. Es
klaffen gewaltige Licken zwischen den
einzelnen Raumgebieten, was auch erklart,
warum nicht schon mehr Rassen entdeckt
wurden. Aulerdem erschwert dies
intergalaktische  Konflikte  und  bietet
Verdienstmoglichkeiten  flir ~ wagemutige
Héndler.

e Innerhalb einer Spezies gibt es eine &hnliche
Bandbreite an politischen, gesellschaftlichen,
kulturellen Variationen wie auf der Erde.

e Eine Rasse besitzt nicht nur eine, lber das
normale Mall hinaus gesteigerte, Eigenschaft
der Menschen (wie Angst, Feigheit, Mifldtrauen,
Geschaftstiichtigkeit). Gewisse Eigenschaften
kénnen durchaus gesteigert (oder gemindert)
sein, dirfen diese Rasse aber nicht
beherrschen.

e Neue Rassen haben maximal einen ahnlichen
technischen Stand wie die Menschheit erreicht
(TL 10-10,5, Ausnahmen in speziellen
Bereichen in Ordnung).

e Umfassende Regelédnderungen fir die neue
Rasse sind zu vermeiden. Die hier vorgestellten
»Lianen® sind gerade noch vertretbar.

o Die Basisattribute dirfen einen Wert von 30
inklusive Rassenmodifiktion nicht
Uberschreiten. Fur Sinne ist dies in Ordnung.
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2 Ubersicht zu Modifikationen

Ne

Menschen

Keine Rassenmodifikationen

Androiden méglich

Psyker
STR | GES | BEW | KON | CYB | BIL | CHA | PSI
-2 0 -2 -4 -4 0 0 +5
SEH | HRV | GER | GSM | TST | INT TP
0 0 0 0 0 -4 0

Automatische Eigenschaften:

Unsterbliche Seele

Fragiler Korper

Psi-Widerstand

Meditation bei Raumspriingen nétig

Psi-Prioritat automatisch 1, dafiir Waffen-Prioritéat O
Kunstmuskeln nétig, sonst permanent -1 bei Erden-Schwerkraft

Tiroo
STR | GES | BEW | KON | CYB | BIL | CHA | PSI
-5 +1 -3 -3 -5 +1 +1 +1
SEH | HRV | GER | GSM | TST | INT TP
+6 +4 +1 +1 -3 0 0

Automatische Eigenschaften:

Besonderes Talent (einmal kostenlos, darf bis 3x gewahlt werden)
Unsterbliche Seele kann fur halbe Kosten gewéhlt werden

1[w] mehr Schaden an Trefferzonen 1-1 oder 1-6,7

Niemals Reduzierte Blutung oder Schmerzunempfindlichkeit

Tiroiden mdglich

Manka
STR GES | BEW | KON | CYB BIL | CHA PSI
+4 0 -1 +4 0 -3 0 -1
SEH | HRV | GER | GSM | TST INT TP
0 +4 +4 +1 -4 0 +5

Automatische Eigenschaften:

Besonderes Talent (Okologie) zusétzlich
Cyberware kostet zu Beginn doppelt
Unsterbliche Seele darf nicht gewahlt werden

Ssisch
STR | GES | BEW | KON | CYB | BIL | CHA | PSI
+5 0 -2 +3 0 0 -2 -2
SEH | HRV | GER | GSM | TST INT TP
+5 0 +2 +2 -5 0 +5
Automatische Eigenschaften:
Natirliche Ristung (RS 2)
Toter Punkt bei SEH-Wiirfen
Begabungswurf méglich
Shinlei
STR | GES | BEW | KON | CYB | BIL | CHA | PSI
+1 +1 0 +2 -4 0 0 0
SEH | HRV | GER | GSM | TST INT TP
+2 -1 -1 -1 -1 +5 0

Automatische Eigenschaften:

Keine Cyberware méglich

Bonus +1 auf Akrobatik (Null-g-Bewegung)
Bonus +1 auf Kontrollzentrum (Raumfahrzeuge)
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Tiger
STR | GES | BEW | KON | CYB | BIL | CHA | PSI
+4 -2 +2 +2 -4 0 -1 0
Lowe
STR | GES | BEW | KON | CYB | BIL | CHA | PsI
+3 -2 +4 0 -3 0 -1 0
Jaguar
STR | GES | BEW | KON | CYB | BIL | CHA | PsI
+2 -2 +5 0 -3 0 -1 0
Gepard
STR | GES | BEW | KON | CYB | BIL | CHA | PSI
+1 -1 +5 0 -3 0 -1 0
Alle Ne
SEH | HRV | GER | GSM | TST INT TP
+1 +6 +3 -3 -2 0 +5
Automatische Eigenschaften:
Natiirliche Waffen (ausser Geparden: Explosive Schnelligkeit)
Bonus +1 auf Akrobatik (Klettern) (nicht bei Geparden)
Streichen eines Subpriorititspunktes in Ausdauer
Lianen
STR | GES | BEW | KON | CYB | BIL | CHA | PSI
+5 +1 +4 +1 - 0 -3 -2
SEH | HRV | GER | GSM | TST INT TP
-6 +5 -1 -4 +8 0 0
Automatische Eigenschaften:
Basisattribut CYB wird ohne Bonus auf 0 gesetzt
Sprachgenie
Naturliche Ristung (RS 2)
Athletik (Schwimmen/Tauchen) auf beliebig hoher Stufe
Alle Energiewaffen +1, Feuer +3 Schaden
KrKrKr
Pr’tlac: Krabben
STR | GES | BEW | KON | CYB | BIL | CHA | PSI
+2 -2 -3 0 -2 +1 0 +2
SEH | HRV | GER | GSM | TST INT STF TP
-2 0 +5 - -1 +2 0 +0
Automatische Eigenschaften:
Naturlicher Ristungsschutz 2
Natirliche Waffen (Scheren, 2w-4)
Pr’tlac: Krebse
STR | GES | BEW | KON | CYB | BIL | CHA | PSI
+5 -5 -5 +3 +2 -1 0 -2
SEH | HRV | GER | GSM | TST INT STF TP
-2 0 +5 - -3 0 0 +5
Automatische Eigenschaften:
Naturlicher Ristungsschutz 3
Natirliche Waffen (Scheren, 2w)
Zss’pirr / Kraken
STR | GES | BEW | KON | CYB | BIL | CHA | PSI
0 +2 +5 -2 0 0 0 0
SEH | HRV | GER | GSM | TST INT STF TP
-5 +1 +5 - 0 0 +2 -5
Automatische Eigenschaften:
Chaméleon
Beidhénder
Akrobatik (Winden) +5
Natiirliche Waffe (Tinte, Gegnerische Angriffswirfe -4)
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3 Beschreibung der Rassen

3.1 Menschen

311 Politik

Politisch wird die Menschheit galaxisweit durch die
Vereinten Staaten (VS) vertreten. Friher noch die
Vereinten Nationen (UN), wurde die Umbenennung
durch die Griindung und Selbstandigkeit national
unabhéngiger Kolonien notwendig.

Die VS verfligen (ber wesentlich groRere
Machtbefugnisse als die UN. Kein Mitgliedsland
der VS darf eigene Streitkrafte unterhalten. Die VS-
Streitkrafte werden aus allen L&ndern gebildet und
unterstehen direkt dem Présidenten der VS.

Der Prasident wird alle zehn Jahre per
Weltdirektwahl von allen wahlberechtigten Burgern
der VS bestimmt, wobei normalerweise eine
Stichwahl zwischen den beiden erfolgreichsten
Kandidaten des ersten Wahlganges stattfindet.
Wahlberechtigt sind alle Ménner und Frauen Uber
16 Jahre. Die Direktwahl des Prasidenten darf per
Gesetz nicht als Fernabstimmung (Gber Computer)
durchgefuhrt  werden, sondern mufl  durch
persdnliches Erscheinen in Wahlbezirken erfolgen
(Ausnahmen  sind  bei  Krankheiten  und
Raumfahrern mdglich).

Der Prasident der VS ist an das Staatenparlament
gebunden, welches sich aus Abgeordneten aller
Mitgliedsstaaten zusammensetzt. Dieses
»Weltparlament wird stets am Ende des Jahres
aufgrund nationaler Wahlentscheidungen
aktualisiert, da die einzelnen Mitgliedsstaaten
unterschiedlich tUber die Entsendung Abgeordneter
des eigenen Landes entscheiden. Aus diesem Grund
finden Staatswahlen, welche im Gegensatz zur
Présidentenwahl auch elektronische Abstimmungen
sein kénnen, immer Ende des Jahres statt.

Die einzelnen Lander oder Kolonien der VS sind
innenpolitisch und wirtschaftlich weitestgehend
autonom, es existieren Freihandelszonen, nationale
Zollgesetze, Wirtschaftsbeziehungen und
Kulturaustausch zu anderen Nationen und sogar
Fremdrassen.

Es gibt derzeit vier Staaten, welche nicht Mitglied
der VS sind, zwei davon haben aus diplomatischen
Griinden ihre Mitgliedschaft ,,ruhen‘ lassen, sind de
facto aber immer noch inoffizielle VS-
Mitgliedslénder (Frankreich und Neuseeland). Der
Iran und die Marskolonie Neutopia sind die anderen
beiden Staaten.

Mitglieder der VS durfen nur Staaten mit einer
demokratischen Grundordnung und einer Mehrheit
an menschlicher Bevolkerung werden. Dieser
Umstand hat allerdings keinen rassistischen
Hintergrund, sondern ist rein diplomatischer Natur.
Die Aufnahme auRerirdischer Staaten in die VS
koénnte zu gréRten Spannungen zwischen Menschen
und Fremdrassen fuhren. Mit aulerirdischen
Regierungen schlieBen die VS Allianzen und
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Vertrage ab, was im Fall der Psyker fast schon einer
Mitgliedschaft in den VS gleichkommt.
Jeder Staat der VS entsendet Abgeordnete an das
Staatenparlament je nach Hohe der Einwohnerzahl.
Die Sitze in den einzelnen Staaten werden nach
lokalen Gesetzen verteilt (Direktwahl,
Mehrheitswahlrecht, Verhaltniswahlrecht usw.).
Die Mindestbevélkerungszahl fur einen
stimmberechtigten Sitz im Parlament liegt bei
100.000 Menschen. Staaten ab 5 Millionen
Einwohnern verfligen tUber zwei, ab 20 Millionen
Uber drei Sitze. Ab 50 Millionen Einwohnern
stehen einem Staat vier, ab 200 Millionen
Einwohnern funf Sitze zu.
Die Bedingung fir eine Sitzsteigerung sind funf
Jahre Uber der néachsten Bevolkerungsgrenze bei
gleichbleibendem Regierungssystem. Die
Bedingung fiir einen Sitzverlust sind zwei Jahre
unter der néchsten Bevolkerungsgrenze oder die
Anderung des Regierungssystems. Bei einer
Neuaufnahme erhdlt ein Staat einen Sitz, dieses
Kontingent wird jedes Jahr um einen Sitz erhoht,
bis der Maximalwert erreicht wird. Derzeit besteht
das Weltparlament aus 564 stimmberechtigten
Abgeordneten, es kann jede Entscheidung des
Présidenten mit einfacher Mehrheit abblocken oder
bei eigenen  Gesetzesentwiirfen mit einer
Zweidrittelmehrheit ein Veto des Présidenten
Uberstimmen.
e 5 Sitze: China, Indien, Indonesien, RuBland,
USA
e 4 Sitze: Agypten, Bangladesch, Brasilien,
Deutschland, England, (Frankreich), Italien,
Japan, Vereintes Korea, Mexiko, Nigeria,
Pakistan, Philippinen, Thailand, Turkei,
Ukraine, Vietham
e 3 Sitze: Afghanistan, Algerien, Argentinien,
Birma, Kanada, Kaua, Kenia, Kolumbien,
Marokko,  Neufrankreich,  Peru,  Polen,
Rumanien,  Spanien, Sidafrika, Sudan,
Sumatra, Taiwan, Tansania, Utopia, Zaire
Die VS sind aulenpolitisch mit den Psykern
verblindet, es findet sogar Militdraustausch statt.
Ansonsten gibt es gute Beziehungen zu allen
Rassen, gelegentlich sind die Beziehungen zu den
Manka etwas gespannt, da ihnen vorgeworfen wird,
Piraterie zu betreiben. Auch die Riesenschiffe der
Nomaden haben Sonnensystemverbot, offiziell
wegen der Gefahren fiir die Raumfahrt, inoffiziell
wegen der ungewohnlichen  Ansichten der
Nomaden, fremden Besitz betreffend.

3.1.2 Militar

Oberster Befehlshaber der VS-Streitkrafte ist der
Président. Ein groRerer Kampfeinsatz —mul
allerdings durch eine Zweidrittelmehrheit im
Weltparlament genehmigt werden.

Trotzdem verfigt das Militdr Uber grofRe
Autonomie, geht ohne direkte Befehle gegen
Piraten vor und mischt sich auch mal massiv in die
Belange kleinerer oder neuer Kolonien ein.
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Das Militar besteht aus sieben Abteilungen, welche
wiederum in kleinere Unterabteilungen
aufgespalten werden.

Dies sind im einzelnen die Raumflotte, das Heer,

Abteilung Kampfanzug, Militarpolizei,
Abwehrdienst, Abteilung Psi und Forschung &
Entwicklung.

Die Raumflotte wird in ,,Space Force* (Raumjéger),
Kommando (Offiziere, GrofRraumschiffe) und
Truppe (Kampfeinheiten an Bord von Schiffen)
unterteilt, wahrend das Heer aus Marine
(Seestreitkrifte), ,,Air Force“ (Luftstreitkrafte) und
Bodentruppen (Infanterie) besteht.

Die Abteilung Kampfanzug ist eine
Infanterieelitetruppe, welche in speziell verstarkten
und mit Waffen ausgestatteten Raumanziigen
manovriert.

Die Abteilung Psi unterstent zwar offiziell der
Gilde der Psioniker, ist aber fest in die Streitkrafte
eingebunden und wird oft miRtrauisch bedugt.

Die Streitkrafte unterhalten zahlreiche
Forschungsstationen und Militdrbasen im Sonnen-
und anderen Sternensysteme. Viele davon sind
streng geheim und gut bewacht.

3.1.3  Kultur und Sprache

In all den Jahrhunderten haben es die Menschen
geschafft, ihre vielfaltigen Kulturen gréftenteils zu
erhalten. Die Nationen der Erde sind meistens keine
Kunstprodukte, sondern in langen Jahren
»gewachsen®. Auch heute findet man auf der Erde
eine ungeheure Vielfalt an kulturellen, sozialen und
religiésen Errungenschaften. Dazugekommen sind
die Einflusse aus der Raumfahrt und den Kolonien.
Hier ist ein neuer Menschenschlag entstanden, der
eine eigene Sprache spricht, eine rauhe Schale
besitzt und darunter jede Menge Hilfsbereitschaft
fur die in Not geratenen zeigt.

Wihrend sich die meisten Landessprachen gehalten
haben, sind nur die Dialekte zum Teil
verschwunden. Als Weltstandardsprache wurde
Mitte des 21. Jahrhunderts Englisch definiert,
welche fast jeder Mensch versteht, da sie als erste
Fremdsprache Pflicht in allen VVS-Staaten ist. Dabei
wurde Englisch um einige Begriffe hauptséchlich
aus der franzosischen, portugiesischen, deutschen,
japanischen und chinesischen Sprache erweitert.
Die Schrift besteht aus lateinischen Buchstaben
(AB...) und arabischen Ziffern (01...).

3.1.4  Das Sonnensystem und die Kolonien

Eine geschickte Politik von Seiten der VS hat
verhindert, dal Befiirchtungen wahr werden, es
kénne irgendwann zu Kriegen oder Ké&mpfen
zwischen der Erde und Kolonien kommen. Jede
Kolonie darf ,,gehen®, wenn sie will. Dies kommt
allerdings nur selten in Frage, sind doch die
wirtschaftlichen Knebel fest verschniirt. AuBerdem
erhélt jede Kolonie ab einer gewissen GroRe den
Vollmitgliedstatus in den VS, verbunden mit
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wirtschaftlichen  Vorteilen und  militdrischem
Schutz.

Viel subtiler sind allerdings die sentimentalen
Bindungen an die Erde, welchen sich Kolonisten
ausgesetzt sehen. In all den Reisen durch das All
wurde eben bisher keine zweite Erde gefunden. Die
meisten Planeten und Monde sind entweder kahle
Felsbrocken oder mit einer lebensfeindlichen
Umgebung ausgestattet oder, sofern einigermafien
ertraglich, die Heimatplaneten anderer Rassen. Die
Erde ist aus dem Weltall hingegen ein wundervoller
Anblick.

Aus diesem Grund hat die Regierung der VS das
Projekt Homewards ins Leben gerufen. Jeder
Kolonist darf einmal in seinem Leben einen
kostenlosen dreiwdchigen Urlaub auf der Erde
machen (Flug, Hotel, Sehenswiirdigkeiten). Fir
Kinder bis zehn Jahre gilt dies Ubrigens generell.
Diese Strategie hat dazu gefiihrt, da sich junge
Paare mit Kindern ihren ,Freiflug” nehmen, den
normalen Aufenthalt aber auf sechs bis zehn
Wochen ausdehnen, um ihren Kinder ausgiebig den
schénen Planeten Erde zu zeigen. Das flhrt
einerseits zu einer starken Erdbindung der
Kolonisten, andererseits wird auch noch der
Tourismus und die Wirtschaft angekurbelt.

Die Erde

Auf der Erde leben derzeit 12 Milliarden
Menschen, davon immerhin eine ganze Milliarde in
108 Unterseestaaten. Die GroRten sind Kaua (in der
Né&he wvon Hawaii, 32 Millionen Einwohner),
Neufrankreich (Atlantik, 29 Millionen) und Utopia
(Atlantik, 27 Millionen). Der Regierungssitz
Atlantis (Atlantik) ist ein reiner Verwaltungsbezirk
mit einer angeschlossenen militarischen Basis, es
leben ca. 300.000 Menschen in dieser
Unterwassermetropole.

Auf der Erde diirfen keine zivilen interstellaren
Schiffe ab einer gewissen GroRe landen. Der
gesamte Raumverkehr wird (ber den Mond
abgewickelt, welcher sich aufgrund der niedrigen
Gravitation und der diinnen Besiedelung besonders
gut als Start- und Landeplatz der GrofRraumschiffe
eignet. Einige besonders fette Brocken landen sogar
nie, sondern werden im Raum be- und entladen.
Der Transit von Erde zu Mond wird mit Shuttles
oder kleinen Frachtern abgewickelt. Die alte (und
einzige) Raumstation im Orbit der Erde ist schon
lange nicht mehr im Betrieb und dient heute als
Raumfahrtmuseum und wichtiger Punkt im
Tourismusgewerbe.

Der Mond

Das Sprungbrett zu den Sternen. Hier werden die
ankommenden Schiffe entladen, gewartet und
betankt. Hier warten Reisende auf ihren
interstellaren Flug, Handler auf gute Geschéfte und
Abenteurer  und  Gliicksritter ~ auf  einen
lohnenswerten Auftrag. Von hier aus starten die
Riesenfrachter zu ihrem langen Weg zu den
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Sprungpunkten  zwischen  der  Mars-  und
Jupiterumlaufbahn.

Auf dem Mond gibt es acht Kolonien und zwei
Basen der VS-Streitkrafte. Sechs der Kolonien sind
eigenstandige Mitgliedsstaaten der VS, die grofite
Kolonie ist Armstrongville mit immerhin 3
Millionen Bewohnern. Die restlichen beiden
Kolonien sind Neugrindungen des afrikanischen
Konsortiums (die erste Kolonie afrikanischer
Staaten aullerhalb der Erde) und Australiens. Beide
Kolonien umfassen nur etwa 25.000 Menschen und
werden hauptsachlich zur Forschung genutzt.
Insgesamt leben auf dem Mond ca. 9,4 Millionen
Menschen. Wie alle menschlichen Kolonien
wurden auch die Mondkolonien im Laufe der
Jahrzehnte mit kinstlicher Schwerkraft versehen.
Auf dem Mond gibt es Bestrebungen der VS, ein
Terraformingprojekt ins Leben zu rufen, um den
Mond in eine zweite Erde zu verwandeln. Ein
nahezu utopisches Vorhaben fur die néchsten
hundert Jahre, aber nicht ohne Reiz. Viele
Kolonisten wiirden sich wiinschen, nicht immer
unter Kuppeln zu leben.

Der Mars

Von allen Planeten im Sonnensystem der
erdahnlichste, war es schon immer ein Traum, ihn
zu besiedeln. Derzeit gibt es drei autonome
Kolonien und eine VS-Raumbasis auf dem roten
Planeten, insgesamt leben hier 2 Millionen
Menschen. Die ,Marsianer”, wie sie sich selbst
stolz nennen, sind von allen Kolonisten die
eigentimlichsten.  Die  Marskolonien  waren
immerhin die dltesten Besiedlungen der Menschheit
(den Mond ausgenommen). Da sie noch in einer
Zeit vor der Erfindung des Sprungtriebwerkes, der
Schwerkraftgeneratoren und der Energieschilde
erbaut wurden, hatten die ersten Marskolonisten mit
grofRen Problemen zu kdmpfen und hohe Verluste
zu beklagen. Im Gegensatz zu den Mondbewohnern
waren sie aber ewig weit von der Erde entfernt,
weswegen sie sich immer fiir die ,besseren”
Kolonisten gehalten haben. Diese Einstellung hat
sich weitervererbt und heute noch behaupten die
Marsianer der hérteste Menschenschlag zu sein.
Aulerdem ist der Anteil der Psioniker unter den
Marskolonisten am hdchsten, er liegt etwa bei 3%o,
also dreimal so hoch wie beim Rest der
Menschheit. Das hat dazu gefihrt, dal auf dem
Mars die einzige AuRenstelle der Psi-Gilde
existiert, eine nicht allgemein bekannte Tatsache.

Sonstige Kolonien im Sonnensystem

Im Sonnensystem gibt es weitere Kolonien auf den
Jupitermonden Europa und Ganymed und dem
Saturnmond Rhea. Zahlreiche Forschungsstationen,
u.a. auf lo (Jupitermond) und Titan (Saturnmond),
und Militdrbasen (Pluto, Uranusmond Oberon)
runden die menschliche ErschlieBung des
Sonnensystems ab.
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Alpha Centauri

Im ganzen System befinden sich drei eigenstandige
Kolonien auf gréBeren Monden sowie die groRte
Militarbasis der VS aulerhalb des Sonnensystems.
Insgesamt leben etwa 700.000 Menschen im
Centauri-System, davon 400.000 in der gréBten und
ersten Kolonie Mankind Hope.

Alpha Centauri ist strategisch gesehen ein wichtiges
Sternensystem. Es bildet einen Puffer zu allen
anderen Rassen aufer den Psykern. Fast alle grofien
Schiffe miissen uber Alpha Centauri springen, um
das Sonnensystem zu erreichen. Dies hat dazu
gefuhrt, dal Alpha Centauri ein bedeutendes
Handelszentrum und Umschlagplatz wichtiger
Guter wurde. Auch zahlreiche auRerirdische
Handler und Piloten filhren ihre Geschéafte Uber
Niederlassungen auf Alpha Centauri. Es versteht
sich von selbst, dal alle grofRen Erdfirmen Uber
Centauri-AuBenstellen verfugen.

Weitere Kolonien

Insgesamt gibt es 86 offiziell bekannte Kolonien
der Menschheit, ihre GroRe reicht jedoch in fast
allen Féllen noch nicht fiir eine Unabhéangigkeit
aus. Meistens handelt es sich um
Forschungsstationen, Firmenkolonien,
Prospektoren, Farmer oder Terraformer, welche nur
gelegentlich  Besuch erhalten. Viele dieser
Kolonisten verbringen auch nicht ihr ganzes Leben
an einem Ort, sondern reisen von Kolonie zu
Kolonie. Auf einigen Planeten haben sich sogar
Kolonien mit Fremdrassenbeteiligung gebildet.
Neben den offiziellen Kolonien gibt es
wahrscheinlich hunderte geheimer und illegaler
Stlitz- und Treffpunkte von Schmugglern, Piraten
oder Terroristen. Auch der Geheimdienst und das
Militdr unterhalten versteckte Kolonien und
Raumstationen, teilweise gibt es sogar ganze
Sternensysteme, welche fur den normalen Verkehr
gesperrt sind.

3.1.5 Psi

In den VS gibt es zahlreiche Gesetze (ber den
Einsatz von Psi-Kréften, den Schutz von und vor
Psionikern und die Rechtmé&Bigkeit psionischer
Ermittlungen. Uber allem wacht die Gilde der
Psioniker, welche regelmalRig Tests an Kindern und
Jugendlichen vornimmt, Ausbildungsplatze
bereitstellt und gefahrliche Psioniker jagt.

Nicht jeder Psioniker mufl Mitglied der Gilde sein,
er muB jedoch seine Fé&higkeiten, seinen
Aufenthaltsort und weitere persdnliche Daten der
Gilde mitteilen. Ein Psioniker hat in allen VS-
Staaten gleiche Rechte und Pflichten. Auf der Erde
gilt nur im Iran die Todesstrafe fir tberfihrte
Psioniker, ein Grund, weshalb der Iran nicht
Mitglied der VS ist.

Gildenpsioniker arbeiten in allen Bereichen der VS,
vor allem fiir die Polizei, den Geheimdienst und das
Militdar. Andere Psioniker haben es hingegen
schwer, in diesen Bereichen zu arbeiten, sie werden
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eher von Firmen oder Privatleuten angeheuert.
AuBerdem gibt es viele Psibegabte, welche in ganz
normalen Berufen tétig sind und ihre Fahigkeit (die
meistens gering ausgebildet ist) geheim halten (oft
auch gegentber der Gilde).

Projekt Hellsicht

Psi-Forschung ist ein faszinierendes Gebiet. Mit der
Hilfe von Psionikern hofft das Militdr, das
Kommunikationsproblem im All zu lésen.

Es ist eine nicht allgemein bekannte Tatsache, daf3
Reisen mit Uberlichtgeschwindigkeit einen ,,Blick
in die Vergangenheit“ erlauben. Technisch wird
dieser Umstand durch riesige Teleskope im Weltall
ausgenutzt, welche weit genug vom Sonnensystem
entfernt, einen Blick auf die Sonne in der
Vergangenheit erlauben. Eines der groften
Weltraumteleskope der VS wurde ca. 450
Lichtjahre entfernt installiert, auf die Sonne
ausgerichtet und empfangt jetzt Bilder und Werte
aus dem Jahr 1800. In dieser Zeit gab es noch keine
detaillierte Sonnenbeobachtung auf allen Spektren.
Mit dem Blick in die Vergangenheit werden die
Sonnendaten sinnvoll ergénzt.

Die Auflésung derartiger Teleskope ist natirlich
gering, so daf ein ,,Wunschtraum® der Polizei nicht
in Erfallung geht: Ein Verbrechen nach Stunden
oder Tagen durch geeignete Apparate sichtbar zu
machen. Was mit der Technik nicht funktioniert,
kénnte mit Psi jedoch klappen. Es ist einigen
Psionikern mdéglich, Hellsicht zu betreiben. Wenn
sie einen Ort besucht haben, kénnen sie diesen Ort
auch aus der Entfernung sehen. Die effektive
Entfernung ist jedoch noch recht gering, die
Forschung versucht also, diesen Blickradius zu
erhohen. Es gibt drei Theorien. Erstens: Ein
Psioniker sieht das Bild je nach Entfernung zeitlich
versetzt, d.h. wiirde er ein Lichtjahr entfernt einen
Ort sehen, dann sieht er auch ein Jahr in die
Vergangenheit. Dies konnte Verbrechen aufklaren.
Zweitens: Ein Psioniker sieht stets das aktuelle Bild
eines Ortes. Sollte dies zutreffen, kdnnte man das
Problem der Uberlichtkommunikation psionisch
I6sen. Die dritte Theorie besagt, da mit steigender
Entfernung die Schéarfe bzw. Genauigkeit der
Informationen nachlassen  wird (Fei-Wu-
Unschérferelation). Bisher konnte nicht geklart
werden, welche Theorie stimmt, da die noch
geringen Abstdnde keine exakten Zeitmessungen
zulassen.

Psi-Schutz

Besonders aktive Forschung wird im Bereich des
Psi-Schutzes betrieben. Hier dreht sich alles um die
Frage, wie psionisch unbegabte Lebewesen,
Objekte oder sogar ganze Gebiete vor Psi-Einsatz
geschutzt werden kdnnen. Der beste Schutz gegen
einen Psioniker ist bisher immer noch ein stérkerer
Psioniker.

Man fand jedoch schnell heraus, das Psi-
Anwendungen in der Nahe einer Seismann-
Strahlungsquelle schwer bis unmdglich werden.
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Einige Gerate erzeugen leichte Seismannfelder
(Computer, Hologramme), wahrend
Raumschiffreaktoren, -schilde und
Sprungtriebwerke mittlere bis schwere Felder
bewirken. Die stérksten Seismannfelder kénnen bei
Sonneneruptionen nachgewiesen werden.
Kinstliche Schutzfelder sind derzeit nur unter
groRem Geld- und Materialaufwand mit geringer
Wirkung herstellbar. Trotzdem werden wichtige
Konferenzrdume bereits dadurch abgeschirmt und
reiche Leute, die es sich leisten kdnnen, schitzen
auch ihren privaten Besitz mit Seismannfeldern.

3.16 Regeln

Menschen

Keine Rassenmodifikationen

Androiden méglich

e Die Regeln des Kapitels Charaktererschaffung
gelten grundsétzlich fir Menschen.

e Es wird empfohlen, alle Basisattribute auf
Werte zwischen 2 und 20 zu setzen.
Abweichungen sollten begrindet werden.

e Frauen werden durchschnittlich 95 Jahre alt,
haben eine mittlere KorpergroRe von 178 cm
und wiegen ca. 70 kg. Méanner erreichen ein
Durchschnittsalter von 90 Jahren, werden im
Schnitt 186 cm grol und wiegen 84 kg.
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3.2 Psyker

3.2.1  Beschreibung

Die Rasse der Psyker hat die bisher grofte
festgestellte Ahnlichkeit zu den Menschen im
Vergleich zu anderen Fremdrassen. Tatsachlich
konnten Psyker fir den unvoreingenommenen
Beobachter gut als Menschen erscheinen. Der
Kdorperaufbau ist bis auf Details und ein groferes
Gehirn identisch, wenn auch ein Psyker im
Durchschnitt  kleiner und schméchtiger als ein
Mensch ist. Da der Heimatplanet der Psyker eine
geringe Schwerkraft aufweist, ist ihr Knochenbau
wesentlich weniger belastbar als bei anderen
Rassen. Dies macht Psyker sowohl auf groferen
Planeten als auch an Bord von Raumschiffen
schwer zu schaffen.

Es gibt unter den Psykern den Menschen ahnliche
Varietdten was Haut-, Haar- und Augenfarbe
angeht. Auch die Psyker haben zwei Geschlechter,
wobei eine Paarung mit Menschen maglich ist.

3.2.2  Heimatsystem

Die Heimatwelt der Psyker liegt 33,2 Parsec (ca.
108 Lichtjahre) weit spinwérts (=,vom Kern der
Milchstra3e nach aulen) von der Erde entfernt. Sie
wird von den Psykern Zeiv genannt und umkreist
den Stern Varlor (a Ceti). Die Psyker nennen sich
selbst Vartour. Zeiv hat einen Radius von 5.900 km
und umlauft Varlor innerhalb von 297 Tagen (= 309
Erdentage), wobei ein Zeiv-Tag knapp 25
Erdenstunden entspricht.

Auf Zeiv gibt es keine zyklischen Jahreszeiten, da
der Planet gegenlber seiner Bahnebene nicht
geneigt ist. Am Aquator ist es permanent Sommer,
wahrend die Pole einen immerwahrenden Winter zu
bieten haben. Die Temperaturen sind mit der Erde
vergleichbar. Der Grofdteil der Bevolkerung
konzentriert sich deshalb auf die gemaRigten
Gebiete nérdlich und siidlich des Aquators.

Die Psyker verfligten vor der Kontaktaufnahme mit
den Menschen nicht tber Sprungtechnik und haben
deshalb fast nur planetare Raumfahrt entwickelt.
Einige Planeten und Monde ihres Systems verfiigen
Uber  groRere  Stationen, meistens  rein
wissenschaftlicher Natur. Da es insgesamt nur ca.
400 Millionen Psyker gibt, haben sie keinerlei
Kolonien im Weltraum erschlossen. Die wenigen
Psyker, die auBerhalb ihres Heimatsystems leben,
haben sich meistens auf der Erde oder den anderen
menschlichen Kolonien niedergelassen. Natirlich
gibt es diplomatische und  wirtschaftliche
AuRenstellen bei anderen Rassen.

3.2.3  Gesellschaft und Kultur

Da es insgesamt nur sehr wenige Psyker gibt, hat
sich schon vor Jahrhunderten eine Weltregierung
gebildet, welche von allen Psykern demokratisch
gewahlt wird. Auch ihre besondere Fahigkeit, die
Anwendung starker Psi-Krafte, hat schnell zu
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einheitlichen Strukturen innerhalb der Gesellschaft
und Kultur gefiihrt. Jeder Psyker ist in der Lage, Psi
anzuwenden, wobei es natirlich stérkere und
schwachere Psioniker gibt.

Die Psyker wenden ihre Kréfte sowohl effektiv als
auch verschwenderisch an. Effektiv bedeutet, dal3
viele Geréte auf Psi basieren (womit sie fiir Nicht-
Psioniker unbrauchbar sind), aber trotzdem einen
relativ hohen Technikanteil haben. Es gibt daneben
natirlich auch geniigend Dinge, welche rein
technischer Natur sind. Verschwenderisch sind
Psyker was Spiel, Sport, Kunst und Unterhaltung
angeht. Fast alle ihre Vergniigungen werden durch
Psi unterstiitzt. Psionische Wettkdmpfe sind an der
Tagesordnung und die starksten Psioniker ihres
Volkes genieBen Heldenverehrung.

3.2.4  Sicherheit und Militar

Auf Zeiv gibt es Polizei und Sicherheitskréfte,
sowie die sogenannte Gedankenpolizei. Sie ist etwa
mit der menschlichen Gilde der Psioniker zu
vergleichen, kummert sich aber nur um die
schlimmsten Vergehen. Fir normale Straftaten
reicht die Polizei (die ja stets psionisch begabt ist)
meistens aus.

Es gibt wenig Militér, erst nach dem Zwischenfall
von 2190 wurden eine planetare Verteidigung und
eine kleine Raumflotte gebaut. Da die Psyker mit
den VS eine Militdrallianz gebildet haben, ist die
Erde vertraglich verpflichtet, den Psykern in einem
Krieg beizustehen. Umgekehrt unterstiitzen die
Psyker die Psi-Forschung der Menschen.

Ihre beste Waffe ist ihr Psi-Potential. Damit wiirden
sie einen Konflikt mit hoher Wahrscheinlichkeit
siegreich beenden, sofern sich die Psyker nur
verteidigen. Da Psyker aber selten aggressiv sind
und auch nicht Uber Massenvernichtungs- oder
Angriffswaffen verfligen, sehen andere Rassen
durch sie keine Bedrohung. Da die Psyker Uber
schwere Verteidigungswaffen und Schutzschilde
verfligen, welche Technik und Psi koppeln, sind sie
allerdings ein beliebtes Spionageziel. Bisher haben
andere Rassen (die Menschen eingeschlossen) aber
keine Fortschritte in dieser Richtung erzielen
kdnnen.

3.25 Regeln
Psyker
STR | GES | BEW | KON | CYB | BIL | CHA | PsI
-2 0 2 -4 -4 0 0 +5
EH | HRV | GER [ GSM | TST [ INT TP
0 0 0 0 0 -4 0

Automatische Eigenschaften:

Unsterbliche Seele

Fragiler Kdrper

Psi-Widerstand

Meditation bei Raumspriingen notig

Psi-Prioritat automatisch 1, dafur Waffen-Prioritéat 0
Kunstmuskeln nétig, sonst permanent -1 bei Erden-Schwerkraft

e Ein Psyker bekommt korperliche
Schwierigkeiten, wenn er seine Heimatwelt
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verl&Bt, da er auf hohere Schwerkraft nicht
eingestellt ist. Um diese Probleme zu umgehen,
muR der Charakter (ber Kunstmuskeln
verfligen (Stufe unerheblich) oder permanent 1
auf jeden korperlichen Fertigkeitswurf in Kauf
nehmen.

Dartiber hinaus besitzen Psyker einen Fragilen
Korper, was sie Uberaus empfindlich
gegeniiber Verletzungen macht.

Psyker sind extrem empfindlich gegenuber
Spriingen. Bei einem Raumsprung missen sie
meditieren oder starke Beruhigungsmittel
(medizinisches Risiko) nehmen, um keine
bleibenden  Schéden davonzutragen. Sie
regenerieren wahrend eines Sprunges keine PP.
Meditierende Psyker sind erst [2w] Minuten
nach Eintauchen in den Normalraum wieder
aktionsfahig.

Psyker haben eine Anfangsprioritdt von 1 auf
Psi-Fertigkeiten, dafur aber Prioritdt 0 auf
Waffen (Anfangs nicht einsetzbar).

Ein Psyker verflgt automatisch (ber Psi-
Widerstand.

Die Eigenschaften Schmerzunempfindlichkeit
und Psi-Anfélligkeit durfen nicht gewdhlt
werden.

Psykercharaktere haben Zugriff auf die
Fertigkeit Laserschwert, konnen aber keine
Fertigkeit erlernen, welche die Bedienung oder
Fertigung schwerer Psi-Waffen umfafit.

Es gibt keine Psyker-Androiden.

Frauen werden durchschnittlich 70 Jahre alt,
haben eine mittlere Korpergrofe von 156 cm
und wiegen ca. 50 kg. Ménner erreichen ein
Durchschnittsalter von 68 Jahren, werden im
Schnitt 168 cm groR und wiegen 60 kg.
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3.3 Tiroo

3.3.1 Beschreibung

Die Tiroo sehen Menschen dhnlich, sind aber
wesentlich kleiner und schméchtiger. Sie verfligen
Uber nach auBRen gewdlbte Augen, welche ihnen
einen fast kompletten Rundumblick erlauben und
ihnen eine hohe Sehkraft gewahren. Auch die
restlichen Sinnesorgane (Ohren, Nase, Mund) sind
im Vergleich zu Menschen gréfer und exponierter.
Die Tiroo haben so gut wie keine Kérperbehaarung
(meistens nur wenige Kopfhaare) und eine weille
bis hellbraune Hautfarbe. Farbige Tiroo gibt es
nicht.

Da der Heimatplanet der Tiroo (,,Kaii) in einer
perfekten Biosphdrenbahn um den ,,ruhigen® Stern
CGG +8° 6542 (,,Uneda*) kreist, eine extreme
Achsenneigung besitzt und ber eine ausgleichende
Atmosphére verfiigt, herrschen auf ganz Kaii relativ
gleichbleibende und geméRigte Bedingungen. Aus
diesem Grund haben sich die korperlichen
Fahigkeiten der Tiroo nie besonders gut entwickelt.
Da die Urahnen der Tiroo kleine Fluchttiere waren,
sind jedoch ihre Sinne gut ausgebildet.

3.3.2  Gesellschaft und Politik

Es gibt etwa 3,5 Milliarden Tiroo, von denen ca. 20
Millionen in Tiroo-Kolonien oder Stutzpunkten
fremder Rassen leben. Die Tiroo sind neben den
Menschen die einzige Rasse, die zahlreiche
Kolonien gegriindet haben und zu allen anderen
Rassen regen diplomatischen und wirtschaftlichen
Kontakt pflegen. Gelegentlich gibt es Spannungen
mit Mankas, da einige Staaten dieser Rasse immer
noch Piraterie durch Ausgabe von Kaperbriefen
unterstiitzen. In den letzten 10 Jahren haben die
Ubergriffe auf Schiffe der Tiroo jedoch
abgenommen, was nicht zuletzt auf saftige
Bestechungsgelder zuriickzufiihren sein dirfte.
Ahnlich wie auf der Erde ist das Zeitalter der
internen Kriege fiir die Tiroo Vergangenheit, zumal
sie nie besonders kriegslistern waren. Trotzdem
gibt es insgesamt 106 souveréne Staaten und
Kolonien, welche einen gemeinsamen Rat als
»Weltregierung® ins Leben gerufen haben. Die
einzelnen Staaten sind jedoch etwas unabhangiger
als die Mitgliedslander der VS, so ist es ihnen
gestattet, Uber Militdr zu verfligen und eigene
Vertrdge mit Fremdrassen zu schlieRen. Faktisch
gibt es aber gemeinsame Streitkrafte und globale
Abmachungen mit allen bekannten Fremdrassen
(vor allem Handel und Raumverkehr betreffend).
Die einzelnen Tiroo-Staaten sind entweder
Demokratien oder reprasentative Monarchien. Die
Lebensbedingungen der einfachen Tiroo gelten als
gut, da es keine Uberbevolkerung und auch
ansonsten nur geringe soziale Spannungen gibt. Der
TL liegt zwischen 9,5 und 10.
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3.3.3  Psi

Die Tiroo sind leicht dberdurchschnittlich psi-
begabt. Es gibt keine globale Psi-Uberwachung
oder Organisation (wie die menschliche Gilde der
Psioniker), die einzelnen  Staaten  haben
unterschiedliche Regelungen (welche aber nur
geringfigige  Abweichungen besitzen). Eine
Psionikerverfolgung oder -ablehnung gibt es nicht,
die meisten begabten Tiroo arbeiten fir
Groltkonzerne oder Regierungen.

3.3.4 Handel und Technik

Die Tiroo handeln mit allem und jedem. Die
meisten Konzerne besitzen AuBenstellen auf allen
wichtigen Handelspunkten der Galaxis (z.B. Alpha
Centauri). Vor allem Hochtechnologie ist ein
groler Exportschlager. Die Tiroo sind auf3erdem fir
ihre industriellen Veredelungsverfahren bekannt.
Ein Sprichwort unter Raumfahrern sagt ,,Die Tiroo
konnen Scheifle in Gold verwandeln®.

Tiroo verfligen tber die gleiche
Cyberwaretechnologie wie Menschen und wenden
sie auch intensiv an (obwohl sie eine geringe
Cybervertraglichkeit haben). Sie sind auch die
einzige Rasse (neben den Menschen), welche in der
Lage sind, klnstliche Wesen ihrer Form zu bauen
(also  Tiroiden). Diese Technik hinkt der
menschlichen aber noch etwas hinterher.

In der Raumfahrt haben sich die Tiroo auf kleine
und mittlere Schiffe (bis GK 6) spezialisiert, wobei
sie als Experten in  Panzerungs-  und
Schildtechnologien  gelten.  AuBerdem  wird
vermutet, dafl die Tiroo kurz vor einem Durchbruch
in der Uberlichtkommunikation stehen (tatséchlich
handelt es sich um eine zu herkdmmlichen Theorien
alternative Kommunikationstechnologie).
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3.35 Regeln

Tiroo
STR | GES | BEW | KON | CYB | BIL | CHA | PSI
-5 +1 -3 -3 -5 +1 +1 +1
EH | HRV ER SM ST | INT TP
+6 +4 +1 +1 -3 0 0

Automatische Eigenschaften:

Besonderes Talent (einmal kostenlos, darf bis 3x gewahlt werden)
Unsterbliche Seele kann fur halbe Kosten gewahlt werden

1[w] mehr Schaden an Trefferzonen 1-1 oder 1-6,7

Niemals Reduzierte Blutung oder Schmerzunempfindlichkeit

Tiroiden mdglich

o Bei Treffern auf Kopf, Mitte (1;1) oder Ohr
(1;6,7) erhalten  Tiroo-Charaktere  1[W]
Schaden mehr.

e Tiroo konnen die Eigenschaft Unsterbliche
Seele fur die Hélfte der Kosten erwerben.

e Ein Tiroo-Charakter hat automatisch ein
Besonderes Talent und darf bis zu zwei weitere
Besondere Talente fur die normalen Kosten
kaufen.

o Die Eigenschaften Reduzierte Blutung und
Schmerzunempfindlichkeit diirfen nicht gewéhlt
werden.

e Tiroo werden ca. 70 Jahre alt. Es gibt zwei
Geschlechter, welche sich in ihren Werten
kaum unterscheiden. Die durchschnittliche
KorpergroRe liegt bei 140 cm, das Gewicht bei
45 kg.
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3.4 Manka

3.4.1 Beschreibung

Mankas haben das Aussehen eines
aufrechtgehenden Archaeopterix, der seine Fligel
eingebuRt hat. Tatsachlich stammen die Mankas
von  ahnlichen  (ebenfalls  ausgestorbenen)
Gleitfluglern ihrer Heimatwelt ab. Ihr langlicher
Kopf und ausgepragter Schnabel sowie ihre
kompakte, leicht gebeugte Koérperhaltung lassen sie
viel eher wie einen Dinosaurier der Urerde
aussehen als beispielsweise einen Ssisch. Mankas
gelten allgemein als aggressiv und leicht reizbar, es
gibt jedoch auch gentigend umgéngliche Vertreter
ihrer Spezies. Da der Heimatplanet der Mankas
(,,Gran®) der anerkannt lebensfeindlichste aller
bewohnten Planeten war bzw. noch ist, haben die
Mankas friihzeitig ihre Tichtigkeit auf dem
Uberlebenssektor beweisen mussen. Die
Gesellschaftsformen der friihen TL basierten fast
ausnahmslos auf Kampf, List und Ticke.
Heutzutage findet ein gewaltiger gesellschaftlicher
Umbruch statt, da immer mehr Mankas in den
Bereichen Wissenschaft, Technik und Wirtschaft
dréngen.

3.4.2  Geschichte

Die Mankas sind die einzige Rasse, welche von
einer anderen raumfahrenden Spezies ,,gefunden®
wurden, bevor sie ihre eigene interstellare
Raumfahrt entwickeln konnten. Die Tiroo
entdeckten im Jahr 2139 die Heimatwelt der
Manka, die sich zu diesem Zeitpunkt auf einem TL-
7-Niveau befand. Die Schilderungen der folgenden
Jahre gehen etwas auseinander: Wahrend die
Mankas behaupten, die Tiroo hétten ihren Planeten
jahrzehntelang ausgebeutet, verweisen die Tiroo auf
den in dieser Zeit erzielten technischen Fortschritt
der Mankas. Die Wahrheit liegt wahrscheinlich
irgendwo in der Mitte. Auf jeden Fall zogen sich
die Tiroo nach 30 Jahren freiwillig zuriick und
lieBen die Manka allein weiterwerkeln. Diese
dankten dem Universum im allgemeinen und den
Tiroo im besonderen lange Zeit fur ihre
Eingliederung in die galaktische Gesellschaft damit,
daR sie immer wieder Schiffe AuRerirdischer
angriffen und aufbrachten. Dieses Verhalten ist im
Nachhinein nicht unbedingt als fremdenfeindlich
oder provokativ anzusehen, da die Mankas auch
bzw. gerade untereinander diese Vorgehensweise
bevorzugten. Die Hyperraumsprungtechnik und die
fehlende Kommunikation erleichterten auch nicht
unwesentlich dieses aus Mankasicht listige und
tapfere Verhalten. Heute gibt es nur noch wenige
Staaten auf Gran, welche Kaperbriefe ausstellen
und diese gelten normalerweise nur fiir Schiffe
anderer Mankastaaten. Trotzdem sind ,,Versehen*
oder unabhéngige Piraten niemals auszuschlieRen.
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3.4.3  Gesellschaft und Politik

Die Mankas haben bisher keine Kolonien in
anderen Systemen gegriindet. Lediglich ihr eigenes
Sternensystem  beherbergt  eine  Handvoll
Stlitzpunkte, meistens militarischer Natur. Auf
Gran gibt es 155 Staaten, in denen zwei Milliarden
Mankas leben. Vier der Staaten gelten als
GroRRmachte, da sie insgesamt 21% der Landmasse,
14% des Bruttosozialproduktes und 8% der
Bevodlkerung Mankas ausmachen. Es gibt kaum
staatstibergreifende Projekte oder gar planetare
Gremien und Verbande, lokal begrenzte Kriege sind
an der Tagesordnung. Bisher konnten nicht
konventionelle  Kriege  vermieden  werden,
unabhéngige Beobachter flrchten jedoch, daB es
innerhalb der néchsten 10 Jahre zu einem groReren
Konflikt kommen kdnnte.

Die einzelnen Staaten bieten von Demokratie bis zu
Diktatur und Anarchie eine gewaltige politische
Bandbreite. Auch der TL variiert von Staat zu Staat.
Wiahrend der TTL sich zwischen 8 und 9 bewegt,
haben der soziale und wirtschaftliche TL in den
seltensten Fallen eine sieben erreicht.

Auch die Behandlung psionisch begabter Mankas
unterscheidet sich je nach Regierungs- und
Gesellschaftssystem. Die meisten Staaten verfolgen
Psioniker, lassen sie toten oder versuchen, ihre
Fahigkeiten unbrauchbar zu machen. Nur in den
groften und fortgeschritteneren L&ndern werden
Psioniker bendtigt, wenn auch streng Uberwacht
und nur in Regierungsdiensten. Viele Psioniker
verlassen Gran und bieten sich auRerirdischen
Staaten an. Da Mankas insgesamt zwar leicht
unterdurchschnittlich begabt sind, die wenigen
einzelnen Psioniker jedoch zu den Stérkeren gezahlt
werden, ist dies relativ einfach.

344 Handel und Technik

Die mankaischen Handler sind fiir ihren Wagemut
bekannt. Sie scheuen sich nicht, Kriegsgebiete
anzufliegen oder Blockaden zu durchbrechen..
AuBerdem handeln sie vorzugsweise mit illegalen
Gutern, da diese den grofiten Profit versprechen. Es
gibt nur wenige Handelskonzerne, so dal} ein
beachtlicher Prozentsatz aller Geschafte auf
Kleinhéndler entfallt. Diese sehen auRerirdische
Konkurrenz tbrigens nicht besonders gerne.

Die Technik der Mankas ist veraltet und
zusammengeschustert aber zweckmafig. Es gibt
keinen technischen Bereich, in dem sie eine
fuhrende Rolle spielen wirden. Allerdings haben
sie ein unglaubliches Geschick darin, Technologien
anderer Volker zu stehlen und zu verstehen.
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3.45 Regeln

Manka
STR GES | BEW | KON | CYB BIL | CHA PSI
+4 0 -1 +4 0 -3 0 -1
SEH | HRV | GER | GSM | TST INT TP
0 +4 +4 +1 -4 0 +5

Automatische Eigenschaften:

Besonderes Talent (Okologie) zusétzlich
Cyberware kostet zu Beginn doppelt
Unsterbliche Seele darf nicht gewahlt werden

Neu erschaffene Charaktere miissen fir
Cyberware den doppelten Preis bezahlen.

Es gibt so gut wie keine Mankas mit Psi-
Prioritdt 1. Am héufigsten ist eine Prioritit von
2 oder 0.

Mankas erhalten ein spezielles Besonderes
Talent in Okologie. Ein weiteres Besonderes
Talent darf auch zusétzlich normal erworben
werden.

Die Eigenschaft Unsterbliche Seele darf nicht
gewahlt werden.

Mankas werden ber 2 Meter grof? und wiegen
knapp 100 kg. Sie kdnnten ein Alter von 90
Jahren erreichen, wenn sie nicht vorher
meistens eines unnatirlichen Todes sterben
wirden. Es gibt zwei Geschlechter. Eine
Paarung mit anderen Rassen ist nicht mdglich.
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3.5 Ssisch

3.5.1 Beschreibung

Es handelt sich bei den Ssisch um eine bipedale
Echsenrasse, ca. 2 Meter gro und stdmmig. Sie
wirken plump und behédbig, sind aber nicht
unbeweglich und vor allem sehr geschickt. Ihre
Finger sind nicht gréRer als bei Menschen und
genauso gelenkig. lhre Schuppenhaut bietet ihnen
einen natiirlichen Ristungsschutz.

Ssisch haben kraftige Oberschenkel, aber keinen
Schwanz wie ein Tyrannus Saurus. Ihr Kopf ist
extrem langgezogen und abgeflacht, wodurch ihre
Augen seitlich oben liegen, was den Ssisch einen
toten Punkt im vorderen Blickfeld beschert.
Trotzdem sind ihre Sinne hervorragend ausgebildet.

3.5.2  Die Begabung

Es gibt Ssisch, welche die Begabung haben, die
Begabung eines anderen Ssischs zu erkennen. Es
handelt sich dabei um ein kaum erforschtes
Ph&nomen, welches nichts mit Psi zu tun hat.

Ein Gabenkenner konnte z.B. feststellen: ,,Du
verflgst tber einen ausgepragten
Gerechtigkeitssinn, deine Bestimmung st es,
Richter zu werden.*

In vielen Staaten gibt es Gesetze, die eine Priifung
jedes Ssisch-Kindes vorschreiben, in anderen
Landern wird es freiwillig angeboten.

Die Vorhersage ist sehr genau und sollte etwa im
Alter von 10 Jahren stattfinden, wenn junge Ssisch
ihre endglltige Schuppenhaut bekommen und
damit geschlechtsreif werden.

Es gibt zahlreiche wissenschaftliche
Untersuchungen und Projekte, die belegen, dal? die
Gabenkenner eine (ber 90%ige Erfolgschance
haben.

3.5.3 Regeln
Ssisch
STR | GES | BEW | KON | CYB | BIL | CHA | PsI
+5 0 -2 +3 0 0 -2 2
SEH | HRV | GER | GSM | TST | INT TP
+5 0 +2 +2 5 0 +5

Automatische Eigenschaften:

Natirliche Ristung (RS 2)

Toter Punkt bei SEH-Wiirfen (bei einer 10)
Begabungswurf méglich

o Jedes Waurfel-Ergebnis von 10 (in jeglicher
Kombination) bei einem Sehkraftwurf ist
automatisch ein MiRRerfolg. Dies simuliert den
toten Punkt im Blickfeld.

e Es gibt unter den Ssisch deutlich weniger
Psioniker als unter den anderen Rassen. Eine
Prioritat von 3 ist extrem selten.

e Ssisch verfligen automatisch  Uber die
Eigenschaft Naturliche Riistung in H6he von 2.

e Ssisch werden bis zu 150 Jahre alt, ihre
durchschnittliche Lebenserwartung liegt bei
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120 Jahren. lhre KorpergroRe betragt ca. 2
Meter, ihr Gewicht um die 150 kg.

Es gibt zwei Geschlechter, die sich vom
Aussehen her kaum unterscheiden. Da es sich
um Reptilien handelt, schliipfen Ssisch aus
Eiern. Eine Paarung mit anderen Rassen ist
nicht moglich.

Begabung: Ein Spieler, der einen Ssisch
spielen mdchte, muR festlegen, ob dieser
gepruft wurde oder nicht. Wurde er nicht
gepruft, erstellt der Spieler ganz normal einen
Charakter.

Im anderen Fall wird mit w%(90) gewdirfelt, ob
die Vorhersage des Gabenkenners korrekt war.
In diesem Fall sucht sich der Spieler einen
Beruf aus wund erhdlt automatisch eine
Eigenschaft, die zu diesem Beruf palt (freie
Auswahl, weitere Eigenschaften kdnnen
zusétzlich gekauft werden). Dabei kdnnen auch
Fertigkeiten abstrakter Natur (wie
Gerechtigkeitssinn)  gewdhlt  werden, sie
missen nicht in der Eigenschafts-Liste
vorkommen. Der Spieler erhdlt auBerdem ein
Besonderes Talent passend zu seiner Begabung
(also im Beispiel die Fertigkeit
Gesellschaftswissenschaften).

War die Vorhersage nicht korrekt, darf der
Charakter Uberhaupt keine positiven
Eigenschaften wéhlen oder kaufen.
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3.6 Shinlei (Nomaden)

3.6.1 Beschreibung

Die Shinlei paru (Kinder der Sterne), wie sie sich
selbst nennen, sind humanoide Wesen, welche in
riesigen Raumschiffen leben (genaue
Beschreibung?). Die Nomaden nehmen aber auch
Menschen oder Mitglieder anderer Rassen auf,
wenn diese bedingungslos bereit sind, ihren
Lebensstil anzunehmen.

Ihre Grof3schiffe, deren Anzahl auf 60 bis 100
geschétzt wird, sind sprungfahig, gut bewaffnet und
ein héchst ungewdhnlicher Anblick. Es handelt sich
zum GroRteil um Flickwerk unterschiedlichster
Technik, erworben oder getauscht in den
entferntesten Winkeln der Galaxie (bése Zungen
sprechen von gestohlen).

Die folgenden Informationen enthalten Daten,
welche nicht ,allgemein® bekannt sind, im Spiel
also (ohne Grund) nicht verwendet werden sollten.

3.6.2  Gesellschaft

Es gibt schatzungsweise zwei Millionen Shinlei in
der bekannten Galaxis. Ihre Herkunft ist unbekannt,
es wird aber vermutet, daf3 sie die Reste einer alten,
fortgeschrittenen Kultur sind.

lhre Schiffe beherbergen zwischen mehreren
Tausend und einer Viertelmillion Nomaden. Jedes
Schiff wird von einer autarken Gemeinschaft
bewohnt, welche selbstverantwortlich fur ihr
Handeln und Uberleben ist. Shinlei betreiben zwar
héchst selten Piraterie, haben aber ein seltsames
Verstandnis  von  Besitz,  weswegen = sie
,Hausverbot*“ im VS-Raum haben. Dieses Verbot
stort die Shinlei wenig, allerdings betreten sie VS-
Systeme nur noch mit Kleineren, unauffalligeren
Schiffen.

Vor vielen Jahrzehnten haben sich einige
menschliche Sinti und Roma, die das Auftauchen
von galaktischen Nomaden als géttliche Vorsehung
gedeutet haben, den Shinlei angeschlossen.
Passenderweise sind die Shinlei sehr religids. Sie
glauben an eine gottédhnliche Entitat, welche das
komplette Universum umfalit. Da der gesamte
Kosmos zusammenhangt, beeinfluBt das Handeln
des Einzelnen stets die Gesamtheit.

Das Alter eines Nomaden, nicht seine Fahigkeiten,
bestimmt seinen Stand in der Gesellschaft. Die
Anfiihrer ihres Volkes sind die Altesten, welche in
Form eines Rates jedem Schiff vorstehen. Aus den
Schiffsraten werden regelméRig Mitglieder zum
sogenannten Grofirat entsandt, welcher
Entscheidungen fir alle Shinlei trifft. Innerhalb
eines Schiffes sind die Entscheidungen des Rates
jedoch absolut bindend. Der Rat, dessen Vorsitz die
alteste Frau fihrt, kimmert sich um Politik, Recht,
Gesellschaft und Soziales. Der Kommandant eines
Schiffes, der immer ein Mann ist, trifft alle
Entscheidungen, Schiff und Einsédtze betreffend.
Junge Shinlei verlassen oft ihre Heimatschiffe und
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streunen jahrelang durch die Galaxis. Sie sind als
Navigatoren beliebt, da sie fast alle Sternenkarten
auswendig kennen. Gelegentlich sind sie auch im
Auftrag der Altesten unterwegs.

Eine besondere Eigenart sind die ,,geschmiickten*
Wunden. Shinlei sind stolz auf jede Wunde und
schmiicken sie nach dem Heilungsprozef? durch
goldene oder silberne Ringe. Dabei ist es vollig
unerheblich, wo sich die Wunde befunden hat, viele
Shinlei tragen Ringe im Gesicht, an den Fingern
oder auf dem Schédel.

3.6.3 Besitz

Die Shinlei unterteilen Besitz in drei Kategorien,
ein Umstand, der oOfter zu Schwierigkeiten mit
Mitgliedern anderer Rassen fuhrt.

Personlicher Besitz:

Dabei handelt es sich um alles, was eine Person am
Korper tragt, eindeutig ihr gehort (Ausweis,
Familienschmuck) oder in einen Rucksack
normaler GroRe paft. Jeder Shinlei besitzt nur einen
Rucksack, welcher seinen kompletten Besitz
enthélt.

Anspruchsbesitz:

Es handelt sich um Besitz, auf den eine Person
Anspruch erhebt, den aber alle benutzen diirfen.
Beispielsweise ein Rasierapparat, der in der
Duschkabine des Raumschiffs liegt. Eine Person
hat ihn gekauft (=Anspruch), aber jeder darf ihn
unentgeltlich benutzen.

Allgemeiner Besitz:

Sonstige Glter gehoren der Allgemeinheit. Hierbei
wird unterschieden: Hat das Gut fur die
Gesellschaft eine wichtige Bedeutung
(Sprungantrieb, Beiboot eines Schiffes etc.), so hat
die Gesellschaft einen Anspruch darauf (s.0.). Im
anderen Fall kann der allgemeine Besitz beliebig
entfernt, mitgenommen und sogar verdulRert
werden.

3.6.4  Technik und Raumschiffe

Die technischen Mdglichkeiten der Shinlei liegen
offiziell bei TL 9,5 bis 10. In Wahrheit haben die
Nomaden in einigen Bereichen (Raumfahrt,
Medizin) bereits TL 11 erreicht. Dieses Wissen
wird eifersiichtig gehitet und tatsachlich gibt es
kaum Nicht-Shinlei, denen die Wahrheit bekannt
ist.

Die Shinlei kénnen hervorragend klonen und sind
in der Lage Bioimplantate herzustellen. Diese
Technik steht natirlich nur Mitgliedern ihrer
Gemeinschaft offen. Ein Shinlei wird sich in
keinem Fall fremde Cyberware einbauen lassen,
dazu ist er viel zu stolz.

Die Schiffe der Shinlei bewegen sich zwischen
GroRenklasse 6 und 10 (= bis zu 10" md), ihr
groRtes Schiff ist die Tuma-Hu (ehrenvoller Stolz),
zugleich Sitz des Grofirates.

Jedes Schiff wurde aus unterschiedlichsten
Technologien zusammengebastelt und umfafit
technische Sektoren, Wohn- und Freizeitsektionen
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und Biosphéaren. Fast alle Systeme sind doppelt
oder sogar dreifach vorhanden, um Ausféllen
vorzubeugen. Die Raumschiffpanzerung ist dem TL
entsprechend maximal, die Defensivbewaffnung auf
héchstem Standard. Shinlei-Schiffe verfligen nur
Uber geringe Offensivkapazitaten, da sie als
Wanderer zwischen den Sternsystemen ihre
,,Gastgeber” nicht verschrecken wollen. Nur die
groRten Schiffe verfugen beispielsweise Uber
Raumjéger. Ansonsten gibt es zahlreiche Beiboote,
Shuttles oder Frachter bis Grof3enklasse 5 an Bord.
Die Schiffe sind teilweise so grofl, daB sie im
Raumsprung gravitationelle Verénderungen
hervorrufen. Aus diesem Grund parken die Shinlei
ihre  GrofRschiffe im Leerraum zwischen den
Sternen und springen dann mit kleinen Schiffen in
bewohnte Gegenden.

Es gibt Gerlichte, welche besagen, die Shinlei
verfiigten iber eine Uberlichtkommunikation. Dies
entspricht nicht der Wahrheit. Sie verfugen uber ein
eigenes Postsondensystem und feste Sprungpunkte,
welche sie regelméBig als Treffpunkte nutzen, um
auf dem neuesten Stand zu bleiben. Durch ihre
Technik der Sprungunterbrechung (s.u.) und
verbesserte Gravitationssensoren sind sie in der
Lage, ungenaue Koordinaten in letzter Sekunde
auszugleichen. Auerdem mischen sich die Shinlei
stdndig unter Raumfahrer, um auf dem neuesten
Stand zu bleiben.

3.6.5  Sprungunterbrechung

Die  Shinlei  verfligen Uber die  besten
Computerkarten in der Galaxis, selbst Meteore und
sonstige Storfaktoren (dunkle Materie etc.) sind
eingezeichnet. Es wird gesagt, da noch nie eins
ihrer Schiffe im Sprung verloren gegangen ist.

Ihre Uberlegenen Kenntnisse erhalten sie durch die
Maoglichkeit, Springe zu unterbrechen (was dem
Rest der Galaxis nicht bekannt ist). Bei der
Unterbrechung kann der Sprungtunnel fir kurze
Zeit aufgeldst werden (das Schiff bleibt aber auf
Kurs). In dieser Zeit kénnen die Shinlei Kkurze
Scans zwischen den Systemen durchfiihren und
sogar geringfligige Korrekturen vornehmen. Die
Anzahl der Unterbrechungen ist allerdings begrenzt
und héngt von der Stufe des Sprungtriebwerkes ab
(halbe Stufe).

3.6.6  Regeln
Shinlei
STR GES | BEW | KON | CYB BIL | CHA | PSI
+1 +1 0 +2 -4 0 0 0
SEH | HRV | GER | GSM ST INT TP
+2 -1 -1 -1 -1 +5 0

Automatische Eigenschaften:

Keine Cyberware maglich

Bonus +1 auf Akrobatik (Null-g-Bewegung)
Bonus +1 auf Kontrollzentrum (Raumfahrzeuge)
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Die Shinlei haben eine durchschnittliche Psi-
Begabung, die, wenn vorhanden, eher stark ist.
Eine Psi-Prioritat von 1 ist selten.

Kein Shinleicharakter startet mit Cyberware, da
die Shinlei der Meinung sind, kinstliche
Verbesserungen sind wider die Natur. Sollte
allerdings ein Shinlei ein Korperteil verlieren,
wird er kostenlosen Ersatz erhalten, entweder
in Form geklonter GliedmaBe oder als
Bioware. Der Einbau von Zielerfassern,
internen Waffen, Reflexverstéarkern,
Kunstmuskeln oder dhnlichem Schnickschnack
scheidet von vornherein aus.

Alle Shinlei erhalten einen Bonus von +1 auf
die Spezialisierungen Akrobatik  (Null-g-
Bewegung) und Kontrollzentrum
(Raumfahrzeuge).

KorpergroRe und -gewicht unterscheiden sich
nur geringfligig von den menschlichen Daten.
Jede Wunde von GroRe 3 aufwérts wird von
einem Shinleicharakter nach dem Abheilen
gepierced (diese Fé&higkeit beherrschen sie
automatisch).
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3.7 Ne

3.7.1  Beschreibung

Bei den Ne handelt es sich um aufrecht gehende
Katzenwesen mit vage humanoider Form. Die Ne
werden je nach Aussehen in vier Rassen unterteilt,
welche Ahnlichkeiten mit GroRkatzen der Erde
haben.

Die vorherrschende Rasse sind die Ne’toh (Ne’leo)
oder auch Lowen. Sie stellen 75-80% der
Gesamtbevdlkerung. Die weiteren Rassen sind etwa
gleich verteilt und werden Ne’bahk (Ne’tigris,
Tiger), Ne’sima (Ne’on-ca, Jaguar) und Ne’kesche
(Ne’jubatus, Gepard) genannt.

Alle Ne besitzen ein Ganzkdérperfell, welches aber
nicht so dicht ist wie bei den vergleichbaren Tieren.
Sie konnen bis auf die Geparde ihre Krallen
einziehen, besitzen aber deswegen kein drittes
Fingerglied. lhre Finger sind dicker als bei
Menschen, deren Waffen oder Werkzeuge sie gar
nicht oder nur unter Schwierigkeiten benutzen
kénnen.

Der Katzenschwanz ist nur noch rudimentar
vorhanden, bei jedem 1.000. Kind ist er ausgebildet
und wird normalerweise kurz nach der Geburt
chirurgisch entfernt.

Es gibt zwei Geschlechter, eine Paarung ist mit
Menschen und Psykern maoglich. Die
Geschlechtsorgane der Ne sind im Gegensatz zu
Erdenkatzen nicht im Fell verborgen.

Die Ne sind Fleischfresser, haben aber aus
kulturellen und geschmacklichen Grinden die
Aufnahme jeder Nahrung ,erlernt“. Sie miissen
allerdings regelmdRig Fleisch essen, welches sie
gebraten oder gekocht, aber auch gefahrlos roh zu
sich nehmen. Die Ne nehmen keine lebende
Nahrung mehr zu sich.

3.7.2  Politik

Vorherrschende  Regierungsform  auf  Missk
(Heimatplanet) ist die (représentative) Monarchie.
Vereinzelt gibt es Demokratien oder religidse
Diktaturen. Eine weltumfassende Ne-Regierung
gibt es nicht, allerdings wurde im Zuge der
Entdeckung fremder Rassen eine internationale
Behorde gebildet, welche sich mit auRerweltlichen
Problemen beschéftigt und an der etwa 80% aller
Staaten beteiligt sind.

Im Jahr 2247 gibt es auf Missk 623 Staaten, dazu
ca. 100 Gebiete, die einen autonomen Status haben
oder erlangen wollen. Kriege sind an der
Tagesordnung, werden aber mit konventionellen
Waffen gefuhrt. Insgesamt soll es etwa 4 Milliarden
Ne geben.

Nahezu alle Monarchien sind erbgebundene
Lowen-Patriarchate. Die  Loéwen  dominieren
samtliche anderen Rassen, da sie in ihrer Evolution
zuerst Rudel, Stammesstrukturen und Stéadte
entwickelten. Alle anderen Ne sind Kklassische
Einzelgénger.
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Die weiblichen Ne sind mit ihrer Rolle zufrieden,
was nach anerkannten Forschungen genetischen
Ursprungs ist. Thre Nichtbeteiligung an politischen
Amtern gleichen sie durch das allgemein Ubliche
Haus- und Hofrecht, sowie durch die Wahl des
Ehepartners aus.

Einige Staaten werden von Tigern regiert, kein
Land jedoch wvon Jaguaren oder Geparden.
Tigermonarchen werden allgemein mit Miftrauen
beobachtet, seit vor 94 Jahren ein Tiger versuchte,
alle Staaten des Hauptkontinents zu ,vereinen®.
Dies filhrte zum bisher einzigen Weltkrieg, welcher
vier Jahre andauerte und erst mit einem
erfolgreichen Attentat auf das Leben des Diktators
beendet wurde.

3.7.3  Gesellschaft

Léwen dominieren weite Teile der Gesellschaft. Sie
bilden den Adel und besetzen alle wichtigen Posten
in Verwaltung, Polizei und Militar. Offiziell stehen
Nichtlowen alle Wege offen und eine
offensichtliche Diskriminierung findet nicht statt.
Viele Tiger, Jaguare und Geparde sind jedoch
Einzelganger (auch eine genetische Ursache). Sie
widmen sich hauptséchlich dem Handel, Handwerk,
Sport, Unterhaltung, Kunst und der Raumfahrt.
Unter Raumfahrern liegt der Anteil an Lowen mit
knapp 45% extrem niedrig. Raumfahrende Ne sind
fast immer Kleinhdndler, andere Rassen wirden sie
manchmal eher Piraten nennen. Trotzdem sind Ne
umgangliche und gern gesehene
Besatzungsmitglieder, auch auf Nicht-Ne-Schiffen.
Weibliche Ne sind hochangesehene Mitglieder der
Gesellschaft und stehen in ihren Fahigkeiten den
Mannern in nichts nach. Frauen sind fir
Grundbesitz und Kinder verantwortlich und haben
das alleinige Recht, einen Ehemann zu erwahlen.
Die Einehe herrscht inzwischen vor, in einigen
Léwenkulturen ist eine Mehrehe fir méannliche Ne
erlaubt (wenn die Frauen dies wollen).

Eine kulturelle Besonderheit ist die Begrifung.
Diese uralte Katzensitte hat sich bis heute gehalten.
Zur Begrufung stupsen sich zwei Ne gegenseitig
mit der Nase (formell). Freunde lecken sich sogar
die Backe oder die Nase ab. Dies ist etwa mit
menschlichen  Kussen vergleichbar, es gibt
zahlreiche Varianten, auch im familidren oder
intimen Bereich.

3.74  Psi

Der Anteil an Psibegabten entspricht dem
galaxisweiten Durchschnitt, wobei Frauen ofter als
Manner und Nichtléwen 6fter als Léwen betroffen
sind. Es gibt keine einheitlichen Psi-Gesetze, einige
Ne-Staaten haben Psi-Kréfte verboten und bestrafen
Psioniker sogar mit der Todesstrafe.

3.7.5 Handel

Ne tragen hauptsachlich aus sittlichen und
kulturellen Griinden Kleidung, da sie Uber ein
normalerweise ausreichendes Fell verfigen. Durch
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den Kontakt mit fremden Rassen hat sich ein neuer
Importschlager auf Missk entwickelt: Mode. Viele
auBerirdische Handler bieten speziell fir Ne
geschneiderte Mode an.

Auf Missk gibt es drei nicht intelligente
Grolkatzenarten, allerdings keine Kleinkatzen. Fir
die Menschen hat sich dieser Umstand zu einem
echten Exportschlager entwickelt, da die Ne
Interesse an allen Arten von Haus- und Rassekatzen
haben. Da Zichtungen auf Missk bisher
weitestgehend erfolglos geblieben sind (man
munkelt, die Menschen haben ihre Katzen genetisch
manipuliert), werden immer noch Katzen von der
Erde importiert. Dieser Katzenhandel ist ein
Argernis fiir Tierschiitzer beider Seiten, da immer
wieder Katzen illegal gehandelt werden und
zahlreiche Tiere wahrend des langen Raumfluges
qualvoll verenden.

3.7.6 Politik und Militar

Die politischen Beziehungen zur Erde und den
Psykern sind weitestgehend gut. Die Nomaden sind
gern gesehene Géste vieler Ne. Zu anderen Rassen
gibt es nur sporadischen Kontakt.

Eine Ne-Raumflotte konnte der menschlichen
Flotte locker Konkurrenz machen. Da Missk aber in
so viele Einzelstaaten zersplittert ist, gibt es keine
Flotte von interstellarer Bedeutung. Trotzdem steht
es auller Frage, dal die Ne auf eine auRerirdische
Bedrohung geschlossen reagieren wiirden.

Die Ne haben einige kleinere Kolonien in ihrem
Heimatsystem aufgebaut, und expandieren erst jetzt
interstellar.  lhre  wenigen  Kolonien  sind
groRenmalig bedeutungslos, da sie stets wvon
einzelnen Staaten oder Splittergruppen betrieben
werden. Viele Ne-Kolonien, gerade von religidsen
Gruppen, sind auch nicht lebensfdhig und gehen
nach wenigen Jahren unter.

3.7.7  Einige ausgewdhlte Staaten

Kobaje

Eine reprédsentative Monarchie in der sudlichen
Hemisphére von Missk. Auf einer Flache von 3
Millionen gkm leben ca. 112 Millionen Ne, 70%
davon sind Lowen, jeweils 10% gehdren zu den
anderen Rassen.

Unter Konig Ne’toh Schis Ferat (Name: Rasse,
Clan, Vorname) hat sich ein bedeutendes Kultur-
und Handelszentrum entwickelt.

Kobaje durfte die groRte Militdrmacht Missks sein,
verfugt Uber demokratische Wahlen, Pressefreiheit,
Psi-Uberwachung durch eine Gilde und ist
technisch auf einem hohen Stand (TL 10). Kobaje
ist grofiter Handelspartner mit den VS und fiihrt den
Vorsitz der internationalen AuRerirdischenbehdrde.
Die sldliche Hemisphdare um Kobaje ist seit vier
Jahrzehnten kriegsfrei.

Mitu

Eine religiose Diktatur. Mitu ist 250.000 gkm grof3
und beherbergt 12 Millionen Einwohner. Offiziell
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leben nur Léwen in Mitu. Tats&chlich werden die
wenigen Nichtldwenclans im Siden des Landes
unterdrtickt und brutal verfolgt.

Die Mitaner leben spartanisch und werden von den
Zat’ne, den obersten Priestern ihrer Gotter, gefiihrt.
Jeder der zahlreichen Gotter wird durch einen
Zat’ne vertreten, die Priester der wichtigsten Gotter
sind die geistigen und politischen Flhrer des
Landes.

Die Hauptgoétter sind Pak, die Gottin der Sonne;
Stigga, der Gott der Nacht; Tokhata, die Géttin der
Jagd und des Kampfes; Molo, der Gott der Frucht-
und Mannbarkeit; Uluba, die Géttin des Todes und
Bisu, der finstere Gott, der einst {iber alle herrschen
wollte.

Gldubige miissen stets den ,,zustdndigen* Gott um
Wobhlgefallen bitten, wenn sie etwas unternehmen
wollen. Ansonsten gibt es zahlreiche strenge
Vorschriften:

Zauberei ist als Werk Bisus verboten, Psioniker
werden verbrannt oder gesteinigt. Raumfahrt sowie
Kontakt zu Fremdrassen oder Nichtléwen sind
verboten. Fleisch darf nur roh verzehrt werden,
einmal pro Jahr gibt es eine rituelle Jagd auf
Beutetiere. Katzen aller Art sind heilige Tiere, sie
durfen nicht berGhrt oder gar verletzt werden.
Kinder mit angeborenem Katzenschwanz gelten als
heilig.

Dieser Glaube existiert in gemaRigter Form in
vielen L&ndern Missks. Vielgotterei ist sowieso
weit verbreitet, nur vereinzelt glauben Ne an einen
Gott oder eine Wesenheit (meistens eine grofie,
mannliche Katze). In heutiger Zeit haben die
meisten entwickelten Lander eine Trennung
zwischen Kirche und Staat vollzogen, auch der
Anteil an Atheisten ist extrem angestiegen.
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3.7.8 Regeln

Ne
Tiger
STR | GES | BEW | KON | CYB | BIL | CHA | PsI
+4 -2 +2 +2 -4 0 -1 0
Lowe
STR | GES | BEW | KON | CYB | BIL | CHA | PsI
+3 -2 +4 0 -3 0 -1 0
Jaguar
STR | GES | BEW | KON | CYB | BIL | CHA | PsI
+2 -2 +5 0 -3 0 -1 0
Gepard
STR | GES | BEW | KON | CYB | BIL | CHA | PsI
+1 -1 +5 0 -3 0 -1 0
Alle Ne
SEH | HRV | GER | GSM | TST | INT TP
+1 +6 +3 -3 -2 0 +5

Automatische Eigenschaften:

Naturliche Waffen (ausser Geparden: Explosive Schnelligkeit)
Bonus +1 auf Akrobatik (Klettern) (nicht bei Geparden)
Streichen eines Subprioritatspunktes in Ausdauer

e Lowen, Tiger und Jaguare haben automatisch
ausfahrbare  Krallen (Natirliche Waffen).
Geparde verfigen Uber stattdessen (ber
Explosive Schnelligkeit und erhalten einen
Zusatzbonus von +5 auf ihre
Maximalschnelligkeit. Geparde haben keine
Naturlichen Waffen.

e Alle Ne auBer den Geparden erhalten einen
Bonus von +1 auf Akrobatik (Klettern).

e Bei allen Ne wird ein Subprioritatspunkt in
Ausdauer ohne Ersatz gestrichen.

o Ne werden durchschnittlich 60 Jahre alt. Tiger
haben eine mittlere KoérpergréRe von 200 cm
und wiegen ca. 120 kg. Lowen erreichen eine
GroRe von 190 cm und ein Gewicht von 100
kg, wahrend Jaguare und Geparde 180 cm grof
und 80 kg schwer werden kénnen. Weibliche
Ne sind durchschnittlich etwa 10% kleiner und
leichter.
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3.8 Lianen

3.8.1 Beschreibung

Die Lianen sind die einzige bekannte Rasse, die auf
einen pflanzlichen Ursprung zuriickblicken kann.
Jedes Wesen besteht aus zehn ,,Stringen®, welche
zu einem Gesamtindividuum verknotet sind. Die
einzelnen  Strdnge  kdnnen  begrenzt vom
Hauptkdrper abgetrennt werden, sie sind aber nicht
lange lebensfahig und auch nicht intelligent. Eine
Liane ist nicht in der Lage, ihre Gestalt extrem zu
verdndern, sie kann nur einzelne Strénge leicht
variieren und dadurch ihre ,,Arme*“ und ,Beine*
verlangern oder verkirzen.

Lianen haben eine grine, braune oder graubraune
Farbung, welche vor allem vom Alter des Wesens
abhéangt. Sie erreichen eine Lange von 180 cm und
wiegen ca. 50 bis 70 kg. Die einzelnen Strange sind
teilweise oberschenkeldick und kénnen bis zu 10 kg
Gewicht haben. Dafur gibt es auch filigranere
Strange.

Der ,,Korper* einer Liane geht aufrecht auf dicken
Stréangen, welche auch als ,,Beine* gelten konnten.
Lianen sind sehr geschickt, da sie ihre Strange
variabel als Arme einsetzen kénnen. Einen Kopf
gibt es nicht, Sinnesorgane sind ebenfalls nicht
vorhanden, so daf’ die Lianen am ehesten als ein
dichter Strauch beschrieben werden kann. Fir
andere Rassen bedeutet dies, daB sie normalerweise
eine Liane nicht von der anderen unterscheiden
kdnnen (hochstens aufgrund der Farbung). Lianen
selbst erkennen jedes Wesen ihrer Rasse
automatisch an seiner ,,Schwingung® wieder (dazu
spéter mehr).

Lianen sind eingeschlechtliche Wesen, welche sich
aber auch ,paaren” koénnen, um Nachwuchs zu
erzeugen. lhre Fortpflanzung ist, egal ob zwei- oder
eingeschlechtlich, sehr schnell und effektiv, wird
aber von einer volligen Ruhephase begleitet.

3.8.2  Geschichte und Heimatsystem

Den ersten Kontakt zu den Lianen stellten die
Nomaden 2245 her. Einige Nomadenschiffe haben
inzwischen Lianen an Bord genommen, um diesen
einen Kontakt zu anderen Rassen zu ermdglichen.
Lianen sind hochintelligent, wahre Sprachgenies
und sehr an auBerirdischer Kultur und Technik
interessiert. Die derzeit im bekannten Universum
auftauchenden Lianen kdnnen als Diplomaten oder
Botschafter verstanden werden.

Die Lianen bewohnen ein extrem weit entferntes
Sternensystem in Kernrichtung der Milchstrale
(Entfernung zur Erde: ca. 350 Parsec). Es ist das
einzige Doppelsternsystem, welches intelligentes
Leben hervorgebracht und zwei Planeten dafir zur
Verfligung gestellt hat. Der Planet der
Sekundarsonne wurde im Jahr 2160 durch die
Lianen  bevolkert,  welche  bisher  keine
Sprungtechnologie entwickelt haben (TL 8,5). Die
genaue Anzahl der Lianen kann nur geschatzt
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werden, es sollen ca. 6 Milliarden Lebewesen das
Primarsystem, eine weitere  Milliarde das
Sekundarsystem bevdlkern.

3.8.3  Gesellschaft und Politik

Da sich Lianen recht schnell fortpflanzen kdénnen,
gab es vor der Entdeckung des zweiten Planeten
ofter Kriege um knappe Ressourcen und
Lebensraum.  Seitdem haben sich  jedoch
vernlinftige  Vertreter der einzelnen Staaten
durchgesetzt und die Lianen befinden sich auf dem
Weg zu einer Gesamtregierung. Die einzelnen
Staaten sind meistens Demokratien. Es gibt
zahlreiche Monarchien und einige Diktaturen.
Lianen bendtigen keine Kleidung, sie wird
héchstens als Schutzmittel eingesetzt (Raumanzug,
Ristung etc.). Lianen kennen kein Fernsehen, ihre
Kommunikation ~ beruht  ausschlieflich  auf
Schwingungen,  welche  sie  Uber  einen
hervorragenden  Tastsinn  (ihr  Horvermdgen)
wahrnehmen. Da sie mittels ihrer Strdnge auch
Schwingungen erzeugen koénnen, haben sie keine
Schwierigkeiten, normale Sprachen innerhalb
kiirzester Zeit zu erlernen und zu sprechen (nach
einem Tag hat die Sprachstufe den geistigen
Prioritatswert). lhre eigenen Sprachen sind jedoch
nahezu unmaglich zu erlernen und fur viele Rassen
nicht einmal wahrzunehmen.

Prinzipiell liegt die durchschnittliche
Lebenserwartung einer Liane bei 10 Jahren. Da ein
Wesen aber normalerweise nicht als Ganzes stirbt,
sondern durch den Verlust zu vieler Strdnge sein
Bewultsein verliert, bilden sich nach dem Tod
mehrerer Wesen oft aus zuriickgebliebenen
Strangen ein  neues  Individuum,  welches
BewuRtseinsteile der alten Wesen tibernimmt.

3.8.4 Technik

Nominell haben die Lianen TL 8,5 erreicht. In
einigen Bereichen liegt ihr technisches Niveau
jedoch  hoher. So haben sie frihzeitig
Energiewaffen entwickelt, da Flammenwerfer oder
Laser gegen ihren pflanzlichen Organismus
wesentlich effektiver als Projektilwaffen sind. lhre
Biotechnik ist ebenfalls auf einem hohen Niveau,
wahrend sie in der Raumfahrt zuriickhé@ngen.
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3.85 Regeln
Lianen
STR GES | BEW | KON | CYB BIL | CHA PSI
+5 +1 +4 +1 - 0 -3 -2
SEH | HRV | GER | GSM | TST INT TP
-6 +5 -1 -4 +8 0 0

Automatische Eigenschaften:

Basisattribut CYB wird ohne Bonus auf O gesetzt
Sprachgenie

Naturliche Rustung (RS 2)

Athletik (Schwimmen/Tauchen) auf beliebig hoher Stufe
Alle Energiewaffen +1, Feuer +3 Punkte Schaden

Die Erschaffung eines Lianencharakters
empfiehlt sich wirklich nur fur erfahrene
Spieler, da  sie einen verstarkten
Verwaltungsaufwand erfordert. Auch
Spielertypen, die komplexeren Regeln nichts
abgewinnen konnen, sei von der Erschaffung
einer Liane abzuraten.

Lianen verfigen nicht Gber den Wert CYB
(ohne Ausgleich auf 0 setzen).

Lianen verfugen automatisch (ber die
Eigenschaft Sprachgenie.

Lianen haben einen Natirlichen
Ristungsschutz von 2.
Sie kodnnen automatisch Athletik

(Schwimmen/Tauchen) auf beliebig hoher
Stufe.

Energiewaffen richten automatisch einen
Schadenspunkt mehr an, Feuer sogar drei.

Eine Liane stirbt, sobald sie ber weniger als
fiinf lebensfahige Stréange verflgt.

Strange (und damit Lianen) haben eine
hervorragende Selbstheilungsrate, welche sich
durch Zusammenschalten zweier Strdnge noch
verbessern kann. Strange, welche mit Heilung
beschaftigt sind, durfen nicht abgekoppelt
werden, stehen der Liane aber ansonsten
normal zur Verfugung.

Alle Attributs- und Sinnespunkte missen auf
die zehn (neun?) Strange verteilt werden.
Benutzen Sie dazu die entsprechende Tabelle
des Lianencharakterbogens  (ersetzt die
Cyberwaretabelle). Es gilt folgende
Bedingung: Einem Strang muf (sofern das
moglich ist) ein Punkt jedes Wertes, maximal
aber 25% des Gesamtwertes, zugeteilt werden.
Bei der Charaktererschaffung oder wenn die
Liane eine neue Fertigkeit erlernt, missen den
Fertigkeiten sofort Strangnummern zugewiesen
werden. Die Liane kann nicht auf die
Fertigkeiten eines Strangs zugreifen, wenn
dieser zerstort oder abgetrennt ist. In diesem
Fall verfugt eine Liane stets Uber Stufe (neu:
SubPrioritat?) 0 in dieser Fertigkeit.

Strdnge sind weder durch Blutungen, noch
kritische Treffer oder Briiche betroffen. Erhalt
ein bereits komplett verwundeter und toter
Strang mehr als zwei weitere Schadenspunkte,
gilt er als zerstort. Ein zerstorter Strang kann
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nach zwei Tagen als Kopie hergestellt werden,
muf3 dann aber noch komplett geheilt werden.
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3.9 KrKrKr

3.9.1 Beschreibung

Auf dem Planeten Tr‘kock‘klic haben sich zwei

vollig  unterschiedliche  Spezies intelligenter

Lebewesen entwickelt, die beide in den mittleren

Tiefen der Ozeane leben (2000—4000m unter dem

Meeresspiegel):

e Die zweigeschlechtlichen Pr‘tlac, die wegen
ihrer Ahnlichkeit mit terranischen
Schalentieren von den Menschen ,,Krabben“
(weiblich) und ,Krebse* (ménnlich) genannt
werden.

e Die Zsspirr (,,Kraken), die keine
Geschlechter kennen.

Aufgrund der stark unterschiedlichen Fahigkeiten

von Krabben und Krebsen werden diese oft fast als

verschiedene Spezies angesehen. Zusammenfassend
redet man von den Bewohnern Tr‘kock‘klics als
den KrKrKr (Krabben, Krebsen und Kraken).

Krabben

Erwachsene  Krabben  besitzen einen im
durchschnitt 2m langen Korper, der in vier
gepanzerte Segmente unterteilt ist. Das oberste
Segment weist eine Mund6ffnung und an den
Seiten zwei kurze Arme mit kleinen Scheren sowie
zwei an Stielen befestigte Augen (die eingezogen
werden konnen) auf. Das zweite Segment verfugt
Uber zwei kréaftige Arme an deren Enden relativ
geschickte, dreifingrige Hande sitzen. Am dritten
Segment sitzen die Beine und das vierte Segment
lauft in einen Schwanz aus, in dessen Mitte sich der
After und an dessen Ende sich die
Geschlechtsoffnung  befinden  (beide  durch
verschiebbare Panzerplatten verschlossen). Der
Schwanz wird am Grund als drittes Bein benutzt.
Das Exoskelett bietet den Krabben einen
natlrlichen Rustungsschutz. Gewicht: ca. 130kg.

Krebse

Die Segmentierung ist gegenuber den Krabben
verschoben, so dal ein runder, nur etwa 1,5m
langer Rumpf entsteht, der allerdings wesentlich
starker gepanzert ist und Uber keinen Schwanz
verflgt. Die Ubrigen Extremitéten sind alle deutlich
kréftiger und insbesondere die oberen Scheren sind
zu groRen, gefahrlichen Waffen entwickelt. Die
starke Panzerung und das fehlende dritte Bein
machen die Krebse viel unbeweglicher und
ungeschickter als Krabben. Gewicht: ca. 200kg.

Die Pr‘tlac erndhren sich hauptsédchlich von Crill
und anderen Kleinsttierchen, aber auch Algen und
verschiedene Anemonen verschmahen sie nicht.
Die Panzer variieren in der Farbe zwischen
verschiedenen Erdtdnen von Braun (ber Beige bis
Grau, oft in scheckigen Mustern. Prtlac sind erst
mit  zwanzig Jahren  ausgewachsen.  Die
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Lebenserwartung betragt (in den industrialisierten
Landern) heute gut 130-180 Jahre.

Kraken

Der Rumpf eines/r Krake(n) ist annahernd
Kugelférmig und durchmif3t etwa einen Meter. Im
unteren Drittel entspringen dem Rumpf in
gleichméBigen Abstdnden acht 2-3m lange
Tentakel, die an der Unterseite iber Nesselnoppen
verfligen und jeweils in drei diinne, sehr geschickte
Finger auslaufen. Einziges auffélliges Kennzeichen
im oberen Teil sind die zwei grofRen, lidlosen
Augen, durch die sich die Vorderseite definiert und
die ein fur die tribe Tiefsee erstaunlich gutes
Farbsehen ermdglichen. Dafiir ist die Tiefenschérfe
um so schlechter. Hinter den Augen liegt das
Ringférmige Gehirn, rundum geschitzt durch die
Muskulatur der Tentakel.

In der Mitte der Unterseite befindet sich der mit
starken Z&hnen bewehrte und von vielen zarten
Mandibeln umgebene Mund/After. Der Schlund
fuhrt durch das Gehirn in den Rumpf, wo sich die
Organe  befinden, umgeben von  z&hem
Bindegewebe. Ausserdem befinden sich an der
Unterseite die Offnung der Tintendriise sowie der
zusammengerollte Dorn (Penis).

Kraken haben kein Skelett sondern nur Knorpel,
wodurch ihr Rumpf so verformbar ist, dal3 sie sich
selbst durch eine nur 30cm durchmessende Offnung
zwangen konnen. lhre Tentakel sind nicht sehr
stark, so dafl sie zwei davon bendtigen, um
annéhernd die Kraft einer menschlichen Hand
auszuliben. Die Haut der Kraken enthdlt farbige
Pigmente die blitzschnell zwischen Oberflache und
tieferen  Hautschichten  ausgetauscht  werden
kdénnen. Dadurch kdnnen sie sich perfekt tarnen
oder farbenpréchtige Shows auffiihren. Mit einiger
Ubung ist auch die Darstellung von Bildern und
Schrift méglich. Auf kurze Distanz kénnen Kraken
so extrem schnell kommunizieren.

Kraken sind Allesfresser, die auBer Fischen sogar
die exotischen Landlebewesen verzehren konnen.
Unter Kraken gibt es viele Feinschmecker, die
nichts unversucht lassen, um immer neue
Delikatessen kennen zu lernen. Gewicht: ca. 200kg.
Zss‘pirr  sind  bereits mit S5 Jahren voll
ausgewachsen, bilden sich aber noch viel langer aus
(fast jede vierte Krake verbringt zumindest ein Jahr
an einer PSI-Akademie). Die Lebenserwartung liegt
unter gewdhnlichen Kraken bei 70-90 Jahren, bei
Psionikern um die 100-130 Jahre. Im Gegensatz
zur landldufigen Meinung bei den Pr‘tlac wachsen
ihnen abgetrennte Gliedmassen NICHT wieder
nach!

Alle KrKrKr verfigen Gber Schwimmblasen,
wodurch sie ihre Schwimmhoéhe und ihre Lage
beliebig &ndern kdnnen. So kann ein Krebs nie auf
den Rucken fallen. Die Schwimmblasen verhindern
aber auch, daR? die KrKrKr den Bereich von 1500—
4500m unter dem Meeresspiegel verlassen kénnen,
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da sie auch durch langen Druckausgleich nicht an
so extreme Verhéltnisse gewdhnt werden kénnen.

3.9.2  Heimatsystem

Tr'kock‘klic liegt in einem System weit jenseits des
von Menschen erforschten Raumes, kénnte man
meinen. Von Terra aus immerhin 1000 Parsek
hinter dem Manka-System, der bisher entferntesten
von Menschen entdeckten Kultur. Und doch hat im
Jahre 2249 ein Forschungsschiff der Menschen
Tr‘kock‘klic erreicht, verfolgt von einem Schiff der
Manka.

Der Grund fir die Entdeckung liegt in der
verbluffenden Erdahnlichkeit: 1,001g Schwerkraft,
Umlaufzeit 363 Tage, Eigenrotation 25,5 Sunden,
70% Wasserflache. Und noch dazu unbewohnt
(keine Radiowellen)! — bei solchen Daten schickt
man schon mal ein Forschungsschiff auch ans
Buchstablich andere Ende des Universums... (sogar
Anzahl und grobe Anordnung der Kontinente haben
sich als so Erdéhnlich herausgestellt, dass die
Entdecker sie gleich mit den selben Namen
versehen haben).

Die Durchschnittstemperatur an der Oberflache
betrdgt 20°C und die Achsneigung ist mit 30° fur
noch turbulentere Jahreszeiten gut als auf Terra.
Der Planet hat weder Monde noch Ringe — die
mangelnden Gezeiten haben daflr gesorgt, dal das
Leben wesentlich l&nger fir den Sprung an Land
gebraucht hat: Es gibt vorwiegend Farne und erst
wenige Baume und erste Insekten.

Das alles spielt fur die Bewohner aber keine Rolle.
Entscheidender ist, da der Planet geologisch gut
eine viertel Milliarde Jahre jlnger als die anderen
bewohnten Planeten ist und entsprechend Uber
wesentlich stérkeren Vulkanismus verfugt.

Die grofiten Lebensbereiche der KrKrKr liegen
entlang der diversen Meeresriicken, wo der
Vulkanismus reiflich genutzt wird. Die Nationen
vor Kistenstreifen oder in Binnenmeeren sind im
Schnitt weniger entwickelt, abgesehen von einer
Handvoll High-Tech-Staaten, die sich in erst
kirzlich entdeckten, abgeschiedenen und nur Uber
Land zuganglichen Binnenmeeren angesiedelt
haben.

Zur Zeit der Ankunft des Forschungsschiffs ist die
Raumfahrt fur die KrKrKr ein nagelneues
Forschungsgebiet: Es gibt bisher iberhaupt nur ein
Dutzend sténdig besetzter Forschungsstationen AN
LAND, von denen aus auch die ganzen DREI
Satelliten kontrolliert werden, die zudem vorerst
nur der Kartographierung des Festlandes dienen.
Selbst die Sonne des Systems ist den KrKrKr erst
seit rund 1200 Jahren bekannt und wird schlicht
Pirr (Farbe, Licht) genannt.

Bemannte Raumfahrt ist noch Zukunftsmusik und
vom Hyperraum-Antrieb haben bisher hdchstens
ein paar visiondre SciFi-Autoren getrdumt
(Raumfahrt-TL 7, entspricht ~1950). Trotzdem
konnen die Satelliten (aufer hinsichtlich der
Antriebstechnologie) kaum mit Blechdosen der

Space ERPS, © 2012 Ernst-Joachim Preussler

Marke Sputnik 0.4. verglichen werden, da sie tber
ausgefeilte  Sensor- und  Computersysteme
verfiigen, die die Technologie der Menschen in den
Schatten stellen (TL 11). Auch die Biotechnologie,
Cyberware und Medizin der KrKrKr sind
fortschrittlicher als die der Menschen. Zudem
verfligen sie (ber PSI-Tech, die u.a. auch
Teleportation im grof3en Stil erlaubt.

Auf Tr‘kock‘klic leben etwa 7 Milliarden KrKrKr,
davon ein knappes Drittel Kraken. Die
Vermehrungsrate ist hoch und man rechnet zur Zeit
mit einer Verdoppelung der Bevdlkerung alle 50
Jahre.

3.9.3  Gesellschaft und Kultur

Die Pr‘tlac haben seit je her in gréBeren Gruppen
gelebt und wurden auch schon friih seRhaft. In
kargen Zeiten zog meistens die ganze Sippschaft
weiter — nur selten haben sich zu grol} gewordene
Gruppen geteilt.

Im Gegensatz dazu waren die Zss‘pirr immer
einzelgangerisch und sind gerne weit umher
gezogen — hochstens Nomadenstdimme haben sie
gebildet, oder stark fluktuierende Handelszentren.
Aus diesen unterschiedlichen Mentalitdten haben
sich die heutigen Mega-Stédte entwickelt, die den
Bedurfnissen beider Seiten entgegen kommen, und
in denen fast ebensoviele Kraken wie Pr‘tlac leben.
Kleinere Stadte und Déorfer werden hingegen
vorwiegend von Krabben und Krebsen bewohnt.
Den weit Uberwiegenden Teil staaten- oder
wohnsitzloser Personen bilden widerum Kraken,
die oft Einsiedeleien an unzugéanglichen Orten oder
Schiffe bewohnen.

Ohne  sichere, billige  und umfassende
Kommunikation  braucht allerdings niemand
auszukommen, so daB auch Leute in extremer
Wohnlage oft Angestellte groRer Konzerne sind, die
ihrer taglichen Arbeit von zuhause oder unterwegs
nachgehen. Zudem hat die Einfllhrung des
offentlichen Teleporternetzes vor 71 Jahren auch
den Verkehr auf ein ertragliches MaR reduziert (von
den Reisezeiten garnicht zu reden). Fur nicht
psionisch Begabte ist die Benutzung allerdings
recht teuer, da zumindest an einer der beiden
Stationen eine Begleiterin bereit stehen muf3 (fur
Psioniker: MW?7), die natirlich auch leben will.

Psi-Kraken

Alle Krabben verfigen Uber PSI-Fahigkeiten,
Krebse sind hingegen niemals psionisch begabt.
Unter den Kraken waren Psioniker immer sehr
selten — nur einer von 10.000 war begabt genug sich
von selbst zu entfalten.

Seit dem pazifischen Konklud begannen einige
Krabben zu helfen die begabten Zsspirr frithzeitig
zu erkennen und zu fordern, bevor diese sich — oft
erst im Alter von 16-20 Jahren — durch Anwendung
selbst offenbarten.

Da psionische Fertigkeiten in der von Krabben
bestimmten Gesellschaft von enormer Bedeutung

51



sind, wurden unter den Zss‘pirr allergrofite
Anstrengungen  unternommen auch die am
schwachsten Begabten noch zu vollwertigen
Psionikern auszubilden. Dies hat zur Entwicklung
der heutigen Psi-Akademien gefiihrt, an denen jeder
Kandidat eine mindestens 10jahrige Ausbildung
erhdlt. Dadurch hat sich der Anteil an Psionikern
unter den Kraken auf 1% verhundertfacht. Leider
fuhrt dieses Verfahren neben einer fantastischen
Schulbildung zu einer gewissen Lernschwéche bei
den Kandidaten was andere Dinge angeht.

3.9.4  Fortpflanzung und Sexualitat

DaR sich KrKrKr nicht mit anderen Spezies paaren
kdénnen ist naheliegend. Sie kdnnen sich auch nicht
untereinander paaren, da die Kraken keine
Geschlechter kennen. Trotzdem ist ihre Art der
Fortpflanzung ungewohnlich genug, etwas néher
darauf einzugehen.

Kraken

Im Korper eines/r Krake(n) reift durchschnittlich
jede Woche eine Eizelle, die den Dorn (Penis)
hinauf wandert. Beim Sex versucht jeder
Teilnehmer (meistens zwei, aber manchmal auch
mehr) einem der anderen den etwa 1,5m langen
Dorn in die Hinterseite des Leibes zu stechen.
Gelingt das, pumpt er/sie die 1-2 Eizellen
zusammen mit bis zu 2 Litern einer speziellen
Né&hrflussigkeit in den Leib. Das dauert mehrere
Minuten und je langer der Kontakt gehalten werden
kann, desto grosser ist die Chance, dal es zu einer
Schwangerschaft kommt und diese erfolgreich
verlauft.

Friher (und auch heute noch bei vielen Tierarten)
war die Paarung ein echter Kampf, da die
Schwangerschaft anstrengend ist und von weiteren
Paarungen abhélt. Heute entscheiden sich

die Paare meistens vorher, wer ein Kind bekommen
soll, oder ob sie beide gleichzeitig schwanger
werden wollen (und versuchen daher natirlich
nicht, sich vorzeitig zu trennen, um beste
Voraussetzungen zu schaffen).

Die Penetrationswunde ist winzig klein und heilt
normalerweise binnen eines Tages ab. Im Gewebe
um die Flissigkeitsblase teilen sich die Zellen in
den folgenden Tagen mayotisch und versuchen in
die Eizelle(n) einzudringen. Danach folgt eine
Schwangerschaft, die fast ein ganzes Jahr dauert.
Das Junge hat schon die Halfte der GroRe seiner
Mutter, wenn es auf die Welt kommt und ist voll
entwickelt. Es wird nicht gesdugt sondern nimmt
von Anfang an die selbe Nahrung wie die
Erwachsenen zu sich. Durch die enorme GrofR3e des
Ungeborenen ist die Mutter in den letzten Wochen
der Schwangerschaft sehr unbeweglich und die
Verletzungen durch die Geburt (der ganze Leib
reisst auf einer Seite auf) brauchen Wochen um zu
verheilen — dank moderner  medizinischer
Maoglichkeiten sterben allerdings nur noch &uBerst
selten Zss‘pirr an den Folgen der Geburt.
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Zwillingsgeburten (die sehr selten auftreten) sind
allerdings auch heute noch ziemlich gefahrlich.

Krabben und Krebse

Die Prtlac miissen sich zweimal paaren um Junge
zu bekommen. Beim ersten Mal spritzt der Krebs
sein Sperma in die Geschlechtsoffnung der Krabbe,
in der daraufhin 5-12 Eier reifen. Nach etwa einer
Woche, wenn die Eier etwa so grof8 wie Tennisballe
geworden sind, paaren sich die Prtlac ein zweites
Mal, wobei die Krabbe mit ihrem Schwanz durch
die Penis-Offnung des Krebses unter dessen Panzer
fahrt und dort die Eier befestigt. Nach etwa zwei
Monaten, in denen sich von innen neuer Panzer
gebildet hat, brechen die winzigen Jungen durch
den duReren Panzer, der dadurch charakteristische,
,,Geburtsmulden® genannte, Vertiefungen
bekommt. Es gilt unter Krebsen als Zeichen hoher
Ehre viele Geburtsmulden zu besitzen (nur etwa ein
Drittel der Eier schlupfen). In der Zeit zwischen der
ersten und der zweiten Paarung bewacht ein Krebs
»seine” Krabbe besonders eifersiichtig, um sicher
sein zu konnen, daB es die von ihm befruchteten
Eier sind, die er danach austragt.

3.9.5 Politik

Aufgrund der unterschiedlichen Psi-Begabung
werden die Schlisselpositionen der Gesellschaft
vornehmlich von Krabben besetzt, in geringerem
Masse auch von (Psi-)Kraken.

Die verbreitetste Regierungsform sind verschiedene
Spielarten der Oligarchie, vom reinen Hexenzirkel
Uber Rate verdienter Personen bis zum erblichen
Adel. Doch auch alle anderen denkbaren
Regierungsformen gibt es unter den Uber 2000
Staaten und mehreren hunderttausend staatenlosen
Personen, von der Anarchie bis zur Tyrannei.

Internationale Organisationen

Neben den Regierungen sind es vor allem die
internationalen Mega-Konzerne (zu denen auch drei
groe Religionsgemeinschaften zé&hlen) die die
lokale Politik bestimmen.

Die wirklich wichtigen Entscheidungen von
globalem Interesse wurden in den letzten zwei
Jahrhunderten allerdings von den vier grofRen
internationalen Organisationen getroffen: GNB,
KEM, WTK und IPS.

Die Spitzen dieser Gremien setzen sich aus
wechselnden Mehrheiten von Regierungen und
Konzernen zusammen und sind auferordentlich
schnell und effizient in ihren
Entscheidungsprozessen, da globale Vernetzung
schon zu ihrer Griindungszeit verfiigbar war und
ihren Strukturen inhdrent ist. AuBerdem glénzen sie
durch  vornehme  Zurickhaltung und haben
entsprechend wenige Entscheidungen zu treffen.
GNB, die Globale Naturschutz Behorde, gibt die
technologischen Ziele fur die Erhaltung oder
Wiederherstellung natirlicher Resourcen vor.
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KEM, die Kommission fur Ethik und Moral urteilt
Uber das Verhalten von Staaten und stellt damit eine
Art internationalen Gerichtshof dar.

WTK, die Waffen- und Technologiekontrolle,
beobachtet die Forschung in bestimmten Gebieten
und unterbindet die Verbreitung geéchteter
Technologien.

IPS, die Interstellare PSI-Sicherheit, ist eine Art
praventive Polizei, die dafiir sorgt, da Psioniker
nicht Ubermitig werden.

Seit dem Erstkontakt mit den Menschen und
Mankas befindet sich eine finfte Organisation im
Aufbau, da  pldtzlich  eine  einheitliche
Représentation der KrKrKr nach auflen benétigt
wird: RKB, die Raumfahrt- und Kontaktbehorde,
die sich bisher im wesentlichen dem Bau der ersten
Raumstation und -werft widmet. Zur RKB gehdren
auch die Diplomaten, die mit nach Terra kommen
werden.

Etikette

Es gibt zwei Themen die den Umgang mit den
KrKrKr fiir Fremdweltler bisweilen etwas heikel
gestallten. Das sind zum einen die ,,Geschlechter*
der Kraken und zum anderen die Beziehung der
Krabben und Krebse zu Kindern.

Die Pr‘tlac haben fiir die Zss‘pirr das duale
Personalpronomen Q‘neg (Er/Sie) eingefiihrt, das
schon seit Jahrhunderten in den offiziellen
Sprachgebrauch Ubernommen wurde (dass auch in
allen offiziellen Dokumenten verwendet wird).

Sie selbst bevorzugen aber meist das méannliche
Pronomen, es sei denn, das betreffende Indivi duum
ist schwanger, wo natirlich nur das weibliche
Pronomen in Betracht kommt. PSI-Kraken werden
(bedingt durch die Beziechungen zu den Pr‘tlac)
immer als weiblich angesehen, obwohl sie nur
&uRerst selten schwanger sind, da sie zu wertvoll
fur die Gemeinschaft sind um sich den Risiken
einer Geburt auszusetzen. Das selbe gilt in manchen
Nationen fir die Konigin. Zudem nennen Kinder
ihre Mutter (quasi als Ehrentitel) oft mit dem
weiblichen Artikel an, auch wenn er gerade nicht
schwanger ist und von allen anderen als ,er"
angeredet wird.

Gewdhnlich wird dariiber hinweggesehen wenn das
duale oder gar das falsche undre Pronomen
verwendet wird. Doch in héheren Kreisen und im
diplomatischen Korps gilt gilt es zumindest als
Zeichen schlechter Informiertheit — oder sogar als
Beleidigung, wenn die Kenntniss des korrekten
Geschlechts als gegeben angesehen werden kann.
Das Besondere im Verhiltnis von Prétlac zu
Kindern ist, dass sie keines haben. Bei ihnen gelten
frisch Geschliipfte bis zum dritten Hauten nicht als
intelligente Wesen — sie sind vielmehr daran
interessiert moglichst schwierige Auswahlverfahren
auf sie Anzuwenden, um dadurch die Eigenschaften
ihrer Rasse zu verbessern. Das liegt daran, dass sie
viel viel mehr Nachwuchs produzieren als sie
brauchen. Auch der Kontakt zu den Zss‘pirr hat
dieses Verhalten nicht verbessert, da diese quasi
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(korperlich) erwachsen zur Welt kommen. Zu
korperlichen Eskapaden ist es glicklicher weise
bisher nicht gekommen (dazu sind die Lebensraume
zu verschieden), aber einige terranische Diplomaten
sind schon schwer gekrénkt worden (inzwischen ist
das Problem hinlénglich bekannt, aber Menschen
fallt es oft ungeheuer schwer uber derartige
Faultpas hinwegzusehen).

3.9.6 Handel

Bis 2252 gab es noch keinerlei Vertrdge mit
anderen Spezies, aber die Menschen haben 2251
eine Delegation der RKB mit nach Terra
genommen, die dort  unverzlglich  mit
Verhandlungen begonnen hat.

Mdagliche Handelsgiiter sind:  medizinischeund
kommunikations-Technologie, Nahrungsmittel,
Luxusgiter, Tiefsee-Maschinen und Psioniker.
Ausserdem in gegenseitigem Austausch:
Siedlungskonzessionen (inzwischen sind
entsprechende Vertrage unterzeichnet).

Besonderes Interesse besteht natirlich an jeder Art
von Raumfahrt-Technologie sowie an Geologie,
Land-Zoologie und Meteorologie. Aullerdem sind
exotische Gewdlrzen und Lebensmittel natirlich
stets gefragt.

3.9.7  Sicherheit und Militar

Die KrKrKr verfligen (noch) uber keinerlei
Raumschiffe, nicht einmal Abwehrsatelliten oder
irgend eine Art Raumwaffen. Allerdings wird seit
dem Erstkontakt fieberhaft daran gearbeitet. Zudem
bietet das Leben in mehr als 2000m Wassertiefe
einen praktisch perfekten Schutz gegen jede Waffe,
die nicht gleich den ganzen Planeten zerstdren
wirde.

Die meisten der vielen Staaten auf Tr‘kock’klic
verfiigen Uber schlagkréftige Truppen und in vielen
Landern sind die Waffengesetze sehr liberal — will
heilRen: fast jeder besitzt ein sonisches Gewehr, die
Prtlac sind ja zudem mit natiirlichen Waffen
ausgestattet.

Abgesehen von druckbasierten Systemen haben
sich die meisten Waffen als durchaus
Vakuumtauglich erwiesen — viele funktionieren
dort sogar erheblich besser! Und das erbeutete
Manka-Schiff steckt voller grausiger Ideen, die zur
Zeit erforscht werden. So ist es nur noch eine Frage
relativ kurzer Zeit, bis die WTK in Zusammenarbeit
mit der RKB eine konkurenzféhige
Planetenverteidigung aufgebaut haben wird.

Ein wesentlicher Durchbruch bei der Aufstellung
von Raumstreitkraften wurde mit der Verfugbarkeit
der ersten funktionstichtigen Druck-
Kompensations-Implantate erzielt: Damit entfallen
die extrem klobigen und anfélligen Druckanziige, in
denen kaum effektiv gearbeitet werden kann und in
denen schon das kleinste Loch einen grausamen
Tod bedeutet.

Inzwischen wurde aulerdem (noch mit Hilfe des
Forschungsschiffs der Menschen) die
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Empfangsstation eines Kurzstrecken-Teleporters in
einen geostationaren Orbit gebracht, so daB die
Raumbasis wohl schon im Jahr 2252 fertiggestellt
werden kann.

3.9.8  Geschichte

Das Jahr der KrKrKr basiert schon seit jeher auf
den Wechseln der mittelatlantischen Stromung, was
auch vier der ,Jahreszeiten“ bedingt: (Nord-
)Treibzeit, Nordstrom, (Nord-)Strudelzeit und
Sudstrom, wobei sich ein Jahr erstaunlich exakt mit
einem Sonnenumlauf deckt — Treibzeit und
Strudelzeit sind allerdings sehr kurz (in terranische
Zeit umgerechnet jeweils ein Monat) wéhrend
Nordstrom (Land-Sommer) vier Monate und
Stidstrom (Land-Winter) sechs Monate lang sind.
Besser teilt man das Jahr aber in sechs Jahreszeiten
auf, denn der nordlichen Treibzeit geht im
stdlichen Atlantik eine Strudelzeit voraus, wéahrend
auf die nordliche Strudelzeit im Siden eine
Treibzeit folgt (was den eigentlichen Stdstrom auf
vier Monate verkirzt).

Vor- und Friihgeschichte

Allgemein bekannt ist nur, dass sich beide Rassen
in dem ,Atlantik“ genannten Ozean auf der
Nordhemisphére des Planeten entwickelt haben
mussen (was man neben archdologischen Funden
auch auf die Bezeichnung der urspriinglichen vier
Jahreszeiten zuriickfihrt). Die Einfuhrung der
beiden ,,neuen” Jahreszeiten geht wohl etwa auf das
Jahr 1000vpK zuriick, hat sich aber erst nach dem
pazifischen Konklud durchgesetzt.

Bekannt ist auch die Reihenfolge in der gewisse
bahnbrechenden Entdeckungen / Erfindungen /
Entwicklungen gemacht wurden (weiter unten
findet sich eine Tabelle mit den Abweichungen zur
terranischen Entwicklungsgeschichte), aber genaue
Daten sind nicht Oberliefert und auch nicht mehr
feststellbar.

Bekannte Historie

1506 Jahre vor dem Erstkontakt findet der
»pazifische Konklud* statt — jenes Ereignis, auf das
die heutige Zeitrechnung (npK) der KrKrKr
zuriickgeht.

Es treffen sich, nach einer Reihe zéher
Verhandlungen die in einigen Regionen von
Burgerkriegen begleitet werden, zum ersten Mal die
Vertreter der grofiten Religionsgemeinschaften von
Pritlac und Zss‘pirr friedlich an einem neutralen
Ort, um sich nach tagelangen, aufwéndigen Tests
gegenseitig als intelligente, beseelte  und
ebenburtige Lebensformen anzuerkennen.

Dies ist ein so entscheidender Durchbruch fir beide
Kulturen, in dessen Folge ein reger Austausch zu
bahnbrechenden  technologischen ~ Neuerungen
fuhrte, dal’ dieses Datum schon wenige Jahre spater
zum  Beginn  der neuen, heute (Gberall
gebréuchlichen Zeitrechnung erklart wird. Aus der
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Zeit vor dem pazifischen Konklud ist fast nichts
mehr bekannt.

287npK entdeckt die Zss‘pirr Forscherin Ti‘logg
die Oberflache. Die Verbreitung der Nachricht fihrt
zu Religionskriegen und Rassenunruhen, bis die
Pritlac  die neue Erkenntnis  weitestgehend
unterdriickt haben. Nur die Zss‘pirr integrieren die
Tatsachen erfolgreich in ihr Weltbild und betreiben
lange Zeit alleine die neue Wissenschaft der
Astronomie. Erst als 633npK landlebende Krebse
entdeckt werden, 6ffnen sich einige der Pretlac-
Gemeinschafen der neuen Welt.

771npK entdecken Pr‘tlac-Forscher ein zum leben
gentigend tiefes Binnenmeer und griinden Kaspien,
einen neuen Staat, der bald zum Sammelbecken der
progressivsten KrKrKr wird. Dort wird die
bahnbrechende neue Gesellschaftsstruktur der Réte-
Oligarchie entwickelt und auch die
Industriealisierung greift hier (etwa ab 890npK) am
schnellesten um sich.

1169npK  wird Kaspien aufgeldst nachdem es
infolge biotechnischer Experimente fast vollstandig
entvdlkert wurde. Schon vorher zeichnete sich eine
Umweltkatastrophe ab, die durch ebendiese
Experimente abgewendet werden sollte. Das
Binnenmeer ist bis heute unbewohnbar.

1170npK grinden die Erben von Kaspien den
»Naturschutzbund“ NB, um solche Katastrophen
ein fur alle Mal zu unterbinden. Schon bald
schliessen sich die meisten Staaten der Organisation
an — die erste globale Behdrde entsteht.

1204npK reiBt die Perfektionierung der Kernfusion
die technologische Entwicklung aus der kaspischen
Depression. Die neuen Antriebssysteme
ermoglichen erstmals den Bau von Fluggeréten.
1288npK wird das letzte Binnenmeer besiedelt.
Steigender Bevolkerungsdruck fiihrt zu verstarkter
Landforschung, doch die Lebensbedingungen sind
so feindlich, dass keine nennenswerte Besiedelung
stattfindet. ~Stattdessen konzentrieren sich die
Bemiihungen darauf, andere bewohnbare Orte zu
finden.

1297npK werden die IPS und die WTK gegriindet,
weil [... geloscht] und sich in den letzten Konflikten
herausgestellt hat, daB manche Ruckstande
Drittstaaten in nicht vertretbarer Weise belasten.
1309npK schon ist die Grundung der KEM
durchsetzbar, nachdem sich das Klima der
Aufristung durch die WTK deutlich entspannt hat.
Auch der Bevdlkerungsdruck ist durch [... geldscht]
zuriickgegangen.

1354npK ist die IPS zum erstenmal gezwungen,
harteste  Massnahmen zu  ergreifen  gegen
[...geloscht]. Seit dem hat niemand mehr [...
geldscht] gewagt.

1448npK Das erste Fluggerat verlalt das
Gravitaionsfeld von Trkock‘klic.

Zeitgeschichte

Diese Ereignisse der jlngsten Vergangenheit sind
[... nicht geloscht, aber nur fiir die Augen des
Spielleiters bestimmt. Siehe Kapitel 13.2].
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3.9.9  Physikalische Grundlagen

Auf Planeten mit 1g Schwerkraft steigt der Druck
unter Wasser alle zehn Meter um 1 bar. In 2.000-
4.000m Wassertiefe herrschen also 200-400 bar
Druck. Ausserhalb dieser Grenzen funktioniert die
Schwimmblase der KrKrKr nicht. Trotzdem ist ein
tauchen in die Tiefsee (bis 12.000m) relativ einfach
und ungefahrlich, denn es herrscht dort ja nur das
3-4fache des gewohnten Drucks (also: wie wenn
ein Mensch 30-40m tief taucht), dafr ist nur ein
leichter Druckanzug nétig. An die Oberflache zu
tauchen erfordert allerdings &hnlich schweres Gerét
wie fur Menschen in 3000m Tiefe zu tauchen —
namlich Anzlge die eher an Kampfpanzer erinnern
oder grosse, gepanzerte Fahrzeuge. Oder eben die
genannte Cyberware, die allerdings nur sehr
langsam einen Druckausgleich gestattet (auftauchen
dauert damit 10 Tage bis zwei Wochen), weil in
dieser Zeit der ganze Stoffwechel Stufenweise
verdndert  werden muss: Die  Sauerstoff
transportierende Substanz im Blut muss durch eine
andere ersetzt werden, die bei niedrigerem Druck
die selben Eigenschaften besitzt, das Leichtdl in der
Schwimmblase muss durch ein Gas ersetzt werden
etc.

Nur etwa 20% der Ozeane sind 2000-4000m tief
und mithin als Siedlungsraum der Pr’tlac geeignet,
die bodengebunden leben. Weitere 20% der Ozeane
sind zu flach und daher unbesiedelt, die Ubrigen
60% sind tiefer als 4000m, so dass inzwischen viele
riesige schwebenden Stadte entstanden sind, um
diesen Raum bevdlkern zu kdnnen (die Zss‘pirr
haben schon immer auch in diesen Raumen gelebt,
da sie nicht bodengebunden sind).

Die ,,Jahreszeiten“ haben kaum Auswirkungen auf
die Wassertemperatur (die liegt bei 4°C, ausser im
Siidstrom, wo eiskaltes Wasser aus der Arktis in die
Tiefe gedriickt wird und die Temperatur auf 1-2°C
abkihlt). Aber sie haben erstaunlich mannigfaltige
Auswirkungen auf das Nahrungsangebot: In der
Treibzeit (wo der Sldstrom abreisst aber der
Nordstrom den Norden noch nicht erreicht hat)
waren die frihen Pr’tlac wohl gezwungen umher zu
ziehen, da kein neuer Crill angetrieben wird und die
Ausscheidungen sich im trdgen Wasser anreichern.
Der Sustrom bringt hauptsachlich Sedimente von
arktischen Flachwasserlebewesen mit sich, wéhrend
der Nordstrom antarktischen Tiefsee-Crill bringt.
Entsprechend unterschiedlich sind die héheren
Lebensformen die diese Stréme mit sich tragen.
Insbesondere die Strudelzeit (in der der Nordstrom
noch nicht abgerissen ist, aber der aufkommende
Stidstrom ihm entgegen zu driicken beginnt) bringt
auch massive Navigationsprobleme flr nicht-
bodengebundene Fahrzeuge mit sich und ist
allgemein dem Wohlbefinden abtraglich.
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3.9.10 Regeln

KrKrKr

Pr’tlac: Krabben

STR | GES | BEW | KON | CYB | BIL | CHA | PsI

+2 -2 -3 0 -2 +1 0 +2

SEH RV ER | GSM ST | INT | STF TP

-2 0 +5 -1 +2 0 +0

Automatische Eigenschaften:
Naturlicher Ristungsschutz 2
Natiirliche Waffen (Scheren, 2w-4)

Pr’tlac: Krebse

STR | GES | BEW | KON | CYB | BIL | CHA | PSI
+5 -5 -5 +3 +2 -1 0 -2
SEH RV ER | GSM | TST INT STF TP
-2 0 +5 - -3 0 0 +5

Automatische Eigenschaften:
Naturlicher Ristungsschutz 3
Natiirliche Waffen (Scheren, 2w)

Zss’pirr / Kraken

STR | GES | BEW | KON | CYB | BIL | CHA | PSI
0 +2 +5 -2 0 0 0 0
SEH | HRV | GER SM | TST INT STF TP
-5 +1 +5 - 0 0 +2 -5
Automatische Eigenschaften:

Chaméleon

Beidhander

Akrobatik (Winden) +5

Naturliche Waffe (Tinte, Gegnerische Angriffswirfe -4)
Psi-Prioritat 1 kostet 2 Punkte, dafiir BIL+2

e Der Geruchssinn der KrKrKr umfasst sowohl
Geruch als auch Geschmack, zum Tastsinn
gehort auch die Strémungswahrnehmung. Es
kommt ein neuer Sinn hinzu: Stromfihlen
(STF), da die KrKrKr elektormagnetische
Felder wahrnehmen. Alle drei Sinne sind
»Bilderzeugend, d.h. Entfernung und
Richtung der Reizquellen werden
wahrgenommen. Mit anderen Worten: Die
KrKrKr kénnen Strom durch den Draht fliessen
sehen!

e Krabben haben immer eine Psi-Begabung
(mindestens ein Prioritatspunkt muss auf Psi
gelegt werden), Krebse dagegen diirfen niemals
Psi-Fertigkeiten lernen. Kraken koénnen Psi
anwenden, missen aber fur Psi-Prioritat 1
Kosten von 2 Punkten ausgeben (erhalten dafiir
aber zusatzlich BIL+2).

e Pritlac haben einen Natiirlichen
Ristungsschutz (Krabben 2 und Krebse 3).
Ausserdem verfligen sie Uber Scheren als
Natirliche Waffen (Krabben 2w-4, Krebse 2w).

e Kraken sind automatisch  Beidhander.
Ausserdem konnen Kraken bei bedarf Tinte
ablassen, um ihren Standort zu verschleiern
oder diese auf Gegner zu spritzen.

e Kraken sind niemals von Knochenbriichen
betroffen und haben einen Bonus von +5 auf
Akrobatik (Winden), da sie keine Knochen
haben.

o Verbotene Eigenschaft fir Krabben und Krebse
ist Fragiler Korper, Krebse diirfen ausserdem
Unsterbliche Seele nicht wahlen.

e Aufgrund ihrer Lebensweise brauchen KrKrKr
in wassergefullten Raumschiffen nicht auf
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Null-g-Bewegung zu wiirfeln und bis 3g auch
nicht auf Hohe-g-Belastung. Die Druckanziige,
die ihnen den Aufenthalt im Vakuum oder
einer Gas-Atmosphare gestatten, gleichen auch
bis zu 3g Beschleunigung aus.

Neue CyberWare flr KrKrKr:
Schwimmblasen-Panzerung

Unv 8, permanent, Anpassung 100%, TL 11.5,
Erhéltlichkeit 18, Preis 100KCR
Ermoglicht Druckanpassung an O bis 800 bar
(24 bar pro Tag). Pr’tlac (Krabben und Krebse)
kénnen mit dieser Ausriistung ohne Anzug ins
Vakuum.

Space ERPS, © 2012 Ernst-Joachim Preussler

56



FERTIGKEITEN

Fertigkeiten stellen die im Laufe des bisherigen
Abenteuerlebens gesammelte Erfahrung eines
Charakters dar. Eine hohe Fertigkeitsstufe spiegelt
eine grofRe Erfahrung wieder, eine niedrige Stufe
bedeutet nur das  Vorhandensein  von
Grundkenntnissen. Der Charakter muf3 in seinen
Abenteuern immer wieder diese Fertigkeiten
(erfolgreich) anwenden, um an das Ziel seiner
Winsche zu gelangen. Dabei hat er oft die Chance,
seine erworbenen Kenntnisse zu vertiefen und
auszubauen, d.h. er lernt durch Praxis neue Tricks
und Kniffe.

» Beispiel: Nach einem harten Kampf mit einem
Gegner, der eine unbekannte Technik
angewendet hat, sind dem Nahk&mpfer neue
Schlage und Paraden gelungen, die ihm auch in
zukinftigen Kampfen helfen konnen.

1 Anwenden von Fertigkeiten

1.1  Mindestwurf

Die Schwierigkeit einer Aufgabe wird vom
Spielleiter durch den sogenannten Mindestwurf
(MW) definiert. Der MW ist das Ergebnis, welches
der Spieler mit seinem Fertigkeitswurf (FW)
erreichen muf3, um erfolgreich zu sein. In einigen
Situationen sind die Mindestwirfe durch Regeln
vorgegeben. Ein  Rollenspiel, welches eine
komplette Welt simuliert, ist jedoch viel zu
komplex, um alle mdglichen oder sogar
unmaoglichen Situationen durch Regeln zu erfassen.
In  diesen Féllen springt der gesunde
Menschenverstand des Spielleiters ein, der sich
selbst einen Schwierigkeitsgrad (also einen MW)
einfallen lassen mufi. Die Regeln von ERPS sind
auch in erster Linie darauf ausgerichtet, dem
Spielleiter die letzte Entscheidung tber den MW zu
Uberlassen. Die folgende Tabelle kann deshalb nur
als Anregung gesehen werden.

Schwierigkeitsgrad und Mindestwurf

Simpel MW 4-8
Einfach MW 9-12
Mittel MW 13-16
Herausfordernd MW 17-20
Schwer MW 20-24
Extrem MW 25-29
Unmdglich MW 30+

Normalerweise mul der Spielleiter den MW dem
Spieler mitteilen, bevor sich dieser (in Gestalt
seines Charakters) an die Aufgabe macht. Der
Spieler darf dann entscheiden, ob er die geplante
Aktion SO vornimmit, versucht, den
Schwierigkeitsgrad zu  senken oder nach
Alternativen sucht.
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Bei einigen Fertigkeitswirfen kann es aber
vorkommen, daB die Spieler nicht (sofort) erfahren
dirfen, ob sie Erfolg haben oder nicht. Diese
sogenannten verdeckten Wirfe missen vom
Spielleiter durchgefiihrt werden. Das Ergebnis und
der Schwierigkeitsgrad bleiben so den Charakteren
verborgen. Selten sind Fertigkeitswirfe auch
geheime Wiirfe. In diesem Fall erfahren die Spieler
nicht einmal, daR der Spielleiter einen
Fertigkeitswurf durchgefihrt hat. Geheime Wiirfe
sind normalerweise nur bei Wissensfertigkeiten
durchfiihrbar.

1.2  Fertigkeitswurf

Der Fertigkeitswurf (FW) ist ein offener 2w-Wurf.
Zu diesem Wurf wird die Fertigkeitsstufe (sofern
vorhanden) und Boni (Mali) aufgrund von
Basisattributen addiert. Weitere Boni oder Mali
werden durch Regeln bzw. den Spielleiter definiert.
Ziel des FW ist es, Uber Erfolg oder MiRerfolg einer
Aktion zu entscheiden. Bei Ausiibung der Fertigkeit
mul} der Spieler mit seinem Fertigkeitswurf (alle
Modifikationen eingeschlossen) mindestens den
MW erreichen, um erfolgreich zu sein. Andernfalls
handelt es sich um einen MiRerfolg.

> Beispiel: Das erklimmen einer 5 Meter hohen
Steilwand wird vom Spielleiter mit einem MW
von 16 angegeben. Der Held hat eine
Fertigkeitsstufe von 2 in Athletik/Klettern. Er
erhalt keine Boni oder Abziige. Der Spieler des
Helden wiirfelt nun den FW:Klettern mit 2w
und addiert seine Stufe. Wrfelt er eine 14 oder
mehr, war das klettern erfolgreich, darunter
nicht.

1.3 Kiritische Ergebnisse

Die Einteilung in reinen Erfolg oder MiRRerfolg ist
vorerst etwas realitdtsfremd. Es gibt sicher
Situationen, die bei Erreichen eines bestimmten
Erfolgsniveaus lésbar sind, doch ansonsten sind im
wahren Leben die Abstufungen, ob und wie eine
Aktion gelingt, wesentlich differenzierter. Das
bedeutet, dal? bei einem Erfolg der Charakter nicht
notwendigerweise wie ein Held dasteht oder gerade
eine neue bahnbrechende Entdeckung gemacht hat.
Umgekehrt fliegt ihm bei einem MiRerfolg nicht
sofort die Maschine um die Ohren und der
Charakter kann sich der Aufgabe mdglicherweise
erneut stellen. In ERPS ist es mdglich, eine
Aufgabe besonders gut oder auch ungewdhnlich
schlecht zu beenden. Dies nennt sich kritische
Erfolge oder kritische MiRerfolge (kritische Fehler).

Ein kritischer Erfolg liegt vor, wenn der Spieler den
Mindestwurf um jeweils 10 Punkte dbertrifft.
Dadurch lassen sich rein theoretisch beliebig viele
kritische Erfolge erreichen, die aufaddiert werden.
Je mehr kritische Erfolge ein Charakter erreicht,
umso besser ist die Aktion gelungen.
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» Beispiel: Wenn unser Held die Steilwand
erklettert, bedeutet bei dem MW von 16 das
erreichen einer 26 einen kritischen Erfolg, eine
36 einen doppelt kritischen Erfolg, usw. Der
Held erreicht damit das obere Ende der
Steilwand deutlich schneller als tblich.

Dagegen bedeutet das unterbieten des MW um
jeweils 10 Punkte einen kritischen MiRerfolg. Das
bedeutet, dass bei sehr einfache Mindestwiirfe oder
erfahrenen Helden (mit einer hohen Stufe) sehr
selten ein kritischer MiRerfolg hingenommen
werden muss. Auch hier gilt das aufaddieren der
kritischen MiRerfolge, falls der Spieler sich an
besonders hohen Mindestwirfen versucht.

> Beispiel: Der Held erklettert die Steilwand
(MW 16) erreicht diesmal aber nur eine 5. Dies
ist ein kritischer MiRerfolg und der Held stiirzt
von der Steilwand ab. Eineinfacher MifRRerfolg
(ab einer erreichten 6), bedeutet, dass der Held
sich gerade noch halten kann und es gegen
einen hdheren Mindestwurf erneut versuchen
kann.

1.4 Patzer

Der absolut kritischste Fehler ist der sogenannte
Patzer. Dieses Unglick passiert einem Charakter
nur bei einer Zwei (Doppel-Eins)  des
Fertigkeitswurfes. Eine Zwei kann nie ein Erfolg
sein, selbst wenn das Gesamtergebnis sogar flr
einen kritischen Erfolg ausreichen wirde.

> Beispiel: Bei einem MW von 5 und einer
Fertigkeitsstufe von 13 wirde die Zwei ein
Gesamtergebnis von 15 bedeuten (ein
kritischer Erfolg). In diesem speziellen Fall
handelt es sich aber trotzdem um einen
(gliicklicherweise) normalen MiRerfolg.

Ein Patzer muR dem Charakter nicht unbedingt
extrem schaden, wenn die Aufgabe sehr leicht oder
unbedeutend war. Bei einer schwierigen Aufgabe
kann ein Patzer jedoch tédlich sein, da er bei einem
MiRerfolg das Abrutschen um eine
MiRerfolgskategorie nach unten bedeutet. Ein von
Natur aus millungener FW wird durch eine Zwei
also zu einem einfach kritischen MiRerfolg, ein
einfach kritischer Fehler wird zu einem zweifach
kritischen MiRerfolg usw.

> Beispiel: Unser Held wirfelt beim erklettern
der Steilwand die Zwei. Mit seiner
Fertigkeitsstufe von 2 erreicht er damit also
eine 4, was bereits ein kritischer MiRerfolg ist.
Durch die zwei wird dies aber ein doppelt
kritischer MiRerfolg, wodurch sich der Held
ziemlich sicher etwas bricht.
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1.5 Wiederholung von Fertigkeitswirfen

Einige Fertigkeitswiurfe konnen bei MiRlingen
wiederholt werden. Ihre Ausfiihrung wird allerdings
schwieriger, das heisst flir den zweiten Versuch
wird der vorherige Mindestwurf um zwei erhoht
(Spielleiterentscheidung). Dieser zweite Versuch ist
nur erlaubt, wenn der erste FW normal miBlungen
ist. Bei einigen Fertigkeiten (Wissensfertigkeiten)
ist eine Wiederholung normalerweise
ausgeschlossen. Bei Fertigkeitswirfen, deren
Auswirkungen sofort eintreten (Kampf, Psi-,
Magie- oder Spezialkréfte-Einsatz) gibt es keine
»Wiederholungen“. Ein neuer Fertigkeitswurf ist
eben ein vollig neuer Versuch.

Sollte auch der zweite Wurf millingen, sind weitere
Versuche  erst nach  Verstreichen  einer
angemessenen Zeit erlaubt oder wenn der Charakter
seine  Fertigkeitsstufe  zwischendurch steigern
konnte.

Ein Lernwurf ist bei Wiederholung eines
Fertigkeitswurfs erlaubt. Der Lernwurf muR
allerdings gegen den ursprunglichen, also nicht um
zwei erhdhten, Mindestwurf durchgefiihrt werden.

1.6 Nicht erlernte Fertigkeiten

Keine Stufe in einer Fertigkeit zu besitzen (also
nicht einmal Stufe 0) bedeutet, dass ein Charakter
diese Fertigkeit nur einsetzen darf wenn er vorher
einen Heldenwurf schafft. Der Bonus (oder Malus)
der Fertigkeit wird dann ganz normal angerechnet.
Lernpunktwirfe sind wie bei allen Heldenwirfen
nicht erlaubt, allerdings kann der Spielleiter je nach
Situation erlauben, diese Fertigkeit nach dem
Abenteuer bzw. in der ndchsten Ruhephase Uber
ALPs glinstiger zu erlernen.

1.7 Subprioritat 0

Hat der Charakter eine Fertigkeit auf Subprioritét 0,
dann ist kein Wurf auf diese Fertigkeit erlaubt und
er kann diese auch niemals erlernen. Handelt es sich
um eine lebensbedrohliche Situation, kann der
Spielleiter gegen das einsetzen eines Heldenpunktes
einen Wurf erlauben.

1.8 Fertigkeiten-Bonus

Fur alle Fertigkeiten werden Boni bzw. Mali
aufgrund passender Basis-Attribute vergeben. Jede
Fertigkeit hat dazu zwei Bonusangaben. Sobald der
Wert eines Basis-Attributs die entsprechende
Bonusangabe erreicht, erhélt der Charakter einen
Bonus von +1. Sollte der Bonus-Wert sogar um 10
Uberschritten werden, dann erhdlt der Charakter
einen Bonus von +2.

Das unterschreiten des Bonus-Wertes um 10 ergibt
einen Malus von -1 (genau 10 Punkte weniger is
also noch kein Malus).

Der Bonus wird immer mit dem Orignial-Wert des
Basisattributes berechnet (Ausnahme: Rassen-
Boni), Durch Spezialkréafte, Cyberware oder auf
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anderem Wege verbesserte Basisattribute werden
nicht mit einbezogen.

» Beispiel: Ein Charakter mit GES 16 erhalt +1
auf die Fertigkeit Kontrollzentrum. Hatte der
Charakter GES 26, wiirde er sogar +2 erhalten,
mit GES 5 einen Malus von -1.

1.9 Spezialisierungen

Oft sind viele ,kleine* Fertigkeiten in einer
Gesamtfertigkeit ~ zusammengefallt, da  eine
Aufteilung in zahlreiche einzelne Fertigkeiten vom
Lernsystem her wenig sinnvoll ist. Wenn ein
Charakter es winscht, kann er jedoch innerhalb
einer Fertigkeit eine Spezialisierung vornehmen.
Spezialisierungen innerhalb von Fertigkeiten sind
ab einer gelernten Stufe von 1 erlaubt. Diese
Spezialisierungen erlauben es dem Charakter, die
Fertigkeit bei deren Anwendung ganz ohne
Nachteil mit einem zusétzlichen Bonus von +2
einzusetzen. Spezialisierungsmaoglichkeiten sind auf
der Fertigkeitenlbersicht unter der Fertigkeit
angegeben. Alle Spezialisierungen sind dabei nur
als Vorschlag anzusehen, der Spieler kann
zusammen mit dem Spielleiter auch weitere
Spezialiserungen zulassen.

1.9.1  Andern der Spezialisierung

Ein Spieler darf die Spezialisierung seines
Charakters in einer bestimmten Fertigkeit andern,
wenn er seine Fertigkeitsstufe erhoht. Bei jeder
erneuten Steigerung kann sich der Charakter neu
spezialisieren.

2 Erlernen und verbessern von
Fertigkeiten

2.1 Lernpunkt durch Praxis

Nach jeder erfolgreichen Anwendung einer
Fertigkeit hat der Charakter eine Lernpunktchance
(einen  Lernwurf). Er fihrt einen zweiten
Fertigkeitswurf unter genau gleichen Bedingungen
wie beim ersten Wurf durch. Dieser , Lernwurf*
mull miBlingen, den MW also nicht erreichen.
Dieser zweite Wurf hat selbstverstandlich keinerlei
Auswirkungen auf das Spielgeschehen. War der
Lernwurf ,erfolgreich®, ist also miBlungen, erhélt
der Charakter einen LP auf die angewandte
Fertigkeit (ein Fertigkeitsbezogener LP). Dieser LP
wird natdrlich je nach Prioritat des Bereiches (bzw.
Anhand der Subprioritat der Fertigkeit) modifiziert.
In der Spalte LP auf dem Charakterbogen werden
diese LP notiert.

Dies bedeutet, je schwieriger eine Situation ist,
desto groRer ist die Chance, bei erfolgreicher
Anwendung einen LP zu erhalten. Umgekehrt kann
aus einfacheren Aufgaben weniger gelernt werden
Normalerweise hat ein Charakter keinen Lernwurf
in einer Fertigkeit, die er nicht erlernt hat. Versucht
sich ein Spieler an derartigen Aufgaben, ist die
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erfolgreiche  Absolvierung  eigentlich  schon
Belohnung genug. In relativ wichtigen oder
gefahrlichen Situationen kann der Spielleiter aber
einen Lernwurf erlauben.

Dartber hinaus kann der Spielleiter auch definieren,
daB fir einen bestimmten Fertigkeitswurf kein
Lernwurf erlaubt ist. Dies sollte bei unsinnigen,
unnotig brutalen (einer fliehenden Person in den
Riicken schieRen) oder bei trivialen Situationen
angewandt werden.

Umgekehrt kann der Spielleiter flr besonders
gelungene oder rollentypische Aktionen auch
Lernpunkte ohne oder zusatzlich zum Lernwurf
vergeben.

2.2 Allgemeine Lernpunkte

Neben den oben beschriebenen praxis- und
fertigkeitsgebundenen Lernpunkten existieren die
sogenannten allgemeinen Lernpunkte (ALP). Diese
Lernpunkte werden bei der Charaktererschaffung
und nach einem Abenteuer bzw. einer Spielsitzung
vergeben. Allgemeine Lernpunkte haben einen
kleinen entscheidenden Vorteil: Sie sind nicht
fertigkeitsgebunden, der Spieler kann mit ihnen
jede Fertigkeit steigern oder (sehr wichtig) neu
lernen. Naturlich werden auch ALP je nach Prioritat
des Bereiches (bzw. Der Subprioritat), in den sie
vergeben werden, modifiziert.

2.2.1  Vergabe von ALP

Der Spielleiter sollte am Ende eines Abenteuers
oder am Ende einer Spielsitzung (normalerweise
4...6 Stunden) ALP vergeben. Jeder Uberlebende
Charakter sollte die gleiche Anzahl an Lernpunkten
erhalten. Mitgefiihrte (Spieler ist nicht anwesend)
oder spéater neu eingestiegene Charaktere erhalten
nur einen Anteil an ALP oder gar keine. Pro
Spielabend sollten 3-5 ALP vergeben werden, je
nach Schwierigkeit des Abenteuers und Verhalten
der Spieler.

Allgemeine Lernpunkte kénnen nur in Ruhephasen
eines Abenteuers verwendet werden. Sollte die
Spielsitzung in einer wichtigen Phase (Kampf) sein,
sollte das einsetzen von ALPs verboten sein.
Spieler, die gute Ideen einbringen, ihre Charaktere
rollentypisch  spielen oder einfach nur das
Abenteuer aktiv vorantreiben, kdnnen zusétzliche
ALP (oder auch fertigkeitsgebundene LP) als
Belohnung erhalten. Diese Lernpunkte sollte der
Spielleiter sofort wéahrend des Spielens an den
betreffenden Spieler vergeben, d.h. sofort nach der
Situation, in der sich der Charakter den ALP
verdient hat. Mehr als ein ALP sollte in solchen
Situationen allerdings nicht auf einmal vergeben
werden.

Anmerkung:  Natlrlich kann der Spielleiter
besondere Aktionen oder Ideen eines Spielers
vormerken und ihm bei der SchluRvergabe mehr
ALP zusprechen. Dieses Verfahren hat einen
kleinen Nachteil: Bekommt am Ende einer
Spielsitzung ein  Spieler mehr  Belohnung
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zugesprochen als die Anderen, kann es vorkommen,
daR sich einige Spieler ungerecht behandelt flhlen.
Auch Rollenspieler sind nur Menschen. Die
Vergabe des ALP im Abenteuer und als sofortige
Belohnung hingegen ist unauffalliger und wird
selten als ungerecht empfunden.

2.3 Erreichen der Stufe 0

Wie  bereits erwahnt, koénnen  ungelernte
Fertigkeiten (in denen nicht einmal Stufe O erlernt
ist) nur begrenzt eingesetzt werden. Es ist auch kein
Lernpunktwurf erlaubt.

Um dem Spieler trotzdem das erlernen neuer
Fertigkeiten zu erlauben, kann dieser Fertigkeiten
fur 2 ALP (prioritatsunabhéngig) lernen.

Sobald die Stufe O besteht, wird die Fertigkeit nach
den Ublichen Lernregeln gesteigert. Diese Regel gilt
nicht bei der Charaktererschaffung, hier wird der
Lernvorgang bei Stufe 1 begonnen.

Dies zwingt die Spieler dazu, sich besser und
grindlicher zu Uberlegen, welche Fertigkeiten sie
von Beginn an erlernen mdchten und wie oft sie
neue Fertigkeiten erlenen mochten.

Dies bhietet dem Spielleiter eine weitere Mdglichkeit
der Belohnung und eine gewisse Steuerung der
Charakterentwicklung. Nach einem Abenteuer kann
man Charakteren Stufe 0 in einer hdufig benutzten
Fertigkeit ,,schenken* oder erlauben, sie fiir nur
einen ALP zu erwerben. AulRerdem ist es
Charakteren so nicht einfach mdoglich, mitten im
Spiel eine dringend bendtigte Fertigkeit zu erlernen.

3 Sprachen und Hobbies

Einige Sprachen oder spezielle Hobbies werden
inklusive Stufe bereits bei der Charaktererschaffung
gelernt. Die Subprioritdten dieser Startsprachen
kdnnen zu Beginn wie bei den anderen normalen
Fertigkeitsbereichen verteilt werden (Anzahl der
Sprachen mal geistige Prioritat).

3.1 Steigern von Sprachen

Sprachen konnen mit normalen Lernpunktregeln
verbessert werden, allerdings erhélt der Charakter
ublicherweise automatisch LP durch das Anwenden
der Sprache. Das heisst, ein Charakter bendétigt vor
allem Zeit um eine Sprache zu lernen (oder eine
grundliche Ausbildung). In dieser Zeit bildet er sich
theoretisch weiter oder indem er sich in einem
Umfeld bewegt, in dem die Sprache gesprochen
wird.

In jedem Abenteuer, in dem die Charaktere mit
einer anderen Sprache in Bertihrung kommen, sollte
der  Spielleiter  spezielle  Sprach-Lernpunkte
automatisch vergeben. Vor allem Helden, die viel
geredet haben, sollten mehr Lernpunkte bekommen.
Natdrlich kdnnen die Spieler auch ALP einsetzen
um Sprachen zu lernen. Jeder ALP reduziert die
Zeit, in der ein Charakter eine Sprache lernt, was
Spieltechnisch eine  Verdoppelung der vom
Spielleiter vergebenen Sprach-Lernpunkte bedeutet.
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3.2 Erlernen neuer Sprachen

Spéter erlernte Sprachen erhalten stets die geistige
Prioritadt als Sub-Prioritdt. Um eine Sprache auf
Stufe 0 zu lernen, muss der Charakter sich eine
gewisse Zeit (Ublicherweise 1-2 Wochen) mit der
Sprache beschéftigen und diese aktiv héren und
auch versuchen zu sprechen. Danach hat der
Charakter Stufe 0 erreicht und kann nach den
Sprach-Regeln diese auch steigern.

Das lernen einer Sprache auf Stufe 0 durch ALP ist
ausgeschlossen. Dies gilt nicht fir Hobbies, diese
kénnen auch durch ALP gelernt werden.

4 Beschreibung der Fertigkeiten

4.1 Geistige Fertigkeiten

41.1 Elektronik

Bonus: Bil 13, Cyb 17

Die Konstruktion und Wartung elektronischer
Gerate. Spezialgebiete sind:

Feinelektronik: Enthalt jegliche Kleinst- und
Mikroelektronik wie Mikroprozessoren,
Computertechnologie und Halbleitertechnik.
Gerate: Konstruktion elektronischer Geréate aus
vorgegebenen Bausteinen (z.B. Verstarker oder
Funkempfanger).

Netzwerke: Jegliche Verdrahtung oder Vernetzung
elektronischer Geréate (hauptséachlich Computer und
Sicherheitssysteme).

Zinder: Das herstellen oder entschérfen von
Sprengstoffziindern.

41.2  Geisteswissenschaften

Bonus: Cha 12, Bil 17

Alle Wissenschaften, die eine gutes
Logikverstdndnis  und  abstraktes  Denken
vorraussetzen.

Linguistik: Analyse von Sprachen, Texten und
Schriften.

Mathematik: Arbeit mit Algorithmen,
Korrektheitsbeweisen und sonstigen theoretischen
Grundlagen wie Rechnen mit Zahlen, Algebra,
Geometrie, Zahlentheorie, Stochastik,
Funktionsanalyse, ...

Philosophie: Logik (folgerichtiges Denken), Ethik
(rechtes Handeln) und Metaphysik (Grunde des
Seins und der Wirklichkeit).

Semiotik: Analyse, Entstehung und Gebrauch von
Zeichen

Theologie: Systematische Analyse und Darstellung
von Glauben, Dogmatik, Ethik.

4.1.3  Gesellschaftswissenschaften

Bonus: Bil 12, Cha 17

Alle Wissenschaften, die sich in irgendeiner Art mit
Gesellschaft,  Kultur,  Sozialstrukturen  und
intelligenten Lebewesen befassen.
Geschichtswissenschaft: Umfassende Kenntnisse
Uber die Vergangenheit der Menschheit bzw.
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anderer Rassen. Charaktere mit dieser Fertigkeit
haben moglicherweise Vorteile, wenn sie auf
Hrickstindigen® Planeten oder in der Vergangenheit
landen.

Jura: Das Rechtssystem ist nahezu
undurchschaubar und grundlegende Kenntnisse
kénnen auch einem ,unbedeutenden” Abenteurer
durchaus Kkleine Vorteile bringen. Enthalt alle
Bereiche wie offentliches Recht, Privatrecht,
Strafrecht.

Kunstwissenschaften: Der Charakter kann Kunst
historisch  einordnen,  kennt  grundlegende
Techniken und ist selbst kinstlerisch begabt. Zu
dieser Fertigkeit gehoért auch Musikwissenschaft.
Padagogik: Erziehungswissenschaften aller Art wie
Erwachsenenpéadagogik, Heilpadagogik usw.
Philosophie:  Die  Wissenschaft  Uber das
wissenschaftliche Arbeiten.

Politologie: Auswirkungen von Politik (oder
politischen Systemen) auf die Gesellschaft und
umgekehrt.

Soziologie: Sozialverhalten, soziale Strukturen,
Gesellschaftssysteme.

Theologie: Wissenschaft und Religionen, ethische
und moralische Fragestellungen.
Wirtschaftswissenschaften: Betriebswirtschaft und
Volkswirtschaft, Zusammenhange von
Wirtschaftssystemen und Markten.

41.4 Informatik

Bonus: Bil 11, Cyb 18

Diese  Fertigkeit umfallt automatisch den
allgemeinen Umgang mit Rechnern und das nutzen
allgemeingultiger Software.

Anwendungen: Der Charakter hat Erfahrung mit
den meisten Programmen und deren Anwendung.
Unbekannte Programme werden in kurzer Zeit
analysiert und die Funktionen verstanden.
Entwicklung: Erfahrungen im Bereich der Software-
Programmierung und Kenntnisse verschiedener
Computersprachen; neue Programme kénnen leicht
erstellt werden.

Hacken: Der Charakter hat Erfahrungen im
Aufsplren von Sicherheitsliicken und weiss, diese
auszunutzen.

Hardware: Der Charakter kennt sich mit den
Geréten, deren Vernetzung und der dazugehorigen
Software (Firmware) aus.

4.1.5 Ingenieur

Bonus: Bil 14, Ges 18

Die Fertigkeit, um komplexe Gerédte an und in
Fahrzeugen oder Geb&uden zu warten, zu reparieren
und zu konstruieren.

Anlagen: Jegliche ortsgebundene und fest
installierte Anlage, wie Klimaanlagen in Gebduden,
Kraftwerke oder Chemieanlagen.

Autonome Systeme: Die Steuerung von autarken
Robotersystemen und ferngesteuerten Objekten,
auch Ansammlung mehrerer Systeme (Schwarm).
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Bauwerke: Hoch- und Tiefbau inklusive Briicken,
Gebauden und Statikberechnungen.
Bodenfahrzeuge: Grosskrdne an Héafen und
Verladeplatzen, Schienen- und Bahnfahrzeuge und
Tagebaubagger.

Raumfahrzeuge: Alle grésseren Fahrzeuge die zur
Fortbewegung im Weltraum geschaffen wurden.
Sprengtechnik: Das Wissen um das richtige
anbringen von Sprengladungen um ein Gebdude
oder  Fahrzeug ,sauber® dem  Erdboden
gleichzumachen.

Wasserfahrzeuge: Tanker, Flugzeugtrager, U-Boote
und &hnliches.

416 Kontrollzentrum

Bonus: Bil 12, Ges 16

Die Steuerung und Bedienung von grossen Anlagen
und Fahrzeugen. Jedes Geridt, das eine ,,Briicke*
besitzt und meistens nicht alleine bedient werden
kann. Die Fertigkeit beinhaltet auch das navigieren,
im Fall Raumfahrzeuge somit auch die
Raumnavigation.

Anlagen: Jegliche ortsgebundene und fest
installierte Anlage, wie Klimaanlagen in Gebauden,
Kraftwerke oder Chemieanlagen.

Autonome  Systeme: Die  Steuerung  von
Robotersystemen und ferngesteuerten Objekten,
auch Ansammlung meherer Systeme (Schwarm).
Bodenfahrzeuge: Grosskrane an Héfen und
Verladeplétzen, Schienen- und Bahnfahrzeuge und
Tagebaubagger.

Raumfahrzeuge: Alle grésseren Fahrzeuge die zur
Fortbewegung im Weltraum geschaffen wurden.
Wasserfahrzeuge: Tanker, Flugzeugtréger, U-Boote
und &hnliches.

41.7 Medizin

Bonus: Bil 14, Ges 18

Die Lehre von der Vorbeugung, Erkennung und
Behandlung von Krankheiten und Verletzungen bei
Menschen und Tieren.

Allgemeinmedizin: Vor allem die Behandlung von
Krankheiten, deren Diagnostizierung und das
erkennen von Méngelerkrankungen.

Biotech: Herstellung und Einbau von Cyberware,
Prothesen und Implantaten.

Chirurgie:  Operationen an  Organen  und

Verletzungen, Amputationen und
Schonheitschirurgie.
Erste Hilfe: Lebensrettende Malnahmen,

Erstbehandlung von Verletzungen, Vergiftungen
oder Anféllen.
Xenomedizin: Spezialisier auf die Behandlung von
Fremdrassen.

4.1.8 Naturwissenschaften

Bonus: Bil 13, Cha 18
Die Naturwissenschaften werden aufgeteilt in
diverse Spezialgebiete:
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Biologie: Umfalit Kenntnisse von Tieren, Pflanzen
und deren Einordnung in das o©kologische
Gleichgewicht.

Chemie: Die Kenntnis chemischer Ablaufprozesse
und von Analyseverfahren.

Geologie: Die Kenntnis geologischer Vorgange,
deren Erkldrung und Voraussage.

Physik: Die Erklarung physikalischer Prozesse.
Psionik: Die Analyse Ubernatirlicher Kréfte, deren
wissenschaftliche Untersuchung und Entwicklung
von technischen GegenmalRnahmen.

4.2 Soziale Fertigkeiten

4.2.1  Allgemeinwissen

Bonus: Bil 11, Cha 18

Allgemeines Verhalten und Wissen in der fiir den
Charakter normalen Gesellschaft. Mindestwurfe auf
fir den Charakter fremde Gesellschaften sind
erhoht.

Etikette: Verhaltensregeln und korrektes
Sozialverhalten innerhalb gewisser sozialer Kreise.
Kulturenkunde: Das Wissen um verschiedene
Kulturen und deren abweichendes Sozialverhalten,
Technik oder Kunst.

Religion: Das Wissen um religidse
Weltanschauungen und  deren  Philosophien,
Prinzipien und Etikette.

Sagenkunde: Meist  miindlich Uberlieferte
Erzahlungen, deren Wahrheitsgehalt nicht mehr
Uberprift werden kann, enthdlt auch Marchen.

4.2.2 Belastbarkeit

Bonus: Psi 14, Bil 18

Die Belastbarkeit beschreibt, wie gut der Charakter
mit von aussen wirkenden Stressfaktoren umgehen
kann.

Courage: Der Mut, auf ungerechte Dinge zu
reagieren, verantwortliches Handeln. Einstehen fiir
Rechte und Gerechtigkeit.

Disziplin: Selbstbeherrschung und halten eines
(auch inneren) Ordnungszustandes. Umgang mit
allgemeinem Druck.

Meditation: Wird beim Teameinsatz von Psi-
Kraften und zum finden einer inneren Ruhe
verwendet. Die Person kann sich in einen
meditativen Zustand versetzen, z.B. um Seismann-
Feldern zu widerstehen.

Toleranz: Die Akzeptanz fremder Uberzeugungen,
Handlungsweisen und  Sitten.  Einsatz ~ fir
Gleichberechtigung verschiedener Individuen.

4.2.3 Kultur

Bonus: Cha 13, Ges 17

Das Wissen zeitgendssischer oder historischer
Kultur und die Anwendung derselben.
Kunsthandwerk: Das Fertigen von nicht zum
Uberleben benétigten, schénen Dingen (z.B.
Glasblaserei, Instrumentenbauen, Topferei, Malerei,
Bildhauerei, ...) und die historische Kunst.
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Musik: Das nutzen von Instrumenten, um Musik zu
erzeugen, Komposition von Musikstiicken und das
Wissen historischer Musik.

Schauspielerei: Die Darstellung einer Rolle,
entweder zum Zwecke der Unterhaltung oder der
Tauschung. Dies beinhaltet auch die Fahigkeit sich
zu maskieren und verkleiden.

Stimme: Beinhaltet Singen, erlaubt aber auch z.B.
die Stimme bzw. die Tonh6he zu verandern.
Tanzen: Das Wissen von verschiedenen Tanzarten
und das Tanzen selbst.

424  Milieu

Bonus: Cha 12, Bil 18

Der Charakter kennt sich in bestimmten Kreisen
aus oder schafft es leichter, Kontakte zu knupfen.
Medien: Der Charakter hat Kontakt zu
Medienvertretern, ist moglicherweise selbst freier
Mitarbeiter oder sogar Redakteur.

Militar: Der Charakter ist (ehemaliges) Mitglied
einer Militareinheit oder hat sonstigen Kontakt zu
Militars (S6ldner, Waffenlieferant etc.).

Politik: Der Charakter hat EinfluR auf politische
Vertreter, ist eventuell Mitglied einer Partei.
Polizei: Der Charakter erhélt friher als andere
(moglicherweise auch als einziger) Informationen
aus polizeilichen Ermittlungen.

Unternehmen: Der Charakter hat gute geschéftliche
Kontakte.

Unterwelt: Der Charakter ist mit Personen der
Unterwelt bekannt und nutzt deren Mdglichkeiten
(z.B. Hehler, Informanten).

425  Okologie

Bonus: Ges 12, Bil 16

Die Erforschung der Beziehung von Lebewesen
untereinander und mit ihrer unbelebtem Umwelt.
Fauna: Kenntnisse einzelner Tierarten und derer
Verhaltensweisen.

Flora: Allgemeines Pflanzenwissen und
Nutzbarkeit von Pflanzen und Kréutern.

Klima: Die Kenntnis der klimatischen
EinfluRgroRen, Meteorologie und
Wettervorhersage.

Urban: Vorhersage wvon grossen Gruppen in
belebten Arealen, Kenntniss um das Klima in
Stadten und den Wasserhaushalt. Auch das finden
von Spuren in urbanen Gebieten.

4.2.6  Psychologie

Bonus: Bil 12, Psi 16

Die Fahigkeit, menschliches (und anderes
intelligentes) Verhalten zu analysieren, einzuordnen
oder vorauszusagen. Das Erkennen von Stérungen
oder speziellen Verhaltensmustern ist ebenso
enthalten.

Gruppe: Psychologie von Gruppen und grossen
Mengen.

Individuum: Psychologie an einzelnen Individuen.
Therapie: Analysieren und Beseitigen von
Stérungen oder Fehlverhalten.
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Xenopsychologie: Analyse von fiir den Charakter
fremdartigen Wesen.

4.2.7 Rhetorik

Bonus: Cha 13, Bil 16

Der Charakter kann andere Personen von seinem
Standpunkt tiberzeugen (durch Verfiihrung genauso
wie durch Argumente) oder einfach nur viel reden
ohne etwas zu sagen.

Fihrung: Der Charakter hat Erfahrung mit der
Leitung eines  Unternehmens oder einer
Organisation, an dem mehrere  Personen
teilnehmen. In einigen Féllen kann Fihrung auch
angewandt werden, um Spielercharaktere anzuleiten
(z.B. um eine Kampftaktik durchzusetzen).
Uberzeugen: Das rednerische Uberzeugen von
anderen Individuen durch anfiihren von passenden
Argumenten.

Verfiihren: Sowohl sexuelles Verflihren als auch
das erbitten von Gefallen und verfuhren von
Individuen zu Aktionen, die sie sonst eventuell
nicht getan hatten.

Verhéren: Der Charakter hat Erfahrungen im
taktischen ausfragen von Personen (ohne Folter).

4.2.8  Verwaltung

Bonus: Ges 11, Cha 17

Der Charakter hat Erfahrung im Behdrden- und
Beamtentum und der genauen Ablage von
Dokumenten.

Administration: Der Charakter kennt sich mit
Dokumentenablage, Absicherung seiner Anfragen
und dem Verwalten von komplexen Aufgaben aus.
Logistik: Der Charakter hat Erfahrung in der
Organisation, Bereitstellung und Optimierung von
Prozessen bezuglich einer Waren-, Informations-
oder Personenbeschaffung.

Recht: Der Charakter kennt sich mit der
Gesetzgebung im Bereich Behorden, Zoll und
Formularen besonders gut aus.

4.3 Korperliche Fertigkeiten

43.1  Akrobatik

Bonus: Bew 11, Ges 18

Unter  Akrobatik werden alle  Fertigkeiten
zusammengefal’t, welche in hohem MaRe perfekte
Kdérperbeherrschung und Beweglichkeit benétigen.
Balancieren: Die Fahigkeit, auf schmalsten Flachen
das Gleichgewicht zu bewahren.

Reiten: Fortbewegung auf dem Ricken eines
Tieres, aber auch Kunststlicke auf Motorradern oder
&hnlichem.

Null-g-Bewegung: Der Charakter hat Erfahrung bei
der Bewegung in Schwerelosigkeit oder bei
geringen Gravitationskréften. Wird auch verwendet,
wenn der Charakter aus eigener Kraft oder mit
technischen Hilfsmitteln unmittelbar fliegen kann.
Turnen: Gerdt- und Bodenturnen und jegliche
Bewegungen, die damit zusammenhdngen (z.B.
Uberschlage, Salti, etc.)
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Winden: Die Fahigkeit, enge Passagen zu
durchqueren oder sich aus Fesseln zu winden.

43.2 Anzige

Bonus: Cyb 11, Ges 17

Erlaubt das bedienen und konfigurieren von
Anzugen jeglicher Art. Auch Spezialmangver in
diesen Anziigen werden mit dieser Fertigkeit
abgedeckt.

Kampfpanzer: Sehr schwere, starke Panzer
inklusive Bewaffnung, haben aber noch grob
menschliche AusmaBe und Beweglichkeit. Mechs
zdhlen nicht hierunter, sonder werden uUber die
Fertigkeit Bodenfahrzeuge gesteuert.

Nanoanzug: Sehr schmale Spezialanziige inklusive
kleiner Waffen und Technik. Kénnen gerade noch
unter der Kleidung getragen werden.

Raumanzug: Bedienung und Bewegung in einem
Raumanzug. Beinhaltet auch das schnelle anlegen.
Ristungen: Bedienung von modernen Ristungen
inklusive Technik. Beinhaltet auch das schnelle
anlegen.

Schutzanzug: Bedienung eines Schutzanzuges und
der zugehorigen Technik. Beinhaltet auch das
schnelle anlegen.

Taucheranzug: Die Fahigkeit, gerdteunterstutzt zu
tauchen. Enthalt das bedienen der zugehorigen
Technik und das schnelle Anlegen.

433  Athletik

Bonus: Str 11, Bew 17

Im Bereich Athletik sind alle Fertigkeiten
zusammengefalt, die hauptsachlich die
Koordination wvon Stirke und Beweglichkeit
gemeinsam haben.

Heben: Das Tragen, Ziehen oder Heben von
Gegenstanden.

Klettern: Die Fahigkeit, steile oder schwierige
Passagen (wie Wénde) zu Uberwinden

Laufen: Kirze Kraftanstrengungen wie
Hindernislauf und Sprint. Dauerlauf wird (ber
Ausdauer geregelt.

Schwimmen: Beinhaltet sowohl kurzfristiges
schnelles Schwimmen und ,,sich an der Oberflache
halten als auch Tauchen ohne komplette

Taucherausriistung.
Springen: Die Fahigkeit, weit oder hoch zu
springen.

Werfen: Die Fahigkeit, Objekte (etwa ab kleinem
Ball) weit oder gezielt zu werfen. Fir Angriffe wird
eine entsprechende Kampffertigkeit verwendet.

4.3.4  Ausdauer

Bonus: Kon 12, Str 18

Die Stufe der Fertigkeit Ausdauer wird auf die
Treffer- und Schockpunkte addiert.
Fertigkeitswiirfe  werden fir die folgenden
Spezialgebiete notwendig.

Erschopfung: Langstreckenschwimmen und
Dauerlauf, aber auch Treppensteigen und &hnliches.
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Hohe-g-Belastung: Das Ertragen hoher g-Krafte,
vor allem beim Beschleunigen von
Raumfahrzeugen.

Schmerzen: Das Aushalten von Schmerzen wie
Folter oder Verletzungen ohne das Bewul3tsein zu
verlieren.

4.3.5  Fingerfertigkeit

Bonus: Ges 12, Bew 17

Jede Fertigkeit, die auf manueller Geschicklichkeit
basiert und schnell oder elegant eingesetzt werden
mubB.

Fangen: Diese Fahigkeit wird bendtigt, um Objekte
sicher zu fangen.

Feinarbeit: Jede filigrane Arbeitsleistung, die eine
ruhige Hand verlangt (z.B. Arbeit mit einer
Pinzette).

Stehlen: Das schnelle und unauffillige Einsetzen
der Hande, um an Gegenstande zu gelangen (z.B.
Taschendiebstahl).

Tricks: Jede Beschaftigung, bei der Finger und
Hande eingesetzt werden, um Zuschauer zu
beeindrucken, zu téuschen oder abzulenken (z.B.
Zaubern und Jonglieren).

Waffe ziehen: Ermdglicht sehr schnell eine (Feuer)-
Waffe ziehen und einsatzbereit zu machen.

4.3.6 Heimlichkeit

Bonus: Bew 14, Ges 19

Beinhaltet alle Fertigkeiten, die auf der
Geheimhaltung des Standortes eines Charakters
basieren.

Beschatten: Die unauffallige Beobachtung oder
Verfolgung eines ,,Opfers®.

Schleichen: Die leise, fast unhorbare, Fortbewegung
eines Charakters.

Verbergen: Die Fahigkeit, sich der Umgebung
perfekt anzupassen, um nicht gesehen zu werden.

4.3.7 Pilot

Bonus: Ges 13, Kon 18

Pilot umfasst das fiihren jeglicher kleinerer Fahr-
und Flugzeuge, die von Hand (also manuell ohne
Computerhilfe) gesteuert werden.
Antigrav-Fahrzeuge: Fortbewegungsmittel, die
durch Antigraveinheiten keinen Bodenkontakt mehr
benodtigen. Auch Schweber oder Gleiter genannt.
Die Flughthe kann von Bodenndhe bis zu
Berggipfeln variieren.

Bodenfahrzeuge: Die Fertigkeit, um jegliche
Bodenfahrzeuge wie Autos, Motorrdder oder
Geléndegangige Fahrzeuge zu steuern.

Flugzeuge: Jegliche Propeller- oder Jetbetriebenen
Flugzeuge, aber auch Segelflugzeuge.

Raumjéger: Das steuern eines Raumjégers im
Weltall oder in der oberen Stratosphdre eines
Planeten.

Rotormaschinen: Die Fertigkeit, Helikopter aller
Art zu fliegen, egal ob mit einfachem oder
mehrfachem Rotor, Fest- oder Schwenkrotor.

Space ERPS, © 2012 Ernst-Joachim Preussler

Wasserfahrzeuge: Umfasst alle géngigen kleinen
Wasserfahrzeuge wie Segelboot, Motorboot und
Hovercraft.

4.3.8  Waffenloser Kampf

Bonus: Bew 12, Str 18

Anwendung von  waffenlosen  Kampfstilen.
Darunter fallt jegliche Schlag-/Tritt-, Wurf, oder
Haltetechnik.

Ausweichen: Der Charakter is spezialisiert auf das
ausweichen von Angriffen und vermeiden eines
Kampfes.

Cyberwaffen: Kampf mit allen nachtréglichen
Erweiterungen des Korpers.

Natirliche Waffen: Hierunter féllt das kdmpfen mit
naturlichen Waffen, die angewachsen sind.
Schlagtechnik:  Jegliche Schlag- und  Tritt-
Techniken. Jeder Stil der auf Schaden und Angriff
aus ist, fallt hierunter.

Wurftechnik: Alle Wurf- und Haltetechniken wie
Ringen oder Judo.

4.4  Waffenfertigkeiten

44.1  Abwehrwaffen

Bonus: Bew 13, Str 16

Abwehrwaffen konnen nur schlecht offensiv
eingesetzt werden. Mit ihnen wird die
Trefferchance des Gegners gesenkt.

Stab: Ein einfacher Zweihand-Stab, der es
ermdglicht, mehrere Gegner in Schach zu halten
und zu parieren.

Parierwaffe: Meist Klingenwaffen mit speziellen
Vorrichtungen, um andere Waffen zu halten oder
sogar zu zerstoren.

Schild: Grossflachige Abwehrwaffe, hinter der man
sich auch vor Fernkampfangriffen verbergen kann.

4.4.2 Feuerwaffen

Bonus: Ges 11, Bew 18

Jegliche modernen Waffen, die relativ einfach ber
einen Abzug zu bedienen sind.
Einhandenergiewaffen: Es handelt sich um leichte
(einhé@ndige) SchuRwaffen, welche EnergiestoRe
oder Strahlen abfeuern, wie Hand-Laser.
Einhandfeuerwaffen: Es handelt sich um leichte
(einhé@ndige)  SchuRwaffen, welche Projektile
abfeuern, wie Pistolen, Revolver oder Taser.
Enthalt auch kleine Maschinen-Pistolen.
Zweihandenergiewaffen: Unter diese Kategorie
fallen Gewehre die Energiestole abfeuern und mit
zwei Handen verwendet werden missen. Dies
betrifft vor allem zweih&ndige Lasergewehre.
Zweihandfeuerwaffen: Unter diese Kategorie fallen
Gewehre mit Projektilmunition jeglicher Art, die
mit zwei Handen verwendet werden missen. Unter
anderem: Jagd- und Scharfschitzengewehr,
Maschinengewehre und Schrotgewehre.
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443  Geschitze

Bonus: Ges 12, Bil 16

Es handelt sich um weitreichende Waffensysteme,
welche fest installiert werden. Derartige Waffen
werden oft computerunterstltzt abgefeuert, da ihr
Einsatz schwierige Trefferberechnungen
voraussetzt.

Abwehrsysteme: Geschiitze, welche anfliegende
Geschosse oder EnergiestdéRe abwehren kdnnen.
Darunter  fallen  Anti-Raketen-Systeme  oder
Nebelwerfer.

Energiegeschitze: Alle  normalerweise in
Raumschiffen installierten Laser-Waffen.
Fahrzeuggeschitze:  Jegliche  auf  Kleineren
Fahrzeugen installierten Geschutze, die aber noch
von Hand bedient werden.

Lafetten: Geschiitze, die groRere Projektile
abfeuern, z.B. sehr grosse Kaliber, Raketen oder
Granaten.

4.4.4  Nahkampfwaffen

Bonus: Str 13, Bew 18

Kettenwaffen: Es handelt sich um ,bewegliche“
Nahkampfwaffen, die Uber einen Griff verfligen
und deren Ende biegsam ist (z.B. Chako,
Morgenstern, Kette).

Klingenwaffen: Es handelt sich um alle
Nahkampfwaffen, die Ober eine Klinge verfiigen.
Der Kéampfer kann mit ihnen stechen oder
schneiden (z.B. Dolch, Messer, Schwert).
Schlagwaffen: Es handelt sich um alle
Nahkampfwaffen, die (ber eine stumpfe oder
scharfe Schlagflache verfiigen (z.B. Axte, Kniippel,
Hammer).

Stangenwaffen: Jede Waffe, die relativ lang ist und
stechend oder schlagend eingesetzt wird (unter
anderem Hellebarde, Lanze, Speer).

4.45  Projektilwaffen

Bonus: Ges 14, Str 18

Altertimliche Fernkampfwaffen, die mit
Muskelkraft verwendet werden.

Armbrust: Ein quer montierter Bogen, der es dem
Schitzen durch eine Rickhaltevorrichtung fir die
Sehne ermdglicht, die Waffe ohne Anstrengung
gespannt zu halten und dadurch lange und genau zu
zielen.

Bogen: Abschussvorrichtung fir Pfeile, eine der
&ltesten Jagdwaffen.

Schleuder: Enthélt jegliche auf dem Schleuder-
Prinzip basiernden Waffen, z.B. Stock- oder
Steinschleuder,  Speer-  oder  Pfeilschleuder
(Kestros) und alle Arten der Bola. Auch der
olympische Hammer fallt hierunter.

4.4.6  Schwere Waffen

Bonus: Str 14, Ges 16

Dabei handelt es sich um grosse oder schwere
Waffen, die oft normalerweise fest installiert sind
aber getragen werden kdénnen. Darunter fallen
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Flammenwerfer, Minigun und schwere Laserwaffen
wie Plasmastrahler.

Energiewerfer: Schwere Energiewaffen, die einen
verheerenden Strahl oder ein Energiegeschoss
abfeuern, z.B. Plasmawerfer.

Gatlingwaffen: Sehr grosse Maschinengewehre mit
einem Rundlauf oder alternativ dazu einem
Kettenmagazin.

Granatwerfer: Waffen, die groBere Sprengkapseln
auf weite Entfernung verschief3en.

Raketenwerfer: Meist auf der Schulter getragene
Mobile Feuerwaffe, um kleine Raketen abzufeuern.

4.4.7  Spezialwaffen

Bonus: Ges 13, Bew 17

Bei Spezialwaffen handelt es sich um die generelle
Fertigkeit, so ziemlich alles als Waffe zu
verwenden. Ausser improvisierten Waffen konnen
auch folgende Waffen spezialisert werden:
Blasrohr: Verschiesst kleine (vergiftete) Pfeile oder
Kugeln, die Geschosse werden aus dem bis zu 3m
langen Rohr mit Atemkraft geblasen.

Improvisierte Waffen: Der Charakter kann einen
Ersatz flr eine ansonsten normal gelernte Waffe
verwenden, z.B. ein Stuhlbein statt eines
Polizeiknippels.

Laserschwert:  Energiewaffe, die nur von
bestimmten Gruppen einsetzbar ist.

Netz/Lasso: Wird verwendet um Lebewesen zu
fangen.

Peitsche: Kann um Gegenstdnde oder Personen
gewickelt werden.

4.4.8 Wurfwaffen

Bonus: Bew 13, Ges 17

Jeglicher Einsatz von Fernkampf-Waffen, die direkt
mit Muskelkraft geworfen werden.

Axte: Werfen von Axten.

Granaten: Werfen und rollen von Granaten.
Klingen: Wurfsterne, Messer und Wurfpfeile.
Stangen: Speere und Stangen als Wurfwaffen.

5 Besonderheiten

51 Last

Zum Heben von schweren Objekten ist immer ein
Athletik (Heben)-Wurf notig. Der Mindestwurf
ergibt sich aus kg (oder Last*2) / TRK.

Faustregel Heben:
[TRKx10 kg] ist ein Heben-MW von 10

5.2 Springen

Grundsétzlich gilt: Ein Held kann TRK in m weit
springen und TRK/2 hoch springen (mit Anlauf und
einer entsprechenden Athletik (Springen)-Probe).
Aus dem Stand kann der Held TRK/10 m hoch
springen. Die  Sprungweiten konnen durch
Geschwindigkeitserhéhung und  entsprechenden
Anlauf erhéht werden.
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Psi

Einige Spieler werden immer den Wunsch
versplren, mit ihren Charakteren Magie oder
&hnliche (bernaturliche Kréfte einzusetzen. In
Space ERPS wird dieser wohl faszinierendste
Bereich des Rollenspiels durch den Einsatz von
psionischen (gedanklichen) Kraften simuliert. Im
Gegensatz zur Fantasy, in der Magie eine
beherrschende Rolle spielt, fuhrt eine zu starke
Magieauspragung in einer futuristischen Welt eher
zu unrealistischen, theoretisch sogar chaotischen
Ergebnissen, was notwendigerweise zur
Reduzierung ubernatirlicher Kréfte fuhrt. In Space
ERPS gibt es daher keine Damonenbeschwdrung,
Dimensionen oder Feuerbélle. Auch das herstellen
von Artefakten ist nicht moglich.

Das Erlernen und Anwenden von Psi-Fahigkeiten
erfordert soviel Aufwand, Zeit und geistige
Energie, dal nur sehr wenige Lebewesen jemals ihr
psionisches Potential entdecken. Der Grofteil der
galaxisweiten Bevdlkerung ist deswegen vollig
unbedarft, was die Anwendung von Psi-Kraften
angeht.

Je nach Szenario dirfen bestimmte Rassen (oder
z.B. Androiden) moglicherweise gar keine Psi-
Krafte erlernen. Andere Fremdrassen (z.B. die
Psyker) haben hingegen Vorteile beim Erlernen
derartiger Kréfte. Im Kapitel Rassen werden
derartige Besonderheiten zu den einzelnen Rassen
aufgefihrt.

1 Generelle Psi-Regeln

1.1 Vorraussetzungen fur Psi

Erste Bedingung flr einen Einsatz psionischer
Krafte ist das Vorhandensein einer Mindestprioritat
von 1 im Psi-Bereich. Sollte ein Charakter nach der
Charaktererschaffung immer noch die
Anfangsprioritdt von 0 haben, kann er niemals in
seiner weiteren Laufbahn Psi-Fertigkeiten aktiv
einsetzen bzw. erlernen.

Um Psi effektiv einsetzen zu kénnen, benétigt ein
Charakter allerdings eine héhere Prioritat (2 oder 3)
und ein hohes Psi-Attribut. Das Psi-Attribut
begrenzt einen Psioniker sowohl in seiner
Reichweite als auch Effektivitdt, da seine
maximalen  Psi-Punkte  (PP) auf diesem
Basisattribut basieren. Je mehr PP ein Charakter
besitzt, desto mehr Psi-Spriche kann er
nacheinander einsetzen.

1.2  Der Grundmindestwurf

Ein Charakter, der Psi-Kréfte einsetzen mochte,
teilt dies dem Spielleiter mit. Er beschreibt,
welchen Effekt er erzielen mochte und welche Psi-
Fertigkeit er dazu benutzen will.

> Beispiel: Mitten im Feuergefecht mochte
Birokrat Waldner aus seiner Deckung seine
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eigene Waffe, die im Halfter an einem Stuhl
hangt, per Psi in seine Richtung bewegen. Der
Spieler setzt dafurr die Psi-Fertigkeit Bewegung
voraus.

Der Spielleiter entscheidet, ob die gewahlte Psi-
Fertigkeit pafit und gibt den Mindestwurf und die
normale Zauberdauer bekannt. Dazu kann er sich an
den Angaben in Abschnitt Psi-Spriiche orientieren
oder selbst einen Mindestwurf anhand der Situation
definieren (Jede Situation ist anders, und selbst
gleiche Spriiche koénnen so unterschiedlich hoch
ausfallen). Man sollte als Spielleiter immer darauf
achten, Mindestwirfe nicht zu niedrig anzusetzen,
da es fir den Spieler zahlreiche Méglichkeiten gibt,
diesen Mindestwurf zu senken.

Nach Bekanntgabe des Mindestwurf entscheidet der
Spieler, ob er seine Psi-Krafte so einsetzen mdchte
oder ob er die Schwierigkeit oder sogar den ganzen
Spruch verdndern will (vielleicht modchte er aber
auch lieber eine ganz andere Aktion probieren).

> Beispiel: Der Spielleiter teilt dem Spieler mit,
dal der Bereich Bewegung akzeptabel sei. Der
Mindestwurf wird mit 18 angegeben, es
handelt sich um einen sofortigen Spruch. Der
Spieler akzeptiert den Mindestwurf.

Anmerkung: Als Spielleiter sollten Sie hart aber
fair sein und vor allem konsequent. Denken Sie
daran, sich Mindestwdrfe von Sprichen zu notieren
oder zu merken. Es ist besser, wenn Sie lhren
Spielern in &hnlichen Situationen immer den
gleichen Mindestwurf nennen kénnen. Haben Sie
groRere Schwierigkeiten bei der Festlegung eines
MW, orientieren Sie sich an Spriichen aus diesem
Regelwerk oder diskutieren Sie kurz (!) mit den
Spielern.

1.3  Modifikationen des Mindestwurfs

Nach der Definition des Grund-Mindestwurfs muf}
der  Spieler Uberpriifen, ob dieser noch
Veranderungen unterworfen ist. Es gibt prinzipiell
drei Moglichkeiten:
e  Psi-Spruch-Prozente
Der Spieler Gberprift auf seinem Datenblatt
unter Entwicklete Psi-Auspragungen), ob er
bereits Erfahrung mit einem é&hnlichen oder
dem selben Spruch hat. Ist dies der Fall, wird
der Mindestwurf prozentual verkleinert. Im
Abschnitt Lernpunkte und Prozente wird
beschrieben, wie es zu Prozentabziigen auf Psi-
Spriiche kommt.
e  Senken des Mindestwurfs
Siehe Abschnitt Senken des Mindestwurfs
e Verénderung der Spruch-Dauer
Siehe Abschnitt Spruchdauer eines Psi-
Einsatzes.

» Beispiel: Waldner hatte irgendwann vorher
tatsachlich den Psi-Spruch ,,Telekinese 90%*
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erlernt. Der Spielleiter entscheidet, daB dies der
passende Psi-Spruch ist. Der neue Mindestwurf
betragt dementsprechend 90% von 18, was 16
ergibt (bitte mathematische Rundung beachten,
90% von z.B. 25 ist 23).

Der Spieler entscheidet sich dagegen, den
Mindestwurf weiter zu senken oder die Spruch-
Dauer zu andern.

1.4 Senken des Mindestwurfs

In Space ERPS ist das senken des
Grundmindestwurfs im Normalfall nicht erlaubt,
der Fertigkeitswurf wird normal durchgeftihrt.
Allerdings steht es dem Charakter zu, einen
Heldenwurf (siehe Kapitel Regeln) durchzufihren
und damit die Moglichkeit zum senken zu
aktivieren.

Hat er dies erfolgreich aktiviert, darf ein Charakter
vor seinem Fertigkeitswurf den Grundmindestwurf
senken. Fir jeden ausgegebenen PP wird der
Mindestwurf um eins erniedrigt. Auf diese Art darf
der Grund-Mindestwurf maximal auf 50% gesenkt
werden.

» Beispiel: Ein Grundmindestwurf von 21 darf
maximal auf einen MW von 11 (= 50% von 21)
gesenkt werden, was 10 PP zusétzlich kosten
wiirde.

Da der Grundmindestwurf durch das senken
verandert wird, verdndert sich unter Umstédnden
auch die Dauer des Spruchs (siehe Abschnitt
Spruchdauer eines Psi-Einsatzes).

1.5 Kosten des Psi-Spruches

Die PP-Kosten eines Spruches ergeben sich durch
Teilen des Mindestwurfes durch 5. Das Ergebnis
wird immer abgerundet. Die Grundkosten betragen
allerdings mindestens einen PP, selbst wenn der
Mindestwurf unter 5 liegen sollte.

PP-Kosten = MW / 5 (abgerundet)

> Beispiel: Der Mindestwurf von 16 kostet
Waldner nun 3 PP (16 / 5 = 3,2 — wird
abgerundet). Selbst ohne Prozente hétte
Waldner die gleichen Kosten gehabt (18 / 5 =
3,6 — ebenfalls abgerundet auf 3).

Kritische  Ergebnisse sind auch bei Psi-
Fertigkeitswurfen mdglich. Jeder kritische Erfolg
bedeutet, dass der Charakter die Halfte der Psi-
Kosten zahlt (immer abgerundet), was dazu fiihren
kann, dass der Spruch keine Kosten verursacht.
Kritische Misserfolge dagegen bedeuten, dass die
Psi-Kosten verdoppelt werden pro kritischem
Misserfolg. Der gewiinschte Effekt tritt bei
Misserfolgen ebenfalls nicht ein.

Alternativ.  dazu konnen Patzer / kritische
Misserfolge auch als spezielle Auswirkungen
betrachtet werden, z.B. wird der Psioniker von
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seinem Effekt selbst getroffen, kann einige Zeit
kein Psi mehr wirken oder ein Teleport ging
komplett in die falsche Richtung. Der Spielleiter
sollte hier kreativ und der Situation entsprechend
improvisieren. Im Zweifel kann aber immer auf die
Kostenerhéhung  zuriickgegangen werden. Es
sollten aber niemals beide Effekte (Kostenerhthung
und Spezialauswirkungen) gleichzeitig eintreten.

> Beispiel: Der Spieler erreicht bei seinem
Fertigkeitswurf (2w+Stufe in Bewegung) eine
26, was ein kritischer Erfolg ist. Also kostet
der Spruch nur 2 PP.

1.6 Spruchdauer von Psi-Kraften

Psi-Spriiche haben eine bestimmte
Vorbereitungszeit, welche direkt mit dem
Mindestwurf (also der Schwierigkeit) des Spruches
zusammenhdngt, die sogenannte Spruchdauer.
Nach dieser Vorbereitungszeit fiihrt der Psioniker
seinen Fertigkeitswurf durch und bei Erfolg tritt der
Effekt ein.

Die Mdglichkeiten der Psi-Spruchdauer sind in der
Tabelle Zeitkategorien angegeben. Noch l&ngere
Spruchvorgédnge (Monate, Jahre) sind zwar
denkbar, aber selten praktikabel.

Zeitkategorien

Kategorie Zeitdauer

0 Sofort

Sekunden

Runden

Minuten

Stunden

OB WIN|F-

Tage

Die meisten Psi-Kréafte konnen als sofortige
Spriiche eingesetzt werden und sind spatestens
innerhalb einer Runde (5 Sekunden) abgeschlossen.
Bei hohen Initiativergebnissen sind auch mehrere
sofortige Psi-Anwendungen innerhalb einer Runde
erlaubt. Rundenspriiche dauern mehrere Runden,
wahrend Minuten- und Stundenspriiche auch
mehrere Minuten bzw. Stunden Vorbereitungszeit
bendtigen.

Die endgultige Spruchdauer entspricht der Hohe der
PP-Kosten in der gewéhlten Zeiteinheit. Ein
Minutenspruch mit Mindestwurf 20 dauert also 4
Minuten (20 / 5 = 4). Ein sofortiger Spruch wird
jedoch immer sofort erwirkt, der Psioniker muss
sich aber 20 Initiativpunkte (IP) erholen, bevor er
den néchsten Spruch oder die néchste Aktion
starten kann.

Es ist generell mdglich, die Spruchdauer eines
Spruches zu verkirzen oder zu verlangern. Eine
Verkirzung erhoht den Mindestwurf um 50% pro
Zeit-Kategorie, eine Verldngerung erniedrigt ihn
um 10% pro Kategorie.
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1.7  Auswirkungen von negativen PP

Sobald ein Psioniker negative PP erreicht, muss er
nach dem Spruch auf Psi-Auswirkungen wirfeln.
Dazu wiirfelt er mit 2w und addiert seine negativen
PP  (diese werden also vom Wairfelwurf
abgezogen). Die Auswirkungen kann der Spieler in
der Tabelle Psi-Auswirkungen bei negativen PP im
entsprechenden Abschnitt ablesen.

Sollte der Psioniker bereits im negativen PP-
Bereich sein, wenn er einen weiteren Spruch
durchflhrt, entstehen fur ihn doppelte Kosten an
Psi-Punkten fir den Psi-Einsatz selbst (nicht flr ein
eventuelles senken des Mindestwurfes).
Aufrechterhaltene Psi-Kréfte werden im negativen
Psi-Punkte-Bereich im Normalfall nicht beeinflusst,
die Wirkungsdauer bleibt ganz normal bestehen.
Dies kann sich allerdings durch Psi-Auswirkungen
veréndern.

> Beispiel: Waldner hatte exakt 0 PP, als er den
Spruch gestartet hat. Da der Spruch 2 PP
gekostet hat, fuhrt dies dazu, dass er nun bei -2
PP ist. Der Spieler wiirfelt als nachstes auf Psi-
Auswirkungen mit 2w eine 12, was insgesamt
eine 10 (Wurf von 12 - 2 PP) ergibt. Dies
bedeutet, Waldner hat gliicklicherweise
keinerlei Auswirkungen.

1.8 Aufrechterhalten von Psi-Sprichen

Viele Psi-Spriiche, vor allem Kampfspriiche, haben
eine kurze Wirkungsdauer. Ihre Wirkung tritt sofort
ein. Einige Spriiche mu (oder kann) der Psioniker
jedoch aufrechterhalten, d.h. er mu sich sténdig
auf den Effekt konzentrieren.

» Beispiel: Um die Handlungen eines Wesens zu
beherrschen (Bereich Geist), muf® sich ein
Psioniker ~ permanent auf den  Spruch
konzentrieren.

Ein Psioniker kann auch mehrere Psi-Fertigkeiten
gleichzeitig einsetzen. Allerdings wird die Anzahl
aufrechterhaltener Psi-Spriiche durch seine Psi-
Prioritdt + 1 beschrénkt. Sofortige Spriche sind
unabhéngig davon einsetzbar.

> Beispiel: Ein Psioniker mit Psi-Prioritat 1 kann
gleichzeitig 2  verschiedene  Psi-Effekte
aufrechterhalten. Sofortige Spriiche konnen
jederzeit gewirkt werden.

Ein aufrechterhaltener Psi-Spruch kann auch nicht
ewig weiterverwendet werden. Es gibt  eine
zeitliche Beschrankung (Wirkungsdauer) in Héhe
des Psi-Attributes des Anwenders in Minuten
(Standard-Wirkungsdauer). Diese Frist kann sich
durch Psi-Auswirkungen verkirzen. Ausserdem ist
es mdglich, die Wirkungsdauer beim wirken des
Spruches langfristiger festzulegen (siehe Dauer des
Psi-Einsatzes)
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> Beispiel: Unser Psioniker hat ein Psi-Attribut
von 16. Theoretisch konnte er damit die
Handlungen 16 Minuten lang beherrschen. Da
er aber bereits bei -10 PP ist (und schlecht auf
Auswirkungen gewiirfelt hat), kann er den
Spruch nur noch 16 Sekunden lang halten.
Diese Zeit reicht aber hoffentlich aus, um den
Gegner zumindest zu entwaffnen.

Nach Verstreichen der Zeit mufR der Psi-Spruch
verléngert oder abgebrochen werden. Dazu gibt es
zwei  Mdglichkeiten:  Entweder bezahlt  der
Anwender erneut die PP-Kosten des Spruchs oder
er wirfelt noch einmal gegen den Mindestwurf des
Spruchs. In letzterem Fall muB er keine PP
ausgeben, benétigt allerdings einen Erfolg. Fir
Verlangerungswirfe gibt es keinen Lernwurf. Es
empfiehlt  sich, den Mindestwurf  von
aufrechterhaltenen Spriichen und deren
Wirkungsdauer temporér zu notieren.

» Beispiel: Angenommen, 16 Sekunden reichten
nicht aus, um der Waffe habhaft zu werden, so
mull der Charakter den Spruch wohl um
weitere 16 Sekunden verlangern. Er kann nun 3
PP ausgeben und damit den Spruch
automatisch verlangern oder er wirfelt erneut
einen Fertigkeitswurf gegen den gleichen
Mindestwurf. Im zweiten Fall besteht das
Risiko, daB sein Wurf miflingt, ausserdem
gehen eventuelle Auswirkungen in den Wurf
mit ein. Im ersten Fall ist jedoch ein neuer Psi-
Auswirkungswurf féallig, da er bereits negative
PP besitzt.

Ein kritischer Erfolg beim Verlangern erspart den
néchsten  Verlangerungswurf (Erfolge kdnnen
sozusagen gespeichert werden).

Bei Psi-Spriichen mit Widerstandswurf des Opfers
hat das Opfer bei jeder Verlangerung auch erneut
die Méglichkeit, einen Widerstandswurf
durchzufihren (Mehr zu Widerstandswirfen im
Kapitel Kampf).

1.9 Lernpunkte und Prozente

Nachdem eine Psi-Fertigkeit erfolgreich eingesetzt
wurde, darf der Spieler einen Lernpunktwurf
durchfiihren (wie bei anderen Fertigkeiten auch).
Sollte der Lernwurf gelingen, kann der Spieler sich
entscheiden, ob er sich einen Lernpunkt fur die
entsprechende Psi-Fertigkeit gutschreibt (natirlich
modifiziert durch die entsprechende Subprioritat)
oder ob er sich erlernte Psi-Prozente notiert (und
somit einen permanenten Spruch erlernt). Prozente
werden in 10% Schritten verbessert (z.B. Gedanken
lesen 90%). Ab 60% kommt eine Spezialisierung
dazu (z.B. Gedanken lesen/Langzeitgedachtnis
60%). Der minimale Prozentsatz ist 50%, darunter
kann der Spieler nur noch Lernpunkte fir den
Bereich sammeln (oder sich an anderen Spriichen
versuchen).
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Ein Patzer beim Lernpunktwurf bedeutet, dass der
Charakter sowohl die Prozente als auch den
Lernpunkt bekommt. Zu hohe Ergebnisse beim
Lernpunktwurf haben keine Auswirkungen.

» Beispiel: Waldner darf einen Lernpunktwurf
durchfuhren. Er warfelt mit 2w + Stufe in
Bewegung ein Gesamtergebnis von 14. Der
Grundmindestwurf war eine 16, er hat also
Erfolg gehabt. Er beherrscht in Zukunft statt
Telekinese 90% sogar Telekinese 80%. Diesen
Prozentsatz kann er mit der néchsten
Maéglichkeit auf 70% verbessern. Bis zu
diesem Prozentwert profitieren alle Telekinese-
Spriiche davon. Hatte unser Charakter bereits
70% gehabt, wirde der erfolgreiche
Lernpunktwurf eine Spezialisierung bedeuten.
Er hatte damit Telekinese bis 3 kg (ungefahres
Waffengewicht +  Kraftaufwand) 60%
erworben, aber immer noch 70% auf alle
schwereren Telekinese-Spriiche.

1.9.1 Einfachere Prozente durch Heldenpunkte

Der Lernpunktwurf kann vor dem wdirfeln um 5
Punkte durch den Einsatz von Heldenpunkten
gesenkt werden. Verpasst der Psioniker den
Lernpunktwurf um einen Punkt, darf er auch
nachtraglich einen Heldenpunkt einsetzen um den
Lernpunktwurf dennoch zu schaffen. Dazu ist
allerdings vorher ein Heldenwurf (siehe Regeln)
notig.

1.10 Regeneration von Psi-Punkten

Verbrauchte PP missen sich regenerieren, damit
ein Psioniker wieder einsatzfahig ist. Solange ein
Charakter bewuftlos ist oder anstrengenden
Tatigkeiten nachgeht, regeneriert er auf keinen Fall
PP. Bei leichten Anstrengungen regeneriert jeder
Psioniker pro Stunde entsprechend seiner Psi-
Hauptprioritat PP, also bei Prioritdt 1 = 1 PP pro
Stunde und bei Prioritdt 3 = 3 PP pro Stunde (in
letzterem Fall gleichbedeutend mit 1 PP pro 20
Minuten).

Durch Schlafen erhélt jeder Charakter seine vollen
PP zurlick, wenn die Schlafphase komplett
abgeschlossen wurde. (Kurz- und Langschlafer
beachten!). Bei vorzeitigem erwachen wird nur ein
Teil der PP gutgeschrieben (Spielleiterentscheid).
Auswirkungen aufgrund negativer PP behindern die
Regeneration an PP (siehe Auswirkungstabelle).
Kdorperliche Verletzungsauswirkungen behindern
die Regeneration jedoch nicht.

1.11 Teameinsatz

Sehr hohe Mindestwiirfe sind fiir einzelne Psioniker
oft nicht erreichbar, selbst fir solche mit
jahrelanger Ubung. Fir Anfianger sind selbst
mittelschwere Mindestwiirfe eine Herausforderung.
Daher ist es moglich, psionische Kréfte einzelner
Anwender zusammenzuschalten.
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Ein Teameinsatz von Psi-Krafte kann nicht spontan
gestartet werden, die Spruchdauer wird im Team
immer um eine Zeit-Kategorie erhéht. Eine
Verlangerung der Dauer ist nattirlich moglich, eine
Verkirzung nicht.

Um sich auf ein Team einstimmen zu kdnnen, muss
jeder Psioniker erst einen Fertigkeitswurf gegen
Belastbarkeit (Meditation) in Hohe von [Anzahl
Teilnehmer x 2] schaffen. Alle Teilnehmer dirfen
sich dabei nicht weiter als [Psi Meter] des
niedrigsten Psi-Wertes im Team voneinander
entfernen und missen eine ,,Verbindung®
zueinander  haben  (Sichtkontakt oder Psi-
Verbindung).

Anschliessend wirfeln alle  Teilnehmer den
Fertigkeitswurf fir sich, dirfen aber die hdchste
Stufe der Psi-Fertigkeit aller  Teilnehmer
verwenden.  Ausserdem  werden  fur alle
teilnehmenden Psioniker die besten Prozente aller
Teilnehmer verwendet. Alle Teilnehmer bezahlen
die gleiche Anzahl PP entsprechend dem
Mindestwurf (oder mehr falls gesenkt wurde).

Nur das hdchste Ergebnis zahlt nun, alle anderen
Ergebnisse werden verworfen. Sollte allerdings
einer der Spieler einen Patzer (1-1) warfeln, bricht
das gesamte Team zusammen. Kritische oder
normale Misserfolge einzelner Teilnehmer wirken
sich nicht aus.

Bei Erfolg des Fertigkeitswurfs durch einen
beliebigen Spieler erhdlt der Spieler mit dem
niedrigsten Ergebnis unter dem Mindestwurf
(dieser hat also nach den Ublichen Regeln einen
Lernpunkt erreicht) wie Ublich einen Lernpunkt auf
die Fertigkeit oder Prozente.

Der Charakter mit dem hdchsten Wiirfel-Ergebnis
wird automatisch zum Teamleiter. Dessen Psi-
Attribut wird nun fiir die Reichweiten-Bestimmung
verwendet. Wird ein Teamspruch aufrechterhalten,
zahlt dieser nur fur den Teamleiter zur Anzahl
aufrechterhaltener Spriiche. Bei einer Verlangerung
(Psi-Attribut des Teamleiters auch hier maRgebend)
muss der Teamleiter sich ganz normal entscheiden,
ob er PP ausgeben oder erneut wirfeln méchte. Die
anderen Teilnehmer werden zu diesem Zeitpunkt
nicht mehr benétigt.

1.12 Besonderheiten

1.12.1 Laserschwert

Ein Laserschwert wird wie eine normale
Nahkampfwaffe behandelt. Das Flhren eines
Laserschwertes kostet den Anwender jedoch
psionische Energie. Jede Runde mul} der Anwender
mit [1w] wirfeln. Bei einem Ergebnis von 1 verliert
er 1 PP. Sollte er bereits negative PP haben, verliert
er sogar 2 PP.

Von einem Laserschwert getroffene Lebewesen
haben keinen Widerstandswurf, da der Psioniker
seine Kréfte nur bendtigt, um den Energiestrahl in
Form zu halten. Der Schaden des Laserschwertes ist
hingegen so real wie der einer Laserpistole.
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1.12.2 Anti-Psi-Felder

Psi-Anwendungen in der Nahe einer Seismann-
Strahlungsquelle gestalten sich als schwer bis
unmdglich. Computer oder Hologramme erzeugen
nur leichte Seismannfelder (mit einer minimalen
Ablenkung), wahrend Raumschiffreaktoren,
Schilde und Sprungtriebwerke mittlere bis schwere
Felder bewirken in denen Psi nur noch unter
asserster Anstrengung eingesetzt werden kann. Die
starksten Seismannfelder kdnnen bei
Sonneneruptionen nachgewiesen werden.
Kinstliche Schutzfelder sind derzeit nur unter
groBem Geld- und Materialaufwand mit geringer
Wirkung herstellbar.

Psi-Schutz fiir Personen ist nur bis zu gewissen
Grenzen machbar, da der dazu notwendige
Ganzkdrperanzug Aufwand bzw. Gewicht bedeutet.
Der Schutz kleiner R&ume kann wesentlich
effektiver  gestaltet werden. Die maximale
technische Schutzstufe liegt bei TL/2.

Der Trdger eines Psi-Schutzes erhélt [Stufe w] als
Bonus auf seine Widerstandswirfe. Indirekte Psi-
Spriiche (kein Widerstandswurf), die in geschiitzte
Bereiche hinein- oder aus ihnen herausgezaubert
werden, mussen einen Widerstandswurf des
Schutzschildes (bertreffen, der mit [Stufe w]
durchgefihrt wird.
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2 Beschreibung der
Psi-Fertigkeiten

2.1 Bewegung

Bonus: Bew 13, Ges 17

Beinhaltet jegliches Bewegen in irgendeiner Form
oder  Geschwindigkeit von Objekten oder
Lebewesen.

Kraftfelder: ~ Erlaubt das  ablenken  von
Objekten/Lebewesen oder umhillen zum Schutz.
Kraftfelder sind im Normalfall nicht sichtbar,
verhalten sich also &hnlich wie Glas. Eine
Sichtverbindung (alternativ Uber Wahrnehmung) ist
immer notig.

Telekinese: Umfasst das schweben lassen,
beschleunigen oder handéhnliches Bewegen von
Objekten/Lebewesen. Hiertiber kénnen Geschosse
erzeugt werden oder Schalter umgelegt werden.
Eine Sichtverbindung (alternativ uber
Wahrnehmung) ist immer nétig.

Teleportation:  Erlaubt das Bewegen von
Objekten/Lebewesen Uber weite Entfernungen.
Eine Sichtverbindung ist nicht nétig, allerdings
kann ein Teleport an die falsche Stelle todlich
enden.

2.2 Geist

Bonus: Cha 12, Psi 18

Das beeinflussen, kontrollieren oder analysieren des
Geistes eines intelligenten Lebewesens.

Empathie: Das wahrnehmen oder beeinflussen von
Gefiihlen. Kann auf Individuen oder Gruppen
angewandt werden, Sichtkontakt ist aber immer
notig.

Kontrolle: Ermdglicht die Kontrolle oder Hypnose
von Individuen oder das vorgaukeln von Illusionen.
Im Normalfall nur auf Individuen anwendbar,
Gruppen zu beeinflussen ist extrem schwer bis
unmaoglich. Sichtkontakt ist nétig.

Telepathie: Ermoglicht das lesen, analysieren und
senden von Gedanken an Individuen oder Gruppen.
Personen kénnen nicht direkt beeinflusst werden, es
ist aber moglich, eine Stimme im Kopf zu
suggerieren oder Erinnerungen abzufélschen.

2.3  Korperbewuf3tsein

Str 13, Kon 16

Korperbewultsein erlaubt das verdndern oder
verbessern des eigenen Korpers (nicht von
anderen!). Erlaubt auch die Heilung der jeweiligen
Teilbereiche.

Haut: Erlaubt z.B. das andern der Hautfarbe oder
das anpassen der Haut an bestimmte Umgebungen.
Muskulatur:  Ermoglicht das verbessern und
veréndern der Muskulatur, z.B. verstarken oder das
generelle veréndern des Aussehens.

Nervensystem: Anpassungen des Nervensystems
erlauben es, z.B. Schmerzen zu unterdriicken oder
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die Nervenbahnen zu optimieren, so dal3 der
Charakter schneller reagieren kann.

Organe: Das Anpassen der Organe erlaubt z.B. die
Gewohnung an fur den Charakter nicht natirliche
Umgebungen oder die generelle Verbesserung eines
Organs, wie mehr Luft in die Lunge aufzunehmen.
Skelett: Erlaubt das Andern oder verstirken des
Skeletts, um z.B. einen grosseren Schutz zu
gewdhrleisten oder neue Korperteile auszubilden.

2.4 Leben

Bonus: Kon 11, Ges 18

Erlaubt das heilen von Lebewesen. Unter
Umsténden auch negativ einsetzbar, allerdings
deutlich schwieriger. Das verdndern wie unter
Korperbewul3tsein ist in Normalfall nicht méglich.
Erschopfung: Das Heilen von
Erschopfungsauswirkungen (z.B. nach einem
Gewaltmarsch) und  Schockpunkten (also
Kampfauswirkungen)

Infektionen: Das heilen von Krankheiten bzw. das
lindern der Symptome. Hilft dem Kd&rper nur, sich
selbst zu helfen, die Viren selbst kénnen nicht
endgiiltig besiegt werden, wenn der Korper dies
nicht auch von selbst schaffen kann.

Vergiftungen: Reinigt den Kd&rper von Toxinen
jeder Art.

Verletzungen: Erlaubt das heilen von zerstértem
Gewebe oder Knochen. Wird weiter spezialisiert
wie unter Kdrperbewul3tsein angegeben.

2.5 Materie

Bonus: Cyb 11, Bew 16

Erlaubt das verformen von (toter/abgestorbener)
Materie und das kombinieren von vorhandenen
Materialien. Das erzeugen von neuer Materie ist
nicht moglich.

Formen: Erlaubt das verformen von Materialien,
z.B. das andern eines Holzklotzes in ein Kunstwerk.
Kombinieren: Erlaubt das kombinieren (oder auch
teilen)  vorhandener  Materie, z.B. das
zusammenfligen von Wasserstoff und Sauerstoff zu
Wasser. Waurfe auf Naturwissenschaften sind
eventuell vorher nétig.

2.6  Psi-Abwehr

Bonus: Psi 12, Bil 18

Erlaubt das ausschalten feindlicher Psi-Angriffe
oder das aufbauen von Schutzschilden gegen
bestimmte Psi-Bereiche. Erlaubt natiirlich auch,
aufgebaute  Schutzschilde anderer  Psioniker
heimlich aufzulésen (und nicht zu zerstdren, wie
dies mit einem massiven Psi-Angriff der Fall waére).
Spezialisierung: Die Spezialisierung erfolgt auf
einen Psi-Fertigkeitsbereich. So kann sich der
Psioniker auf die Abwehr von Schock spezialisieren
um Schock-Angriffe besser abzuwehren oder auf
Psi-Abwehr um die Psi-Schilde anderer besser zu
durchdringen.
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2.7 Schock

Bonus: Ges 13, Str 17

Erlaubt das angreifen mit aggressiven Psi-Kréften,
die das Opfer lahmen oder sogar bis in den Tod
fuhren kénnen.

Flache: Erlaubt den Angriff auf grossere Flachen,
z.B. eine Schockwelle ausgehend vom Psioniker,
die Opfer umwerfen kann.

Individuum: Greift einzelne Lebewesen direkt an,
z.B. durch einen Schock-Wirgegriff oder eine
Lahmung.

Objekt: Kann unbelebte Objekte zerstéren oder
beschédigen.

2.8 Wahrnehmung

Bonus: Bil 14, Psi 17

Dieser Bereich deckt die Hellseherischen
Fahigkeiten ab. Erlaubt das (unter-)suchen von
Lebewesen, Objekten oder das durchsuchen der
Umgebung.

Deutung: Erlaubt das Analysieren von Daten auf
eine unterbewusste , psionische Art und Weise, z.B.
das leichtere Ubersetzen fremder Sprachen oder das
Zahlen aller Buchstaben in einem Text.
Makrokosmos: Das Wahrnehmen von Dingen
Uberhalb  des  Wahrnehmungsbereiches  des
Psionikers, wie z.B. die Dauer einer
Planetenumlaufbahn um die Sonne.

Mesokosmos: Erlaubt die erweiterte Wahrnehmung
im normalen Bereich des Psionikers (z.B. Hellsicht
oder —hdren in den n&chsten Raum).

Mikrokosmos:  Wahrnemung  unterhalb  des
normalen Wahrnehmungsbereichs des Psionikers,
wie eine Zellteilung oder der Aufbau eines
Mikrochips.
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3 Psi-Sprche

In Space ERPS wird ein freies Spruchsystem
verwendet. Dies hat den Vorteil, dai die Charaktere
nicht in vorgegebene Spruchlistenkorsette gezwéngt
werden. AufRerdem erdffnet es den Spielern die
Chance, sich neue, innovative und stets der
Situation gerecht werdende Spriiche auszudenken.
Ein Nachteil kann es jedoch sein, daB der
Spielleiter gezwungen ist, bei Bedarf MW selbst zu
definieren. Fir Anfanger empfiehlt es sich, einige
Spriiche aus dem folgenden Abschnitt zu
Ubernehmen. Es erleichtert die Arbeit, setzt einen
Standard und auch die Spieler haben einen
Anhaltspunkt. Spater kénnen dann die vorgestellten
Spriiche variiert und erweitert werden. Die eigene
MW-Bestimmung stellt natirlich einige
Anforderungen an den Spielleiter. Er mufl bei
ungewohnlichen Spriichen einen ,realistischen®
MW definieren und sich gleichzeitig gegen die
Spieler wehren, die diesen MW naturlich immer fiir
zu hoch halten. Diskussionen sollte man aber
mdoglichst kurz halten oder besser an das Ende der
Spielsitzung verlagern. Als Spielleiter sollten Sie
den MW lieber zu hoch als zu niedrig ansetzen.
Denn nur weil die Spieler rein theoretisch alles mit
Psi erreichen kdnnen, heilit das noch lange nicht,
daR sie bereits die Fahigkeiten dazu haben!

3.1 Generelle Annahmen zu Psi

Es gibt kein Gut oder Bdse, d.h. ein Psioniker
kann keine ,,Gesinnung“ erkennen. Er ist
jedoch in der Lage, Gedanken oder Gefiihle zu
lesen.

e Es ist nicht moglich, ,Fallen oder
,,Geheimtiiren zu erkennen. Der Psioniker
kann jedoch nach ungewdéhnlichen
Raumstrukturen (die er definieren muR)
suchen.

e  Mit einem Spruch kann normalerweise nur ein
Objekt oder Lebewesen erfafdt werden.

e  Psi-Einsatz ist technisch nicht wahrnehmbar.

3.2 Komponenten

Ein Psi-Spruch besteht aus verschiedenen Angaben
und Komponenten wie die unteren Beispiele
verdeutlichen.  Zuerst einmal  existiert ein
Spruchname, der eine kleine Klasse von ahnlichen
Spriichen verdeutlicht, beispielsweise Telekinese.
Danach wird definiert, Uber welche Fertigkeiten
der Spruch gesprochen werden kann (Beispiel:
Bewegung, Abkirzung: die drei ersten Buchstaben
der Fertigkeit). Unter Spezialisierung wird
aufgefiihrt, wie der Spruch unter 70% spezialisiert
werden kann (Beispiel: Gewicht). AnschlieRend
folgt die Standard-Spruchdauer (Beispiel: sofort)
fur diesen Spruch. Die Wirkungsdauer kann
entweder sofort oder aufrechthalten sein. Unter
Widerstand wird angegeben, ob gegen den Spruch
ein Widerstandswurf erlaubt ist (Beispiel: Nein).
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Der Mindestwurf kann dann anhand dieser
Vorgaben definiert oder den Beispielen entnommen
werden. Mindestwirfe werden oft als Formel
angegeben (Beispiel: 11 + RW2 + 2xKkg).
Reichweite und Wirkungsbereich  bedirfen
weiterer Ausfiihrungen.

3.3 Reichweite

In Spruchformeln steht die Variable RW fiir die
Reichweite. Befindet sich der Wirkungsbereich
innerhalb der einfachen Reichweite des Anwenders
wird RW=1 gesetzt, die zweifache Reichweite
bedeutet RW=2 usw. Eine RW von 0 steht tbrigens
fur Bertihrungszauber oder Anwendung auf sich
selbst.

Die Reichweite eines Psionikers héngt vom
gewahlten Spruch ab. Die Standardreichweite ist
dabei PSI Meter, d.h. mit RW 1 kann ein Anwender
mit PSI 20 einen Wirkungsbereich in bis zu 20
Meter Entfernung beeinflussen (RW 2 = 40 m
usw.). Denkbar sind auch der KilometermaRstab
(RW 1 = PSI km) oder der einfache Metermafstab
(RW1=1m).

Mit dem Wert RW kann dann gerechnet werden.
Die Angaben ,,+RW* oder ,,+3xRW* bedeuten, dal3
die Reichweite linear einfliefit, wihrend ,,+RW?2“
oder ,+RW?2“ die Reichweite quadratisch
einbringen. Auch Potenzen (+ 2™) sind denkbar,
jedoch schon bei mittleren Reichweiten nicht mehr
sehr effektiv.

Interessant ist eine logarithmische Einbringung der
RW. Die Form ,+log, (RW)“ berechnet den
Logarithmus der RW zur Basis 2, d.h. mit jeder
Verdoppelung der Reichweite erhoht sich dieser
Wert nur um eins. RW 0 ist dabei nicht definiert,
wird also, falls sie auftaucht, als 0 eingerechnet.
Der Wert wird aus Griinden der Vereinfachung
stets aufgerundet.

109, rw
Stufe RW inm Stufe RW inm

0 1 10 1024 /1000

1 2 11 2000

2 4 12 4000

3 8 13 8000

4 16 14 16000

5 32 15 32000

6 64 16 64000

7 128 17 128000

8 256 18 256000

9 512 19 512000
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3.4  Spruchliste

Tabelle: Spruchliste Space ERPS
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4 Psi-Auswirkungen bei negativen PP

Psi-Auswirkungen (2w + negative PP)

Ergebnis

Psi-Auswirkung

10

Keine Auswirkungen

5.9

-2 nachster Psi-Einsatz

0.4

-4 nachster Psi-Einsatz
Die Dauer des Aufrechterhaltens sinkt um eine Zeit-Kategorie solange die PP unter Null
sind.

-4 néchster Psi-Einsatz
-1 Psi-Einsatze fur eine Minute
Die Dauer des Aufrechterhaltens sinkt um eine Zeit-Kategorie solange die PP unter Null
sind.

-4 néchster Psi-Einsatz
-2 Psi-Einsatze fur eine Minute
Die Dauer des Aufrechterhaltens sinkt um zwei Zeit-Kategorien solange die PP unter
Null sind.

-15..-11

-4 Psi-Einsatze fur eine Minute
Die Dauer des Aufrechterhaltens sinkt um zwei Zeit-Kategorien solange die PP unter
Null sind.

-4 Psi-Einséatze / -1 andere Aktionen fir eine Stunde
Aufrechterhalten eines Spruches ist nicht mehr méglich solange die PP unter Null sind.
Mit 1w wiarfeln. Bei einer 1 wird der Charakter bewuftlos (solange bis ein PP regeneriert
wurde).

Keine PP-Regeneration in dieser Stunde.

-4 Psi-Einséatze / -2 andere Aktionen fir vier Stunden
Aufrechterhalten eines Spruches ist nicht mehr mdglich solange die PP unter Null sind.

Mit 1w wiirfeln. Bei einer 1 verliert der Charakter 1 Punkt seines Psi-Attributs (kein
neuer Auswirkungswurf). Bei einer 2-3 wird der Charakter bewuftlos (solange bis ein PP
regeneriert wurde).

Keine PP-Regneration in diesen vier Stunden.

-4 Psi-Einsatze / -3 andere Aktionen fur acht Stunden
Aufrechterhalten eines Spruches ist nicht mehr méglich solange die PP unter Null sind.

Mit 1w wiirfeln. Bei einer 1 verliert der Charakter 2 Punkte seines Psi-Attributs (kein
neuer Auswirkungswurf). Bei einer 2-4 wird der Charakter bewuftlos (solange bis ein PP
regeneriert wurde).

Keine PP-Regneration in diesen acht Stunden.

-4 Psi-Einsatze / -4 andere Aktionen fir einen Tag
Aufrechterhalten eines Spruches ist nicht mehr méglich solange die PP unter Null sind.

Mit 1w warfeln. Bei einer 1-2 verliert der Charakter 2 Punkte seines Psi-Attributs (kein
neuer Auswirkungswurf). Bei einer 3-6 wird der Charakter bewuftlos (solange bis ein PP
regeneriert wurde).

Keine PP-Regeneration in dieser Zeit.

Psi-Punkte
-40 oder darunter

Todeseintritt
Der Tod bei geistigem Schaden tritt sofort und unwiderruflich ein.
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REGELN

1 Heldenpunkte

Jeder Charakter hat mal einen schlechten Tag. Falls
im Spiel mal etwas nicht so lauft wie gewiinscht,
kann der betroffene Charakter Heldenpunkte
einsetzen, um seine Aktionen zu unterstitzen oder
feindliche Aktionen zu behindern.

Zundchst muRl der Charakter einen Heldenwurf
gegen Charisma bestehen und mit 2w nicht mehr
als CHA wirfeln (PW:CHA). Dabei dirfen im
MiRerfolgsfall und bei ausreichender
Heldenpunkteanzahl  beliebig viele Versuche
unternommen werden. Ist ein Heldenwurf gegen
Charisma gelungen, kann eine der folgenden
Aktionen eingesetzt werden. Der Spielleiter kann
auch andere passende Aktionen jederzeit zulassen.
Ein weiterer Heldenwurf fir eine Aktion ist nach
einem erfolgreichen Einsatz ausgeschlossen.

Heldenpunkte
Heldenwurf gegen CHA nétig

Kosten Wirkung

Beliebigen Wurf wiederholen
Die Wiederholung eines Patzerwurfes
kostet zwei Heldenpunkte.

+1 auf den Wurfelwurf
Falls genau 1 Punkt zum Erfolg fehlt

Hilfe durch Passanten
Der Spielleiter bestimmt die Reaktion
aufgrund der Vorschlage des Spielers.

Ladehemmung des Gegners
Alternativ funktioniert irgendein
technisches Gadget kurzfristig nicht.

Redeschwall des Gegners
Keine Kosten, falls der Gegner Final
Last Words als Nachteil hat.

Eine Kugel tbrig
Oder es findet sich eine herumliegende
Waffe oder &hnliches Objekt.

Kurzzeitige Erholung

Aufschieben von Auswirkungen fir eine
Kampfrunde, danach ist die doppelte
Zeit zur Erholung nétig.

Erste Aktion

Bei einer Initiative als erster an der
Reihe sein. Bei mehreren Helden z&hlt
die alte Initiative.

Senken des Mindeswurfs

Vor einem Psi-Einsatz MW bis 10 PP,
nach einem Wurf bis 5 PP pro
Heldenpunkt senken.

Senken des Lernpunktwurfs

Nach einer erfolgreichen Aktion darf der
Spieler den Lernpunktwurf um 5 Punkte
(vor dem Wurf) oder 1 Punkt (nach dem
Wurf) senken.

2 Einen Patzerwurf wiederholen
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1.1  Kein Lernpunktwurf

Beim Einsatz von Heldenpunkten ist kein
Lernpunktwurf auf die entsprechende Fertigkeit
mehr erlaubt. Heldenpunkte unterstitzen den
Helden zwar, aber er lernt aus der Aktion nichts
mehr.

1.2  Erhalt von Heldenpunkten

Vor jeder Sitzung erhalten alle Teilnehmer 1-2
Heldenpunkte (Spielleiterentscheid). Bestimmte
Eigenschaften kdnnen diese Zahl veréndern.
Ausserdem  sollte der Spielleiter besonders
heldenhafte Aktionen (z.B. Retten von Menschen
unter Einsatz des eigenen Lebens) mit Extra-
Heldenpunkten belohnen.

1.3 Begrenzung von Heldenpunkten

Nach jeder Sitzung wird die Anzahl der
Heldenpunkte auf 6 reduziert, falls der Wert héher
sein sollte. Uberzihlige Heldenpunkte diirfen 2 zu 1
in ALPs umgewandelt werden.

2 Ruhephasen und Erholung

Eine Ruhephase ist jede Sequenz eines
Abenteuers, in der die Charaktere verschnaufen
kénnen und keine besonders anstrengenden
Tatigkeiten ausuben (im Internet recherchieren gilt
als wenig anstrengend, sich einhacken nicht). Eine
Ruhephase mu3 mindestens 20 Minuten betragen.
In einer Ruhephase regenerieren sich die GP und
SP komplett.

Eine Erholungsphase ist die Zeitdauer, die ein
Charakter braucht, um die vollen XP-Punkte auf
einen Schlag zu regenerieren. In dieser Zeit muf
sich der Charakter ausruhen, aber nicht zwingend
schlafen. Die Erholungsphase betragt 8 Stunden.
Eine Schlafphase ist die Zeitdauer, die ein
Charakter taglich braucht, um keine dauerhaften
Erschépfungserscheinungen Zu bekommen.
Schlafphasen koénnen einmalig verschoben oder
verkirzt werden, ohne Nachteile zu verspiren
(Ausnahme: Langschlédfer). Danach kommt es
jedoch zu Erschépfungszustanden, die im Ermessen
des Spielleiters liegen. Die normale Schlafphase
betragt 8 Stunden am Tag. Sie wird natirlich auch
als Erholungsphase gewertet.

Grundregeln? Kampf?
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KAMPF

Dieses Kapitel beschreibt die Nah- und
Fernkampfregeln. Diese Regeln unterscheiden sich
teilweise stark von den Fantasy-ERPS Regeln.
Trotzdem sollte der Einstieg fir erfahrene ERPS-
Spieler leichter sein, da Grundregeln wie
Trefferzonen und Angriffswirfe nahezu identisch
geblieben sind.

1 Kampfuberblick

Kampfe werden in sogenannte Kampfrunden
unterteilt, wobei eine Runde funf Sekunden Realzeit
auf der Spielwelt entspricht. Die Abwicklung einer
Kampfrunde innerhalb der Spielsitzung wird
hingegen mehrere Minuten in Anspruch nehmen,
ein Zeitaufwand, welcher mit der Anzahl der
beteiligten  Charaktere  (Spieler oder NSC)
gravierend ansteigt. Fir ein einigermalien flussiges
Spiel sollte diese Zahl ein Dutzend nicht
tbersteigen.

Die Kampfrunden selbst werden wiederum in
Initiativpunkte (IP) unterteilt. Eine Runde hat
Ublicherweise 20 IP, allerdings kann es sein, dass
ein Charakter mehr als 20 IP zur Verfligung hat. IP
uber 20 werden einfach ausserhalb der normalen
Zeit gerechnet, gelten also spieltechnisch vor den 5
Sekunden der Kampfrunde. Dementsprechend lauft
pro 4 IP unter 20 eine Sekunde Spielzeit ab.

Eine Kampfrunde beginnt mit einer Bestimmung
der Handlungsreihenfolge (Initiative). Jede Aktion
(Handlung) von Seiten eines Kampfteilnehmers
kostet ihn eine gewisse Zeit (IP), nach deren Ablauf
er eine neue Handlung beginnen kann. Es ist
moglich,  Aktionen  abzubrechen, um auf
gegnerische Handlungen reagieren zu konnen. Ein
Angriffswurf bestimmt, ob und wo ein Treffer
erzielt wurde, gegebenenfalls kann der Verteidiger
einen Paradewurf durchfilhren. Wurde ein Treffer
erzielt, wird ermittelt, ob die Riustung des
Verteidigers durchdrungen wurde. Der so ermittelte
Schaden ist maligebend fir kritische Treffer,
Blutungen und Verletzungsauswirkungen und ergibt
eine Wunde. Viele und grofle Wunden behindern
einen  Charakter, so daB er Nachteile
(Auswirkungen) in weiteren Kampfen haben wird,
bis seine Verletzungen behandelt werden oder sich
regenerieren.

2 Initiative

Zu Beginn jeder Runde bestimmen die
Kampfteilnehmer durch einen Initiativwurf, ob und
wann sie handeln dirfen. GroRere Gruppen von
NSC sollten dabei vom Spielleiter einen Festwert
erhalten, nur einzelne und wichtige NSC werden
genau wie Charaktere behandelt. Der Initiativwurf
wird mit 1w durchgefiihrt, und der aktuelle Wert
der Initiative (INI) addiert (Charakterbogen: Spalte
INI innerhalb der Beweglichkeitstabelle). Der
aktuelle Wert INI ergibt sich dabei immer
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automatisch daraus, wie viel der Charakter mit sich
herumtrégt (Last) und was seine Tragkraft (TRK)
ist. Der Initiativ-Wurf ist ein offener Wurf, also
werden Zehner (,,0¢) addiert und erneut gewdirfelt,
aulBer der Charakter besitzt die negative Eigenschaft
Schlechte Reflexe. Weiterhin koénnen Charaktere
mit guten Reflexen, Cyberanziigen  oder
Implantaten (Reflexverstérker) auch
Wurfergebnisse bis zu ihrer Stufe weiterwirfeln.

2.1 Anzahl der Re-/Aktionen

Die Hohe der Initiative gibt bei jedem Charakter an,
wie viele Aktionen dieser nun zur Verfligung hat.
Fur jede Hauptaktion (Angriff, bedeutende Aktion,
Psi-Einsatz) werden 20 IP verbraucht. Kleinere
Aktionen (z.B. sich bewegen, Waffe ziehen) kosten
den Charakter weniger IP (Spielleiterentscheid,
einige Beispiele unter ,,Aktionen und Bewegung®).
Dies bedeutet, dass ein Charakter mit einer
Initiative Uber 20 zwei Handlungen besitzt, bei
einer Initiative tber 40 sogar 3 Handlungen. Mehr
als 3 Aktionen sind in einer Kampfrunde nicht
maglich, hohere Initiativen bedeuten dann nur, dass
der Held fruher als andere handelt.

Jeder Spieler hat die Mdglichkeit, einen
Heldenpunkt einzusetzen, um automatisch als erster
an der Reihe zu sein. Der Charakter ist dann einen
IP vor dem Charakter mit der héchsten IP an der
Reihe.

Jedem Charakter steht pro Runde automatisch eine
Reaktion zur Verfligung. Diese kann nur verwendet
werden, um sich oder andere direkt gegen einen
Angriff zu schitzen/verteidigen. Andere Aktionen
sind in einer Reaktion nicht mdglich (z.B. einen
Knopf driicken oder andere von diesem Knopf
abhalten), allerdings kann ein Heldenpunkt
eingesetzt werden, um eine solche Aktion als
Reaktion durchzufiihren.

Unverbrauchte ~ Aktionen  koénnen  allerdings
jederzeit zu Reaktionen umgewandelt werden und
werden dadurch vorgezogen. Dadurch geht die
entsprechende Aktion verloren. Sollte der Charakter
alle Aktionen und Reaktionen verbraucht haben,
kann er diese Runde nicht mehr handeln oder
reagieren.

Einem Charakter stehen somit pro Runde maximal
3 Aktionen und 1 Reaktion zu, alternativ bis zu 4
Reaktionen.

2.2 Reihenfolge der Handlungen

Ermitteln Sie zuerst den Kampfteilnehmer mit der
héchsten Initiative (Handlungsfahigkeit
vorausgesetzt). Dieser Charakter (Spieler oder
NSC) entscheidet zuerst, welche Handlung er
beginnen mdchte. Er kann auch entscheiden,
abzuwarten, um auf Handlungen anderer
Charaktere reagieren zu kénnen (Abwartehandlung,
Ausnahme: Eigenschaft Ungeduldig). Bei l&nger
andauernden Aktionen kann er seine begonnene
Aktion jederzeit abbrechen.
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Wichtig: Ein  Kampfteilnehmer mit  einer
Abwartehandlung darf reagieren, wann er will und
somit auch, wenn ein anderer Charakter eine neue
Handlung beginnt. Bei einem Abbruch einer
laufenden Aktion darf erst einen Initiativpunkt
spater auf die neue Aktion reagiert werden.

Hat der erste Charakter so seine Handlung
abgeschlossen, wird die Initiative, beginnend mit
dem hochsten Wert, abwarts angesagt (22, 21, 20,
19, ... usw.). Jeder Kampfteilnehmer gibt nun bei
seiner Initiative, oder wenn er eine Aktion
abgeschlossen hat, an, welche Handlung er
ausfiihren mochte. Es ist also mdéglich, innerhalb
einer Runde mehrere Aktionen auszufithren (bei
einer hohen Initiative oder wenn die Handlungen
kurze Zeitdauer haben). Die letzte Mdglichkeit,
eine neue Handlung anzusagen, liegt bei einer
Initiative von Null, im negativen Bereich werden
Aktionen zwar zu Ende geflhrt, aber es kdnnen
keine neuen Handlungen begonnen werden.
Ausnahme: Charaktere die eine Initiative unter
Null als Startwert erreichen, dirfen bei dieser
Initiative eine Handlung ausfuhren, sofern diese
negative  Initiative  nicht  durch  Kampf-
Auswirkungen erreicht wurde.

2.3  Gleichzeitige Handlungen

Kampfteilnehmer,  welche  gleichzeitig eine
Handlung beginnen, handeln auch absolut
synchron. Es ist also mdglich, daf sich zwei
Charaktere gleichzeitig treffen, verletzen oder sogar
toten.

Optionale Regel: Da Synchronitét von Ereignissen
gelegentlich Unibersichtlichkeit nach sich zieht,
kann der Spielleiter festlegen, daft bei gleichzeitiger
Handlung stets der Charakter mit dem hdchsten
Wert REA zuerst handelt (bei ebenfalls gleichem
Wert wird ein Entscheidungswurf mit 1w
durchgefihrt).

3 Aktionen und Bewegung

Ausser einem Angriff oder einer Parade (siehe
spatere Abschnitte) stehen dem Spieler auch
weitere Aktionen offen. Der Spielleiter sollte bei
jeder Aktion frei bewerten, wie viele IP der
Charakter fur die gewahlte Aktion benétigt. Jede
Aktion findet sofort statt, danach mufl die
angegebene IP-Zeit verstreichen. Nachfolgend
finden sich einige der gebrduchlichsten Aktionen
im Kampf, andere Aktionen sind natirlich ebenfalls
moglich. Der Spielleiter sollte allerdings darauf
achten, dass Aktionen innerhalb einer Runde funf
Sekunden nicht Uberschreiten, ansonsten dauert die
Aktion mehrere Runden.

3.1 Bewegen

Jeder Charakter hat eine feste Schnelligkeit (SCH)
entsprechend  seiner ~ Beweglichkeits-  und
Tragkrafttabelle (siehe Charakterbogen). Diese
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Schnelligkeit gibt an, wie viele Meter der Charakter
in 5 Sekunden, also einer Kampfrunde maximal
zuriicklegen kann. Will der Charakter sich mehr als
1/5 dieser Strecke innerhalb einer Kampfrunde
bewegen, ist ein Fertigkeitswurf auf Athletik
(Spezialisierung je nach Umgebung) nétig. Der
Mindestwurf richtet sich nach der Strecke. Gelingt
der Mindestwurf kritisch, spart der Charakter IP
ein, misslingt der Mindestwurf (vielleicht sogar
kritisch), erreicht der Charakter sein Ziel nicht bzw.
entsprechend spéter.

» Beispiel: Ein Charakter (SCH 37, Initiative 18)
steht in einem Kampf 10 Meter vom néchsten
Gegner entfernt. Da er den Gegner diese Runde
noch im Nahkampf angreifen méchte, rennt er
auf diesen zu. Die Strecke die er ohne einen
Wourf auf Athletik (Laufen) zurlcklegen konnte,
sind 7,4 Meter. Fir die restlichen 2,6 Meter
legt der Spielleiter einen MW von 12 fest. Der
Charakter erreicht eine 18 und bendtigt somit
ca. 5 IP, um seinen Gegner zu erreichen. Hatte
er eine 22 erreicht, hatte er nur 3 IP bendtigt,
bei einem Misserfolg 8 IP. Ein Patzer hatte zur
Folge gehabt, dass der Charakter gestolpert und
fur diese Runde auf halber Strecke
liegengeblieben ware.

3.2 Waffe ziehen

Je nach GroRe, Art und Unterbringung der Waffe
dauert es eine bestimmte Zeit an IP, um eine Waffe
zu ziehen und somit schul- bzw. einsatzbereit zu
haben. Sollte die Waffe einsatzbereit am Korper
getragen werden (Halfter oder ahnliches), so gilt als
Faustregel der Schadenswirfel in IP. Sollte die
Waffe nicht direkt einsatzbereit am Kérper getragen
werden (z.B. unter der Jacke oder im Stiefel), sollte
ein Fertigkeitswurf auf Fingerfertigkeit
(Spezialisierung  Waffe ziehen)  durchgefihrt
werden. Je nach Erfolg oder Misserfolg erhoht sich
die Zeit entsprechend.

3.3 Zielen

Diese Handlung erhoht die Trefferchancen eines
Angriffes (Ublicherweise eines Fernkampfangriffes,
ein ,,sammeln” oder konzentrieren bei einem
Nahkampfangriff wére ebenfalls denkbar) auf
Kosten von Zeit. Fir jede 10 IP, die der Schiitze
zum zielen verwendet bekommt er +1 auf seinen
Wirfelwurf addiert. Die Boni aus der Aktion Zielen
kénnen niemals den Wert der Fernkampfwaffe
selbst Ubersteigen. Sollte der Schitze beim zielen
gestort werden (dazu zahlt eine Parade oder
erhaltener Treffer-Schaden in beliebiger Hohe),
verfallt der Bonus.

4 Angriff
Maochte der handelnde Charakter einen Angriff

durchfiihren wird ein Mindestwurf mit 2w auf die
entsprechende Waffe/Fertigkeit durchgefiihrt. Der
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Mindestwurf richtet sich nach der Waffenart (z.B.
Nahkampf, Fernkampf oder Psi-Einsatz). Egal
welche Angriffsart verwendet wird, einer der
Wirfel zahlt dabei immer als Haupt-Trefferzone
und der andere Wiirfel als Sub-Trefferzone (vorher
vom Spieler zu definieren; am besten sollten
deutlich sich unterscheidende Farben verwendet
werden). Ist der Angriff gelungen (Mindestwurf
erreicht oder dartiber), ist ein Lernwurf fir den
Angreifer erlaubt, solange der Verteidiger nicht
parieren oder ausweichen konnte (siehe Abschnitt
Parade und Reaktion).

4.1  Psi-Angriff

Der Mindestwurf fir Psi-Angriffe richtet sich
immer nach dem entsprechenden Effekt (Siehe
Kapitel Psi).

4.2  Nahkampf

Der Mindestwurf im Nahkampf liegt normalerweise
bei 15. Bei (berraschten Gegnern kann der
Mindestwurf auf 10 abgesenkt werden, bei
wehrlosen Opfern (z.B. schlafend oder bewusstlos)
gilt ein Mindestwurf von 5.

4.2.1  Schadenshonus

Bei Nahkampfwaffen wird grundsétzlich der
Schadensbonus (SBO) des Charakters addiert
(Ausnahmen siehe Waffentabelle), allerdings kann
der Angreifer entscheiden, den SBO nicht
einzusetzen. Wird der SBO eingesetzt und sollte der
Angriffs-MW nicht erreicht werden, muss bei
Superkraft-Einsatz (also allen Werten tber STR 30)
eventuell Schaden gegen den Bruchfaktor der
Waffe gewdrfelt werden (weil z.B. der Boden oder
eine Wand getroffen wurde).

4.2.2  Rundumschlag

Der Rundumschlag dient dazu, mehrere Gegner mit
der gleichen ,Waffe“ (iiblicherweise eine
Nahkampfwaffe oder Waffenloser Kampf) zu
treffen. Der Rundumschlag ist natlrlich nur
mdglich, wenn die Gegner entsprechend gunstig
stehen. Dazu wird fir den ersten Gegner ein
normaler Angriff gewdrfelt. Ist dieser Angriff nicht
pariert worden, kann der Rundumschlag beim
ndchsten Gegner mit -4 fortgesetzt werden. Der
Rundumschlag stoppt erst, wenn einer der Gegner
diesen pariert. Wird der Angriffs-MW bei der
Parade nicht erreicht, wird einfach der néchste
Gegner angegriffen, bis eine komplette Drehung
vollfiihrt wurde.

4.2.3  Begrenzung der mdglichen Treffer

Die Reichweite der Nahkampfwaffen gibt
gleichzeitig den mdglichen Maximalwert fir
Treffer in einem Rundumschlag an. Dies bedeutet,
dass mit einem Dolch nur eine Person pro Aktion
getroffen werden kann, mit einem
Zweihandschwert vier.
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4.3  Fernkampf/ Feuerwaffen

Der Mindestwurf fir Fernkampf- und Feuerwaffen
betragt in einer Kampfsituation (der Schitze und
das Ziel bewegen sich) ebenfalls 15.

» Beispiel: Ein Charakter schiesst in einer
Kampfsituation mit einer Pistole auf einen
Gegenspieler. Beide bewegen sich umeinander
und versuchen den anderen zu treffen. Der
Mindestwurf ist daher 15.

431 Reichweite

Jede Fernkampf- und Feuerwaffe hat eine einfache
Reichweite (RW, angegeben in Metern) und eine
maximale RW (angegeben als Multiplikator der
einfachen RW). Sollte der Schiitze vom Ziel weiter
entfernt stehen, wird pro Reichweitenerhthung der
Waffe der Mindestwurf um +1 erhéht.

» Beispiel: Ein Scharfschutze soll eine Person
treffen, die ca. 250 Meter entfernt steht. Sein
Scharfschiitzengewehr hat eine Reichweite von
80m/x20, kann also bis zu 1,6 km weit
schiessen. Die Reichweiten-Erhéhung betrégt
+3, da das Ziel mehr als 240m (=3x80) entfernt
steht.

4.3.2 Halten der Waffe

Sollte der Schitze sich nicht mehr bewegen (also
stehen oder sitzen/hocken oder liegen) wird der
MW um jeweils einen Punkt verringert (-1 /-2 / -3).
Liegt die Waffe zusatzlich fest auf (Auflage,
Zweibein, Lafette), verringert sich der MW
nochmals um -2.

» Beispiel: Diesmal soll unser Scharfschitze
einen Gegenstand treffen, der ca. 1200 Meter
entfernt steht. Die Reichweiten-Erhdhung
wurde diesmal +14 betragen, daher legt sich
der Schiitze hin und benutzt eine Auflage fir
die Waffe (insgeamt -5), was den Mindestwurf
auf 24 setzt (15-5+14).

4.3.3  Bewegung des Schiitzen

Ist der Schiitze selbst stark in Bewegung (rennend)
verringert sich der Warfelwurf um -5. Ist die
Umgebung des Schitzen selbst in Bewegung (z.B.
schiesst aus einem fahrenden Zug, Auto oder Boot),
verringert sich der Wirfelwurf um -2 bis -10 (je
nach Gelande / Fahrzeug, Spielleiterentscheid).

4.3.4  Bewegung des Ziels

Bewegt sich das Ziel schneller als in einem
Nahkampf seitlich zum Schiitzen (Bewegungen
vom Schiitzen weg oder zum Schiitzen hin werden
nur Uber die RW eingerechnet), dann verringert sich
der Wurfelwurf ebenfalls um folgende Werte:
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Fernkampfmodifikation bei Zielbewegung

Ziel Modifikator
geht bzw. 1auft (SCH bis 20) -1
rennt (bis SCH 30) -2
sprintet (bis SCH 50) -4
Ziel fliegt (3D-Bewegung) -5

4.3.5 Schnellfeuern

Feuerwaffen (und einige Fernkampwaffen) kdnnen
bei jeder Aktion auch mehrfach Schisse abfeuern,
was zu erhéhtem Schaden fuhrt. Dies wird durch
die Schussfrequenz (SF) in der Waffentabelle
angegeben. Dabei gibt die SF auch die maximale
Anzahl an Schissen pro Aktion an. Mdchte ein
Schitze mehrere Schisse in einer Aktion abfeuern,
so wird fir jeden Schuss einzeln gewirfelt.
Allerdings wird der Wiirfelwurf fiir jeden weiteren
Schuss um -4 verringert, Hilfsmittel (wie z.B.
HUD) oder Spezialisierungen gelten  pro
ausgefuhrtem Angriffs-Wurf.

Manche Fernkampfwaffen kdnnen nicht mehrfach
pro Aktion eingesetzt werden. Ausnahmen (z.B.
zwei Pfeile gleichzeitig mit einem Bogen abfeuern)
sollte der Spielleiter je nach Situation mit einem
deutlich hoheren Mindestwurf belegen.

» Beispiel: Ein Charakter feuert 3 Kugeln mit
seinem Maschinengewehr (SF 3, Ziel in
einfacher Reichweite) auf einen Gegner ab. Pro
Geschoss wirfelt er gegen den MW 15, der
zweite und dritte Angriffswurf ist allerdings
um -4 erschwert.

Das Opfer hat nur einen Abwehrwurf, alle
Geschosse die den Abwehrwurf Ubertroffen haben
gehen ins Ziel und verursachen Schaden.

4.3.6 Feuern auf mehrere Ziele

Sollten mehrere Schiisse innerhalb einer Aktion auf
verschiedene Personen abgefeuert werden, dann gilt
die gleiche Regel wie unter Schnellfeuern: Jeder
weitere Schuss erfordert einen eigenen Wirfelwurf
mit einem jeweiligen Wirfelabzug von -4). Jedes
Opfer weicht dabei gegen den auf sich gerichteten
Angriffswurf aus.

> Beispiel: Dieses mal steht der Charakter drei
verschiedenen Gegnern gegenuber, die alle
eine Geisel haben. Daher will er jeden Gegner
einmal moglichst gleichzeitig treffen und
wirfelt fir jeden Gegner einmal: Das erste
Geschoss ist ein normaler Angriffswurf (MW
15), jeder weitere Angriff ist um -4 erschwert.
Jeder Gegner weicht dabei gegen den auf sich
gerichteten Angriffswurf aus.

4.3.7  Streufeuer

Streufeuer soll vor allem die
Trefferwahrscheinlichkeit erhéhen, das Ausweichen
fur den Gegner soll schwieriger werden. Pro
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abgefeuertem Geschoss wird der Abwehrwurf des
Ziels um -2 modifiziert (Kein Bonus fir den
Angreifer, Vergleich Zielen). Bei einem Treffer
wird nur einfacher Schaden berechnet, kritische
Treffer sind ausgeschlossen. Die Schussfrequenz ist
zu beachten.

4.3.8 Mehrfachtreffer

Bestimmte Wurf- oder Schusswaffen (vor allem
stumpfe wie ein Bumerang) koénnen auch dazu
eingesetzt ~ werden, um  mehrere  Gegner
nacheinander ,jiber Bande“ zu treffen. Diese
Technik erhéht den Mindestwurf (und damit auch
das Ausweichen), da der Gegner unvorbereitet ist.
Der Pfad des Wurfgeschosses wird vorher angesagt,
nur realistische Winkel sind erlaubt. Jeder Gegner
und jede Bande erhéht den Mindestwurf um +2,
soll das Wurfgeschoss am Ende zurtickkehren wird
nochmals um +2 erhoht.

> Beispiele fur Fernkampf:

- Angriff auf eine Person (Mehrfachtreffer):
Pro Geschoss ein  Angriffswurf (1.
Geschoss MW 15, jedes weitere MW15
und -4 auf den Wurf). Opfer hat einen
Abwehrwurf.  Alle  Geschosse  Uber
Abwehrwurf haben getroffen.

- Angriff auf viele Personen (z.B. jedes

Opfer einmal treffen): Pro Geschoss ein
Angriffswurf (1. Geschoss MW 15, jedes
weitere MW15 und -4 auf den Wurf),
jedes Opfer weicht aus.
Angriff auf viele Personen (beliebige
Opfer): Die Opfer werden zufallig
bestimmt. Pro Geschoss ein Angriffswurf
(1. Geschoss MW 15, jedes weitere MW15
und -4 auf den Wurf)., jedes Opfer weicht
gegen seinen Angriff aus.

4.4  Einhandiger Waffeneinsatz

Sollte eine Zweihandwaffe nur mit einer Hand
gefuhrt werden, dann wird der Wirfelwurf um -4
verringert. Allerdings muss das fuhren der Waffe
mit einer Hand im Rahmen der Mdglichkeiten des
Charakters sein (entsprechende TRK und Grdsse
wird vorausgesetzt). Dies gilt naturlich nicht fur
Waffen wie einen Bogen, der immer zweihéndig
gefuhrt werden muss.

4.5 Beidhandiger Waffeneinsatz

Sowohl bei Nah- als auch Fernkampf- und
Feuerwaffen kann der Angreifer beide Hénde
nutzen, wenn die Waffe nicht schon beide Hande
voraussetzt. Hat der Angreifer mehr als zwei
Hénde, konnen diese zwar auch eingesetzt werden,
allerdings nie mehr als zwei Hande pro Aktion auf
einmal.

Sobald ein Angreifer zwei Angriffe gleichzeitig
durchfiihren mdchte, gilt ein Wurfelwurfabzug von
insgesamt -8 (Ausnahme Beidh&nder: Abzug
halbiert). Es wird nun fir beide Waffen ein
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getrennter  Angriffswurf durchgefiihrt (weitere
eventuelle Modifikationen wie zum Beispiel
,.Schnellfeuern® sind zu beachten). Der Abzug fiir
den beidhdndigen Angriff kann nach belieben auf
die beiden Angriffe aufgeteilt werden (z.B. -4/-4
oder -6/-2).

Zusétzlich gilt ein weiterer Wirfelwurfabzug von
-4 (fur jeden, also auch fiir Beidhénder nicht
halbiert), falls der Angreifer zwei verschiedene
Angriffsfertigkeiten einsetzt (z.B. Nahkampf und
Feuerwaffen).

4.6  Kampf mit der falschen Hand

Die linke Hand gilt immer als automatisch erlent,
die normalen Abziige fir Beidhdndigen Einsatz
gelten. Bei einfachem Waffeneinsatz mit der
falschen Hand haben normale Charaktere -2 auf
jeden Wurf, Beidhander haben keine Abzlige.

47 Gezielte Treffer

Mdochte der Angreifer eine bestimmte Trefferzone
(z.B. den Kopf) seines Opfers treffen, erhélt er
Abzige auf seinen Wirfelwurf, der Mindestwurf
bleibt dabei unveréndert. Dies gilt fur alle
Angriffsarten (Nahkampf oder Fernkampf, Psi-
Angriffe die auf eine bestimmte Region gesprochen
werden sollen ebenso), es wird die folgende Tabelle
verwendet. Gilt der gezielte Treffer nur einer
groben Trefferzone (z.B. Arm rechts), gilt die
vordere Modifikation (z.B. -4). Wird die
Trefferzone exakt spezifiziert (z.B. Hand des
rechten Arms), gilt der jeweilige Wert neben der
Trefferzone (z.B. -10).

Trefferzonen und gezielte Treffer

Zonen 1 2,3 45 6,8 7,9

-6 -12 | -10 -8 -8 -8

-4 -10 | -10 -8 -6 -6

-10 | -10 -8 -6 -6

-4 -10 | -10 -8 -6 -6

| lwWwiN(F-
1
S

-4 -10 | -10 -8 -6 -6

6-9 -4 -10 -8 -8 -6 -6

4.8 Grossenmodifikator

Ziele in MenschengroBe (bzw. in der gleichen
Grosse des Angreifers) geben keine Modifikation.
Kleinere Ziele geben Abziige, groRere Ziele Boni
auf den Wurfelwurf. Dies gilt fir alle Angriffsarten
(Nahkampf oder Fernkampf, Psi-Krafte erhalten
normalerweise keine Modifikation). Der Spielleiter
sollte dies je nach Situation entscheiden. Als
Faustregel gilt: Pro GroRenhalbierung -2, pro
Verdoppelung +2 auf den Angriffswurf.

5 Parade und Reaktion

Bei einer Parade/Reaktion wiirfelt der Verteidiger
einen Fertigkeitswurf mit seiner Parade-Fertigkeit
(also Fertigkeitsstufe + Spezialisierung + 2w). Der
Mindestwurf flr die Parade/Reaktion ist immer das
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Angriffsergebnis +1. Erreicht der Verteidiger dieses
Ergebnis, wurde der Schlag pariert. Wenn der
Schlag pariert wurde, ist ein Lernwurf fir den
Verteidiger erlaubt.

5.1 Reaktion

Reaktionen kénnen jederzeit eingesetzt werden. Die
Wahl der Reaktions-Fertigkeit steht dem Spieler
frei oder wird vom Spielleiter nach beschreiben der
Reaktion festgelegt.

Wird eine Aktion in eine Reaktion umgewandelt, so
verféllt die Aktion und die Reaktion wird
vorgezogen.

5.2 Vollparade

Mit einer Reaktion kann immer nur ein Gegner
bzw. Angriff pariert werden. Will der Held sich
gegen mehrere Gegner verteidigen, dann ist dies
eine sogenannte Vollparade, die eine normale
Aktion kostet. Der MW der Vollparade wird vom
Spielleiter festgelegt (je nach Situation und Art des
Ausweichens schwieriger, der MW muss erreicht
werden damit diese Aktion tberhaupt funktioniert).
Das erreichte Ergebnis gilt dann als automatischer
Abwehrwurf fur alle Angriffe bis zum erreichen der
néchsten Aktion (wenn nétig auch bis in die ndchste
Runde).

Soll in der gleichen Runde noch eine Aktion
ausgefihrt werden (nach 20 IP), kann der Held die
Abwehrhandlung entweder fallenlassen (Aktion
ganz normal durchfuhren) oder fortfiihren (Aktion
erhélt einen MW-Aufschlag in Héhe von 1/5 des
Vollparade-MW). Wird die Abwehraktion bis in
die néachste Runde fortgefiihrt, muss mit der
nachsten Aktion in der neuen Runde die
Abwehraktion neu gestartet werden oder verféllt ab
diesem Zeitpunkt.

Achtung: Falls ein Gegner die Vollparade
durchdringt, kann der Held immer noch eine
normale Reaktion nutzen um sich zu verteidigen.

5.3 Psi-Einsatz

Wird als Reaktion eine Psi-Fertigkeit eingesetzt, ist
der Effekt extrem kurzfristig und auf genau diesen
Angriff ausgelegt, danach verschwindet dieser
sofort wieder (z.B. Abwehr-Kraftfeld).

Die PP-Kosten einer Psi-Reaktion richten sich nach
dem ungesenkten MW des Angreifers (Im Fall
eines normalen Nahkampf-Angriffs ist der MW
also 15).

Passende eigene Prozente auf die Psi-Fertigkeit
kénnen verwendet werden (z.B. Teleport Personen
80%), erst ab einer Spezialisierung von 60%
werden die Prozente zu einer Reaktions-Psi-Kraft
(z.B. Not-Teleport 60%).

Méochte der Verteidiger beispielsweise einen Psi-
Schild aufbauen, der langer halten soll, so ist dies
immer eine volle Aktion, keine Reaktion.
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5.4 Parade mit Waffeneinsatz

Sollte der Verteidiger in seiner letzten Aktion einen
einfachen (also nicht beidhdndigen) Angriff
durchgefiihrt  haben  (lber eine  beliebige
Waffenfertigkeit oder Waffenloser Kampf), kann er
die gleiche Fertigkeit ebenfalls verwenden, um
damit zu parieren. Alternativ dazu ist es auch
erlaubt, in einer Aktion zwei Angriffe zu parieren
(wenn daflir die Angriffs-Aktion voll aufgegeben
wird).

Dadurch  erhdlt  der  Verteidiger  einen
Wirfelwurfabzug von -4 (Beidhénder: Abzug
halbiert), den er frei auf Angriff und Parade bzw.
die beiden Paraden verteilen darf. Hat der
Verteidiger in dieser Aktion bereits ohne Abzug
angegriffen, dann gilt der volle Abzug bei der
Parade.

Sollte der Verteidiger mit zwei verschiedenen
Fertigkeiten parieren bzw. angreifen und parieren
(z.B. Feuerwaffen und Nahkampf), gilt ein weiterer
Wiirfelwurfabzug von -4 (auch fiir Beidhander!).

6 Psi-Widerstand

Fir  umgebungsverdndernde  Psi-Krafte  gilt
ebenfalls, dass der Verteidiger einen normalen
Reaktionswurf beliebiger Art einsetzen darf (z.B.
gegen einen Telekinese-Angriff oder gegen einen
Erdrutsch der durch Materie verursacht wurde).
Sollte das Opfer allerdings durch Korper- oder
Geistveréndernde Krafte angegriffen werden (z.B.
ein Teleport oder ein Schock-Angriff) hat das Opfer
keinen Reaktionswurf, sondern einen geistigen
Widerstandswurf. Da ein geistiger Widerstand
unterbewusst ablauft, sind grundsatzlich beliebig
viele Widerstandswirfe erlaubt. Seine Reaktion
darf der Verteidiger dann immer noch wie gewohnt
und jederzeit gegen normale Angriffe einsetzen.
Objekte haben niemals einen Widerstandswurf.

Um einer Psi-Kraft zu widerstehen, mul} das Opfer
einen Mindestwurf mit 2w gegen den Angriffs-
Wurf der Psi-Kraft durchfiihren. Verfugt das Opfer
uber die gleiche Psi-Fertigkeit, wird deren Wert auf
den Widerstandswurf addiert. Ein Spieler kann sich
auch jederzeit entscheiden, keinen Widerstandswurf
durchzufihren.

Zusétzlich kann der Verteidiger nach dem
Waurfelwurf seine Geistigen Punkte (GP) bis
maximal 10 GP pro Psi-Widerstand einsetzen, jeder
GP gibt +1 auf den Widerstandswurf. Negative
Werte fir GP sind nicht erlaubt, da es sich hierbei
um einen unterbewussten Vorgang handelt. Die GP
regenerieren sich automatisch komplett in jeder
Ruhephase.

Ausserdem ist es erlaubt, bewusst bis zu 10 Psi-
Punkte (PP) vor dem Wurf oder bis zu 5 PP nach
dem Wurf einzusetzen, wenn der Spieler auf eine
unverbrauchte Aktion oder Reaktion verzichtet.
Alternativ dazu kann der Spieler auch einen
Heldenwurf durchfiuhren, wenn keine Re-/Aktion
mehr zur Verfligung steht.
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Es gelten die normalen Psi-Punkte-Regeln
(doppelte Kosten und Auswirkungen durch Psi-
Punkte im  negativen  Bereich, normale
Regeneration dieser PP).

6.1 Kritische Erfolge oder Misserfolge

Ein Patzer bei einem Widerstandswurf ist immer
ein kritischer Misserfolg und kann nicht verbessert
werden (ausser durch Heldenpunkte).

Bei einem Patzer merkt das Opfer nicht einmal,
dass es psionisch angegriffen wird. Offensichtliche
Effekte werden ignoriert oder falsch gedeutet, das
Opfer erinnert sich auf keinen Fall an die
Ereignisse.

Das gleiche gilt fiir kritische Misserfolge, allerdings
kdnnen GP oder PP eingesetzt werden, um einen
kritischen Misserfolg in einen normalen Misserfolg
oder sogar Erfolg zu andern.

» Beispiel: Ein Opfer wird per Kontrolle zu
Handlungen gezwungen. Der  Angreifer
erreicht mit seinem Psi-Angriff Gber die Psi-
Fertigkeit Geist eine Psi-Kraft von 26. Das
Opfer (nicht Psi-Begabt, 11 GP, PSI 1) wirfelt
mit 2w und erreicht eine 13. Die erreichte 13
ist ein kritischer Misserfolg, welcher durch den
Einsatz von GP/PP maximal auf einen
normalen Misserfolg gedndert werden kann.
Das Opfer nimmt die erzwungenen
Handlungen nicht wahr und erinnert sich spater
auch nicht daran.

Ein normaler Misserfolg bedeutet, daf ein Opfer
den psionischen Angriff bei unnatirlichen Effekten
unter Umstanden bemerkt, sich aber im Normalfall
ebenfalls nicht an den Angriff erinnert. Der
ausfihrende Psioniker wird nicht erkannt. Es
kénnen GP oder PP ausgegeben werden, um einen
Misserfolg in einen Erfolg umzuwandeln.

> Beispiel:  Ein erfolgreich  per  Schock
ausgeloster Schmerz  wird zwar bemerkt,
jedoch als die Ubliche Migrane gedeutet.

Bei einem Erfolg weill der Verteidiger, dass er
psionisch angegriffen wird, allerdings nicht von
wem. Keiner der Effekte tritt ein, GP/PP missen
nicht eingesetzt werden.

Bei einem kritischem Erfolg des Widerstandswurfs
erkennt der Verteidiger den Angreifer, sofern sich
dieser in Sichtweite befindet.

6.2 Lernwurf

Nachdem ein  Charakter  einer  Psi-Kraft
widerstanden hat, darf er einen Lernwurf unter
gleichen Bedingungen (also auch inklusive der
ausgegebenen GP/PP oder sonstiger Boni und
Abzlge) durchfihren. Gelingt dieser Lernwurf,
erhélt der Charakter Prozente auf Widerstand gegen
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die entsprechende Psi-Fertigkeit (z.B. Widerstand
gegen Geist, 90%). Sollte der Charakter Prozente
unter 70% erreichen, dann werden diese wie bei
Psi-Spriichen  ebenfalls  spezialisiert  (z.B.
Widerstand gegen Manipulation der Erinnerung,
60%).

Diese  Prozente  werden  beim  néchsten
Widerstandswurf der gleichen Art direkt mit dem
Mindestwurf verrechnet.

> Beispiel: Ein Charakter widersteht einem
Kontroll-Versuch (Kraft 18) mit einem Wurf
von 14 und dem Einsatz von 4 GP. Der Spieler
wiirfelt erneut und erreicht diesmal eine 12,
was mit den 4 GP unter 18 liegt. Er erhalt nun
Psi-Widerstand gegen Geist 90%, was
bedeutet, dass der gleiche Angriff beim
nachsten mal einfacher abzuwehren ist (der
Widerstandswurf gegen 18 verringert sich auf
eine 16).

7 Kritische Miss-/Erfolge

Ein kritischer Misserfolg bzw. Patzer beim Angriff
bedeutet je nach Situation, dass Gegner einen freien
Angriff oder eine einfache Flucht haben oder die
Psi-Kraft  eventuell nicht wie gewinscht
funktioniert (Spielleiterentscheid nach Situation).
Kritische Treffer beim Nah- und Fernkampf
bedeuten eine Erhéhung des Schadens um 2w. Dies
gilt pro kritischem Erfolg, ein doppelt kritischer
Erfolg macht also 4w mehr Schaden als ublich.
Achtung: Durch den Paradewurf kann es
vorkommen, dass der Angriffs-MW sich erhéht und
ein eigentlich kritischer Erfolg auf einen normalen
Treffer reduziert wird. Umgekehrt gilt ein Patzer
beim Paradewurf ebenfalls als kritischer Treffer, da
sich der Verteidiger in eine sehr unglnstige
Position begeben hat.

8 Waffenarten

Jede Waffe wird in eine der beiden folgenden
Schadensarten eingeteilt:

- Energieschaden

- Physikalischer Schaden

Explosive Geschosse werden als physikalischer
Schaden betrachtet, alle Waffen die Laser,
Flammen oder ahnliches verwenden, werden als
Energiewaffen betrachtet.

Waffen wie der Plasmawerfer  erzeugen
zusatzlichen Langzeitschaden ~ durch  eine
Verstrahlung, dies wird extra unter Auswirkungen
notiert und vom Spielleiter je nach Waffe
festgelegt.

9 Wunden

Sollte ein Charakter einen Treffer erhalten, wird
zuerst der Schaden {ber den Schadenswurf der
Waffe bestimmt. Danach wird der an der
betroffenen Zone (Haupt- und Sub-Trefferzone des
Angriffswurfs) vorhandene Rustungsschutz vom
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Schaden abgezogen. Die (berzahligen Punkte
werden von den Trefferpunkten (TP) des
getroffenen Charakters abgezogen und zusatzlich
eine Wunde in der Tabelle ,,Wunden* eingetragen.

9.1 Notation auf dem Charakterbogen

Zone/Art: Notation der Haupt- und Sub-
Trefferzone und Art der Wunde (z.B. ,,6-4 / E¥)
TP: Die WundgréBe in TP (z.B. ,,14%). Jedesmal
wenn die Wunde heilt, kann die Wunde verkleinert
werden.

Auswirkungen: Eintragen jeglicher Auswirkungen
aus der Auswirkungstabelle (z.B. -4 auf alle Wiirfe
fir 1 Stunde) oder spezieller Auswirkungen durch
die Waffe (z.B. Verstrahlung, Wunde heilt nicht
von alleine).

9.2 Regeneration von Wunden

Jede normale Wunde (durch Waffen mit dem Typ
Physisch) regeneriert automatisch 1 Punkt pro Tag
wéhrend der Schlafphase (egal wann der Charakter
schlaft, solange die Schlafphase mindestens zur
Hélfte vollendet wurde).

Wunden wie Verbrennungen (durch Waffen mit
dem Typ Energie) bendtigen zuerst eine
Behandlung (Medizin: Erste Hilfe oder eine
Behandlung durch einen Arzt), bevor diese
Anfangen zu heilen, danach heilen diese ebenfalls
mit 1 Punkt pro Tag.

Wunden, die durch Radioaktivitdt verursacht
werden gelten ebenfalls als Energiewunden, kdnnen
aber ohne spezielle Ausriistung nicht geheilt
werden und vergréssern sich  sogar unter
Umsténden tagliche durch die Strahlung.

9.3  Erste Hilfe und Behandlung

Das sdubern und verbinden von Wunden nach
einem Kampf muss innerhalb der ersten Stunde
nach erhalt der Wunde passieren, ansonsten hilft
dies nicht mehr.

Bei normalen Wunden muss dem behandelnden
Arzt ein Mindestwurf auf Medizin (Erste Hilfe)
gegen eine 12 gelingen. Im Erfolgsfall verkleinert
sich die Wunde um 2 Punkte, fir jeden kritischen
Erfolg jeweils um 1 weiteren Punkt.

Patzer oder kritische Misserfolge fiihren dazu, dass
die Wunde sich vergrossert, entziindet oder andere
Komplikationen eintreten (Spielleiterentscheid).
Eine dauerhafte Behandlung im Krankenhaus oder
in &hnlicher Umgebung erlaubt Heilungsraten
zwischen 2-4 TP pro Schlafphase.

9.4  Schockpunkte

Erhaltene Schockpunkte (SP), also Schaden aus
waffenlosem Kampf oder Erschépfung,
regenerieren automatisch 1 SP pro Stunde. In einer
Erholungsphase regenerieren sich automatisch alle
SP. Durch medizinische Behandlung kann die SP-
Regeneration auf 2-3 SP pro Stunde erhéht werden.
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» Beispiel: Ein Charakter erhalt in einem Kampf
sowohl 13 TP durch eine Explosion als auch 6
SP durch eine Priigelei mit einem Gegner. Die
6 SP sind spatestens nach 6 Stunden wieder
geheilt. Die 13 TP brauchen allerdings 13
Tage, bis diese wieder komplett geheilt sind.
Begibt sich der Charakter in medizinische
Behandlung werden die TP schneller geheilt.

10 Auswirkungen

Sobald ein Charakter nach einem Schaden weniger
als 0 Trefferpunkte oder Schockpunkte hat, erfolgt
ein Wurf mit 2w + den aktuellen TP/SP auf der
Auswirkungstabelle (die negativen TP/SP werden
also vom Wurf abgezogen). Durch bestimmte
Eigenschaften oder Umstande kann dieser Wurf
oder das Ergebnis modifiziert werden. Bei einem
Kopftreffer wird beispielsweise ein Wrfel weniger
verwendet.

Hat der Charakter unterschiedliche SP und TP,
erfolgt nur ein Wurf und die schlechteren
Auswirkungen zahlen.

10.1 Todeseintritt

Sollte der Charakter -40 TP erreichen, ist dieser
nach KON Runden unwiderbringlich tot. Der Tod
kann abgewendet werden, wenn die TP in diesem
Zeitraum wieder Uber -40 gebracht werden
(Ausnahme Mangelnder Lebenswille).

Sollten die Schockpunkte den Wert -40 erreichen,
werden uberzéhlige Punkte von den TP abgezogen.

10.2 Definitionen

Aktionsunfahig: Der Charakter verliert sémtliche
Aktionshandlungen, kann also nur noch abwehren.
Abwehrhandlungen werden mit einem Malus
durchgefiihrt. Eine Initiative wird trotzdem
durchgefiihrt, um die Anzahl der
Abwehrhandlungen zu bestimmen. Eigenschaften
und Superkréfte, die keinen Wurf erfordern oder
automatisch wirken, kdnnen eingesetzt werden.
Anstatt einen Malus fur die néchste Aktion zu
akzeptieren, kann der Spieler auch einfach die Zeit
verstreichen und die Aktion verfallen lassen, bis der
negative Effekt abgeklungen ist.
Handlungsunféhig: Der Charakter kann weder
agieren noch reagieren. Es wird keine Initiative
mehr durchgefiihrt. Bewegungen sind weiterhin
mdglich, Eigenschaften und Superkrafte, die keinen
Wurf erfordern oder automatisch wirken, kénnen
eingesetzt werden.

Bewuftlos: Nur noch automatisch wirkende
Eigenschaften und Superkrédfte kdnnen benutzt
werden.

Blutungen reduzieren sich am Ende der Runde um
einen Punkt, wenn mit 1w die Blutungsgrdfle oder
niedriger gewdrfelt wird. Sie vergrofern die
betroffene  Wunde, es wird aber kein neuer
Auswirkungswurf durchgefihrt.
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Ein Bruch der Stufe 1 heilt bei Ruhigstellung
selbstandig. Ein Bruch der Stufe 2 erfordert eine
Operation. Ein Bruch der Stufe 3 erfordert einen
Ersatz des Knochenmaterials.

Verbrennungen heilen erst nach Behandlung. Grad
1 heilt ohne Spétfolgen. Grad 2 fihrt zu Fieber und
Schwache, heilt ab Techlevel 8 ohne Spétfolgen,
Grad 3 fihrt zum Tod, heilt ab Techlevel 10 ohne
Spatfolgen.
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11 Kampfauswirkungen

Korperliche Auswirkungstabelle

2w + [TP] + Kopf Rumpf Arm Bein Spezialauswirkungen
Mod
Nur korperliche An jeweiliger
Auswirkungen Alle Fertigkeiten I Wirkt sich nur auf entsprechendes Trefferzone,
Fertigkeiten ) . ], "
auf betroffen Korperteil aus héchster Wiirfel des
betroffen B
Auswirkungswurfes
10+ Keine Keine Keine Keine Keine
Auswirkungen Auswirkungen Auswirkungen Auswirkungen Auswirkungen
5.9 -2 néchste -1 néchste -2 néchste -2 néchste Keine Auswirkunaen
Re-/Aktion Re-/Aktion Re-/Aktion Re-/Aktion 9
0.4 -4 néchste -3 néchste -4 néchste -4 néchste Keine Auswirkunaen
Re-/Aktion Re-/Aktion Re-/Aktion Re-/Aktion Y
Aktionsunfahig fur Aktionsunfahig fur Aktionsunfahig fir Bewegungsunfahig 1- Stufe H1+S1
-5..-1 nachste Aktion, néchste Aktion, néchste Aktion, fur nachste Aktion, '2_ Stufe S1
-4 auf Reaktionen -3 auf Reaktionen -4 auf Reaktionen -4 auf Reaktionen ’
Aktionsunfahig fur Aktionsunfahig fur Aktionsunfahig fur Bewegungsunfahig
-10..-6 diese und nachste diese und nachste diese und nachste fur diese und néchste 1: Stufe H1+S1
Kampfrunde, Kampfrunde, Kampfrunde, Kampfrunde, 2-3: Stufe S1
-4 auf Reaktionen -3 auf Reaktionen -4 auf Reaktionen -4 auf Reaktionen
Handlungsunféhig Handlungsunféhig Handlungsunféhig Handlungsunféhig
fir diese und néchste | fiir diese und néchste | fiir diese und néchste | fir diese und néchste 1: Stufe H2+S2
5. 11 Kampfrunde, Kampfrunde, Kampfrunde, Kampfrunde, 2: Stufe H1+S2
Aktionsunfahig fir 3 Aktionsunféhig fir | Aktionsunfahig fir 3 Bewegungsunfahig 3: Stufe S2
Kampfrunden, -4 auf | eine Kampfrunde, -3 | Kampfrunden, -4 auf | fir 3 Kampfrunden, 4: Stufe S1
Reaktionen auf Reaktionen Reaktionen -4 auf Reaktionen
Handlungsunfahig Handlungsunféhig Handlungsunféhig Handlungsunféhig
fur diese und zwei fur diese und zwei fur diese und zwei fur diese und zwei 1: Stufe H2+S2
20..-16 Kampfrunden, Kampfrunden, Kampfrunden, Kampfrunden, 2: Stufe H1+S2
: Aktionsunfahig fiir 6 | Aktionsunfahig fur | Aktionsunféhig fiir 6 Bewegungsunfahig 3: Stufe S2
Kampfrunden, -4 auf 3 Kampfrunden, -4 Kampfrunden, -4 auf flr 6 Kampfrunden, 4-5; Stufe S1
Reaktionen auf Reaktionen Reaktionen -4 auf Reaktionen
Handlungsunféhig Handlungsunféhig Handlungsunféhig Handlungsunféhig 1: Stufe H3+S3
fur diese Kampf- fur diese Kampf- fur diese Kampf- fur diese Kampfrunde 2: Stufe H2+S3
25 21 runde und 1 Minute, | runde und 1 Minute, | runde und 1 Minute, und 1 Minute, 3: Stufe H1+S3
- Aktionsunfahig fiir 2 | Aktionsunfahig fur 1 | Aktionsunfahig fir 2 Bewegungsunfahig 4: Stufe S3
Minuten, -4 auf Minute, -4 auf Minuten, -4 auf fur 2 Minuten, 5: Stufe S2
Reaktionen Reaktionen Reaktionen -4 auf Reaktionen 6: Stufe S1
Handllgng_sunfahlg Handllllmg_sunfahlg Handllllmg_sunfahlg Handlungsunfahig 1: Stufe H3+53
flr diese flr diese flr diese - :
fur diese Kampfrunde 2: Stufe H2+S3
Kampfrunde und 10 | Kampfrunde und 10 | Kampfrunde und 10 - :
-26 oder - - - und 10 Minuten, 3: Stufe H1+S3
A Minuten, Minuten, Minuten, aps .
niedriger . aps g . - . - Bewegungsunfahig 4: Stufe S3
Aktionsunfahig fir 1 | Aktionsunfahig fur 1 | Aktionsunféhig fir 1 " :
fur 1 Stunde, -4 auf 5: Stufe S2
Stunde, -4 auf Stunde, -4 auf Stunde, -4 auf Reaktionen 6-7: Stufe S1
Reaktionen Reaktionen Reaktionen ’
-40 TP oder Todeseintritt nach KON Runden (Stabilisierung méglich).
weniger Charakter muss auf -39 TP oder mehr gebracht werden, um zu iiberleben.
-40 SP oder Der Charakter wird automatisch bewusstlos fiir [40 - KON] Runden.
weniger Uberzahliger bzw. weiterer SP-Schaden wird von den TP abgezogen.
Spezialauswirkungen Modifikation des Auswirkungswurfes
Stufe Physikalisch Energie Schock Schadenseigenschaft Modifikation
S1 Blutung 1 TP / Runde Bewusstlos 1 min Bewusstlos 1 KR SchadensgroRe 1-10 +2w
H1 Bruch Stufe 1 Verbrennung Grad 1 | Blutung 1 TP/ Runde Schadensgrofie 11-20 +1lw
S2 Blutung 2 TP / Runde Bewusstlos 10 min Bewusstlos 5 KR Schadensgrofie 21+ +0w
H2 Bruch Stufe 2 Verbrennung Grad 2 | Blutung 2 TP / Runde Schock-Schaden +1lw
S3 | Blutung3 TP/Runde | Bewusstlos 1 Stunde |  Bewusstlos 10 min (additiv zur Schadensgrofe)
H3 Bruch Stufe 3 Verbrennung Grad 3 Bruch Stufe 1
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CYBERWARE

In nicht allzu ferner Zukunft ist es mdglich,
biologische und elektronische/mechanische
Systeme zu koppeln. Ein Charakter kann deshalb
durch kinstliche Systeme, im folgenden auch
Cyberware (CW), Cybersysteme oder Implantate
genannt, aufgeristet werden. Es ist mdglich,
Augen, Ohren oder ganze Gliedmalle zu ersetzen,
um die Leistungsfahigkeit zu verbessern.

Dieses Kapitel stellt die generellen Regeln fiir den
Einbau und die Anwendung von Cyberware vor
und liefert eine detaillierte  Beschreibung
zahlreicher Systeme. Spielleiter und Spieler sind
aufgerufen, sich neue oder variierte Systeme
auszudenken und in ihre Abenteuer einzufiigen.

1 Unvertraglichkeit

Theoretisch kann sich jeder Charakter soviel
Cyberware einbauen lassen, wie er mdchte.
Praktisch ist es jedoch so, dass sein Basisattribut
Cybervertraglichkeit (CYB) bestimmt, wie viele
Implantate sein Korper problemlos vertragt.

1.1 Uberschreitung von CYB

Jede Cyberware verfugt (Uber den Wert
Unvertraglichkeit (UNV). Technisch aufwendige
Cyberware hat héhere Werte, kleine
Modifikationen haben sehr geringe Werte. Ein
Charakter, der sich Cybersysteme einbaut, addiert
die Unvertrdglichkeiten der einzelnen Systeme zur
Gesamtunvertraglichkeit (GUV). Solange die GUV
das Basisattribut CYB nicht 0bersteigt, gibt es
keine Probleme. Jede Cyberware, die neu eingebaut
wird, und deren UNV die GUV (ber CYB steigen
l&sst, kann zu Schwierigkeiten flihren. Dann wird
folgendermalen verfahren:

1. Eswird die Differenz zwischen GUV und CYB
ermittelt.

2. Es wird ein PW gegen die Differenz
durchgefuhrt (PW:[GUV-CYB]). Gelingt der
PW (Vorsicht: Eine 1-1 bzw. Zwei gilt stets als
gelungen), kann es zu Problemen zwischen
dem neu eingebauten System und einer bereits
vorhandenen CW kommen. Misslingt der PW,
kommt es nicht zu Problemen und das
Verfahren endet hier.

3. Zu welchem bereits eingebauten System das
neue Implantat eine Unvertraglichkeit besitzt,
wird nun mit Hilfe der UNV der vorhandenen
Systeme ermittelt. Es wird, beginnend mit der
Cyberware mit der hochsten UNV, ein Wurf
mit 1w durchgefihrt. Der erste Wurf, der die
betreffende UNV nicht Ubertrifft, definiert das
Problemsystem. Wurde nach dieser Methode
kein Implantat ermittelt, hat der Spieler Gluck
gehabt und das Verfahren endet hier.

4. Der Charakter kann in Zukunft die beiden
betroffenen Systeme nicht mehr gemeinsam
benutzen, da dies zum sofortigen Totalausfall
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beider Cybersysteme fiihrt. In einigen Féllen ist
dies moglicherweise zu verschmerzen, in den
meisten Fallen wohl kaum. Der Charakter kann
die neu eingebaute CW ausbauen und hat
danach die Chance, das entsprechende System
neu zu kaufen und erneut einbauen zu lassen.
Selbstverstandlich  erfolgt der Neueinbau
wieder unter gleichen Bedingungen wie beim
vorherigen  Versuch. Der Einbau von
Cyberware kann also eine sehr teure und
zeitaufwendige Sache werden.

1.2 Einbau zu Spielbeginn

Im obigen Verfahren wird davon ausgegangen, dass
Cybersysteme nacheinander eingebaut werden, was
im spéteren Spiel stets der Fall sein wird. Ein neu
erschaffener Charakter baut sich seine Cyberware
aber spieltechnisch gesehen ,gleichzeitig” ein.
Ubersteigt nach den kompletten Einbauten seine
GUV den Wert CYB, muss er trotzdem nur einen
PW gegen die Differenz durchfiihren. Wenn dieser
PW gelingt, wird wie unter Punkt 3. (s.0.)
beschrieben verfahren, um zwei Problemsysteme zu
ermitteln. Ergibt der Zufall weniger als zwei
Systeme, hat der Spieler keine Probleme.

1.3 Besonderheiten

Kein Charakter darf sich ein einzelnes Cybersystem
einbauen lassen, dessen Unvertraglichkeit das
Basisattribut CYB Ubersteigt. Derartige Systeme
werden  automatisch  von  seinem  Korper
abgestolien.

1.4  Psi-Kraft und Charisma

Sobald die Gesamtunvertraglichkeit den Wert CYB
Ubersteigt, muss der Spieler fur jeden angefangenen
Punkt (Gber CYB entsprechend Punkte der
Basisattribute PSI oder CHA abziehen. Der Spieler
hat die Wahl, welches der beiden Attribute wie weit
verringert werden soll, wobei der CHA-Verlust den
PSI-Verlust nicht tbertreffen darf. Wurde PSI auf
null reduziert, sinkt von da an CHA. Erreicht CHA
den Wert 0, wird der Charakter wahnsinnig.

PSI und CHA werden effektiv verringert, was
bedeutet, dass der Charakter weniger Psi-Punkte
zur Verfigung hat und Heldenwiirfe schwieriger
werden. AuBerdem kann sich ein geringerer CHA-
Wert auf die Geistige Stabilitdt auswirken.
Fertigkeiten-Boni sind ebenfalls davon betroffen,
da fiir diese der neue Wert gilt.

Der Maximalwert der Gesamtunvertraglichkeit liegt
somit bei CYB+PSI+CHA-1.

» Beispiel: Ein Charakter mit CYB 15, PSI 8 und
CHA 12 baut sich Cyberware mit einer GUV
von 21 Punkten ein, liegt also 6 Punkte Ober
CYB. Mindestens drei dieser Punkte missen
bei PSI abgezogen werden. Insgesamt hat der
Charakter 19 Punkte, nach dem Einbau noch 13
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Punkte als ,Reserve®, bevor er wahnsinnig
wiirde.

2 Anpassung

Ein Charakter beherrscht nach dem Einbau die
verschiedenen Implantate nicht sofort perfekt. Er
muss erst noch lernen, mit den einzelnen Systemen
umzugehen. Bei aktivierbarer Cyberware hat er nur
eine gewisse Prozentchance, dass der gewdnschte
Effekt eintritt. Bei permanenter Cyberware arbeitet
das System nur mit dem angegebenen Prozentsatz.
Auf dem Charakterbogen wird zu jeder Cyberware
der aktuelle Prozentsatz der Anpassung (Anp)
notiert.

2.1  Grundanpassung

Jede Cyberware hat wvon Natur aus eine
Grundanpassung, die in der Liste der Cybersysteme
angegeben wird. Dies ist der Minimalprozentsatz,
mit der ein Charakter die CW anfangs beherrscht.
Diese Grundanpassung wird nach dem Einbau
notiert.

2.1.1  Grundanpassung zu Spielbeginn

Ein neu erschaffener Charakter darf fur jedes seiner
zu  Spielbeginn  eingebauten  Systeme den
Anpassungswert auf den dort angegebenen
Maximalwert (Max) setzen. Es wird davon
ausgegangen, dass er bereits Erfahrungen mit
diesem System sammeln konnte.

2.2 Aktivierung von Cyberware

Eine aktivierbare Cyberware wird bei jeder
versuchten Aktivierung durch den Charakter mit
einem w% (ANP) getestet. Wenn der Wurf
misslingt, versagt die Aktivierung.

Die Aktivierung eines Implantats ist keine
Handlung und kostet keine wesentliche Zeit. Bei
jedem System ist angegeben, wie viel Zeit (Angabe
in der Liste der Cybersysteme) vergehen muss,
bevor ein erneuter Aktivierungswurf erlaubt ist.

2.3 Permanente Cyberware

Derartige Implantate arbeiten immer auf ihrem
aktuellen Anpassungsprozentwert, also mit ANP%
(Stufe).

> Beispiel: Ein Muskelersatz Stufe 5 mit 50%
ANP arbeitet derzeit nur auf Stufe 3 (2,5
mathematisch gerundet).

Sobald die Berechnung die Maximalstufe des
Systems ergibt, ist eine Anpassung von 100%
erreicht.

> Beispiel: Ein Reflexverstéarker Stufe 3 auf 84%
(=2,52 also 3) arbeitet mit vollen 100%.
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2.4  Steigerung der Anpassung

Nach einem gelungenen Aktivierungswurf darf der
Charakter einen zweiten w% (ANP) durchfiihren.
Wenn dieser Wurf misslingt, kann der Charakter
die Anpassung des Systems um CYB steigern.
Erreicht er damit die 100%, hat er die perfekte
Anpassung erreicht und muss in Zukunft keinen
Aktivierungswurf mehr durchfiihren.

Dieser (Lern-)Wurf gilt bei einer 96 bis 100 stets
als misslungen. Dies gibt den Spielern bessere
Chancen, Systeme, welche sie bereits mit ,,99%*
beherrschen, auch irgendwann auf 100% zu
steigern.

Bei permanenten Cybersystemen besteht eine
Steigerungsmoglichkeit immer dann, wenn eine
passende Abenteuersituation eintritt. Beispielsweise
kann ein permanenter Reflexverstarker in einem
Kampf oder ein Muskelersatz bei einer Kletterpartie
als ,aktiviert® gelten. Der Charakter fiihrt dann
einen Aktivierungswurf durch, der aber flr das
eigentliche Spielgeschehen keine Bedeutung hat.
Mit einem erfolgreichen Aktivierungswurf erwirbt
er sich jedoch das Anrecht, den oben beschriebenen
,,Lernwurf* durchzufiihren.

2.5 Maximalanpassung

Es gibt Cyberware, die qualitativ deutlich
schlechter oder so kompliziert ist, dass eine
perfekte Anpassung nicht mdglich ist. In diesem
Fall wird ein Maximalwert (Max) angegeben, der
die maximal erreichbare Anpassung angibt, also
beispielsweise 95% statt den normalen 100%.

3 Liste der Cybersysteme

3.1 Preis

Cyberware kostet (viel) Geld. Neue, gute oder
illegale Cyberware kostet noch mehr Geld. Nicht
jede Cyberware ist auBerdem sofort und ohne
Probleme (,,Beschaffungsnebenkosten®) erhéltlich.
Die angegebenen Preise enthalten nur die System-
und Operationskosten. Der Preis wird in Credits
angegeben und gilt unabhangig vom angegebenen
Mindest-TL fur TL 10 (aufer die Angabe des
Mindest-TL Ubersteigt 10).

3.2 Erhaltlichkeit

Dieser Wert gibt die Verfugbarkeit des
entsprechenden Implantats an. Faktoren wie Preis,
Neuartigkeit und vor allem Legalitat des Systems
bestimmen die  Erhdltlichkeit (ERH). Die
angegebenen Werte gelten fir die im Regelwerk
vorgestellte Spielwelt, wobei es auch hier von
Planet zu Planet Unterschiede geben wird. Ein
Charakter, der sich Cyberware einbauen lassen
mochte, muss das entsprechende System erst
»finden®. Es empfiehlt sich, einen FW:Milieu gegen
die Erhéltlichkeit (= MW) durchzufiihren. Passende
Kontakte (Arzt, Hehler) kdénnen dabei Boni
gewahren. Der Wurf darf frihestens nach einem
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Monat wiederholt werden. Bei einem kritischen
Misserfolg erregt der Charakter Aufsehen (sofern
illegales System) oder das gewiinschte Implantat ist
(auf dieser Welt) nicht zu bekommen.

3.2.1  Erhaltlichkeit zu Beginn

Es existieren keine Beschrankungen an Cyberware,
die sich ein Charakter vor Beginn seiner
Abenteuerlaufbahn  einbauen l&sst. Mit der
Illegalitdt einer Cyberware muss der Spieler
allerdings von Anfang an umgehen.

3.3 Techlevel

Der Techlevel (TL) gibt an, ab welchem Techlevel
die Cyberware erhéltlich ist.

3.4  Abklrzungen

Abkiirzungen in der Liste der Cybersysteme

alp Aktivierbar/permanent

Unv Unvertraglichkeitswer

Anp Anpassungswert

Max Maximalanpassung

TL Techlevel

Erh Erhaltlichkeit

Zeit Aktivierungswurf erlaubt nach ...
SE Speichereinheiten

4 Alternativen

Cyberware ist vergleichsweise teuer. Nattrlich gibt
es auch billigere Cyberware. Billigcyberware hat
héhere Unvertraglichkeitswerte und niedrigere
Maximalanpassungen. Der einzige Vorteil ist der
niedrigere Preis. Umgekehrt gibt es
Deluxecyberware. Derartige Systeme sind sehr
teuer und schwer zu beschaffen. Auch sie kdnnen
keine beliebig niedrige UNV garantieren. Der
Spielleiter ~ entscheidet ~ Uber  Preis  und
Auswirkungen alternativer Cyberwaren mit seinem
gesunden Menschenverstand.

Vorschlag: Pro 10% Preisnachlass gibt es 5%
Abzug auf Max (wenn moglich) und 10%
Aufschlag auf Unv (mindestens 0,5). Bei
Deluxecyberware wird pro 5% Bonus auf Max oder
10% Abzug auf Unv der Preis um 50% erhoht.

41 Bioware

Einige der vorgestellten Implantate lassen sich als
Bioware realisieren. Derartige Systeme basieren auf
gentechnischen Verfahren.

Sie sind extrem teuer, haben aber geringe
Unvertraglichkeiten und hohe Anpassungswerte
(normalerweise von Anfang an 100%). Bei Einbau
von Bioware muss dem Charakter ein PW:CYB
gelingen. Bei einem Misserfolg st6ft sein Korper
dieses System ab und es kann nie mehr installiert
werden. Selbst andere Modelle rufen die gleiche
AbstoRreaktion hervor. Ansonsten unterliegt auch
Bioware den gleichen Regeln wie Cyberware.
Bioware wird erst ab TL 10 bis 11 entwickelt,
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auBerdem  dirfen  Charaktere Bioware zu
Spielbeginn nicht einbauen.

5 Fertigkeiten durch Cyberware

Mit Hilfe von sogenannten Fertigkeitenchips (FC)
sind Fertigkeiten beherrschbar, ohne sie erlernt zu
haben. Um solche Chips einsetzen zu konnen,
werden minimal eine Datenbuchse und ein
Datenverarbeiter vorausgesetzt.

5.1 Unterschiedliche Chips

Bei Fertigkeitenchips wird zwischen Wissens- und
Korperchips unterschieden. Wissensfertigkeiten aus
dem geistigen oder sozialen Bereich kdnnen direkt
verwendet werden. Fir Waffen- und kérperliche
Fertigkeiten sind zusatzlich Fertigkeitenleitungen
notig, welche die ankommenden Signale in Reflexe
und Bewegungen umsetzen.

5.2  Anwendung

Der Aktivierungswurf fur Fertigkeitenchips wird
beim Neueinsatz eines Chips durchgeflhrt, danach
kann dieser beliebig lang verwendet werden.

Bei der Auslbung einer Fertigkeit wird ein
Fertigkeitswurf mit der Stufe des eingesetzten
Chips durchgefihrt. Boni aufgrund von Attributen
werden ganz normal addiert. Bei Verwendung von
Fertigkeitenchips ist kein Lernwurf erlaubt.

Alle Fertigkeitenchips sind immer nur flir die
Spezialisierung einer Fertigkeit erhéltlich, die
Maximalstufe ist TL/2.

Sollte ein Charakter Subprioritdt 0 in einer
Fertigkeit haben, dann ist der Einsatz von
Fertigkeitenchips nicht mdglich, die Nerven des
Charakters sind einfach inkompatibel mit dieser
Fertigkeit.
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Liste der tiblichen Cyberware

Name | ap [ Unv | Anp | Max | Zeit [ TL | Erh | Preis

Armcomputer

Der neueste Schrei ist der portable Computer im Arm. Armcomputer haben einen niedrigeren Unvertréglichkeitswert, wenn sie nicht mit
dem internen Speicher gekoppelt werden. Display und Bedienelemente des Computers sind normalerweise nicht verdeckt.

Ein Standard-Armcomputer verfigt Uber 100 Speichereinheiten (SE) und einen Prozessor der Stufe 2.

Armcomputer p 0,5 100 % 100 % - 9 12 50.000 CR
Armcomputer (internes Netz) p 2 100 % 100 % - 9 12 120.000 CR
. Upgrade: Displayabdeckung (fleischfarben) - - - - - - - 5.000 CR
e  Upgrade: Pro 100 SE (Max: 1.000 SE) - - - - - - - 2.000 CR
e Upgrade: Zusétzl. Prozessorstufe (Maximum TL/2) - - - - - - - 20.000 CR
. Upgrade: Sonderanschliisse fir Cyberdeck - - - - - - - 20.000 CR
Augenersatz

Augen konnen durch ,,Cyberaugen ersetzt werden. Augen konnen einzeln ersetzt werden, in dem Fall ist die tatséchliche Sehkraft der
Mittelwert des Cyberauges und des natiirlichen Wertes. Die Werte Unv und der Preis werden dann auf 60% gesetzt. Einige der unten
aufgefiihrten Zusatzfunktionen kdénnen auch bei natiirlichen Augen implantiert werden (mit ,,Linse“ gekennzeichnet), manche sind nur in
Cyberaugen einbaubar. Alle eingebauten Zusatzfunktionen eines Cyberauges (mit ,Einbau®“ gekennzeichnet) haben einen
Unvertréaglichkeitswert von Null.

Augenersatz p 3 100 % 100 % - S.u. 4 S.u.
e Sehkraft 10 (+1.000 CR pro Punkt SEH 10 bis 15) - - - - - - - 20.000 CR
e Sehkraft 15 (+2.000 CR pro Punkt SEH 15 bis 20) - - - - - - - 25.000 CR
e Sehkraft 20 (+5.000 CR pro Punkt SEH 20 bis 25) - - - - - - - 35.000 CR
Augendisplay (Einbau) (beide Augen) p 0 100% | 100 % - 9 4 15.000 CR
Augendisplay (Linse) (beide Augen) p 1 100 % 100 % - 9 4 15.000 CR

Beschreibung: Das Augendisplay wird auf jeden Fall fur Zielvorrichtungen benétigt. Sollte ein interner Speicher vorhanden sein, kénnen
Einblendungen vorgenommen werden.

Augenkamera (Einbau) (beide Augen) a 0 60% | 100% | 1KR 9 6 30.000 CR

Augenkamera (Linse) (beide Augen) a 0 50% | 100% | 1KR 9 6 25.000 CR

Beschreibung: Die Augenkamera kann von jedem Bild, welches der Charakter sieht, eine digitale Kopie machen. Diese Kopie wird im
internen Speicher abgelegt. Es existieren Versionen, die bis zu 10 Bilder in einem kontaktlinsendhnlichen Speicherbaustein abspeichern, der
entnommen werden kann. Ein derartiger Speicherbaustein kostet 1.000 CR.

Blitzkompensator (Einbau) (beide Augen) [ a ] 0] 100-SEH% [ - ] 9 ] 8 | 10.000 CR

Beschreibung: Der Blitzkompensator kann nur als Einbau in ein Cyberauge realisiert werden. Scheitert der Anpassungswurf, ist der Benutzer
geblendet und es kann passieren, dass das Cyberauge durchbrennt. Dies ist abhangig von der eingebauten Sehkraft und ob eine
Lichtverstarkung arbeitet. Es wird ein w% (SEH) durchgefiihrt, der Wert SEH wird verdoppelt, wenn eine Lichtverstarkung aktiviert war.
Gelingt der Wurf, sind die Cyberaugen bis zu einer Reparatur unbrauchbar.

Infrarotsicht (Einbau) (beide Augen) a 0 50% | 100% | 2 KR 9 4 10.000 CR
Infrarotsicht (Linse) (beide Augen) a 1 95 % 95% | 2KR 8,5 6 20.000 CR
Lichtverstarker (Einbau) (beide Augen) a 0 60% | 100% | 2KR 9 4 5.000 CR
Lichtverstérker (Linse) (beide Augen) a 05 95 % 95% | 2KR 8,5 6 10.000 CR
Vergroerung x2 (Einbau) (beide Augen) a 0 50% | 100% | 2KR 9,5 10 34.000 CR
e Upgrade: Je weitere VergréRerungsstufe (max. 10) - - - - - - - 2.000 CR

Filtersysteme
Es existieren zahlreiche Filtersysteme, die Gift- oder Fremdstoffe aus lebenswichtigen Organen oder Kreislaufen herausfiltern. Filtersysteme
sind zwar prinzipiell permanent vorhanden, gelten aber als aktivierbar, da sie nur bei Gefahr in Aktion treten.

Blutfilter [ a ] 3] 50%] 9%B5%] - [ 95] 8 | 50.000CR

Kunstliche Gliedmale

Alle GliedmaRe kdnnen bei Verlust durch Cyberware ersetzt werden. Der Anpassungswurf wird nur bei extremen Bedingungen verlangt (ein
Charakter, der sich beispielsweise mit einer Hand festhalt) und filhrt bei Misslingen zum Versagen der Cyberware. In die meisten
CybergliedmaRe kdnnen Zusatzfunktionen eingebaut werden, deren Unvertraglichkeitswert dadurch sinkt. Alle Cybergliedmalie haben einen
Riistungsschutz von 5.

Cyberarm [ a ] 3] 40% ] 90% ]| - | 95] 10] 140.000CR

Beschreibung: Eine Cyberhand hat Unv 2 am Cyberarm. Unterarmklinge und Armcomputer haben Unv 0, Armcomputer mit interner
Verbindung hat Unv 1. Zielerfasser und Zielkoordinator haben Unv 2.

Cyberhand a 3 40 % 90 % - 9 8 60.000 CR
Cyberbein a 4 50 % 90 % - 8 4 80.000 CR
Datenbuchsen

Die Verbindung zur AuRenwelt. Eine Datenbuchse ist notwendig fiir Computerhacker und Charaktere mit Fahrzeugsteuerung. Uber sie
koénnen Standardanschliisse aller Art benutzt oder genormte Chips (Datentrdger) genutzt werden. Es gibt Einfach- und
Mehrfachdatenbuchsen. Ein Charakter, der mehrere Systeme gleichzeitig Uber Datenbuchsen ansprechen will, benétigt entweder
unabhéngige Einzelbuchsen oder eine Mehrfachbuchse mit angeschlossenem Datenverarbeiter.

Bei Drei- oder Fiinffachdatenbuchsen kann ohne den Anschluss eines Datenverarbeiters immer nur ein Port genutzt werden. Zum Wechseln
auf einen neuen Port muss die Datenbuchse umgeschaltet werden. Beim Umschalten wird der w% (ANP) durchgefuhrt. Mit einem
Datenverarbeiter liegt der Anpassungswert automatisch auf 100%.

Ein Datenverarbeiter kann Signale, die von einer oder Mehrfachdatenbuchsen ankommen, ,richtig* verteilen. Die Stufe des
Datenverarbeiters gibt erstens an, wie viele gleichzeitig ankommende Signale verarbeitet werden kdnnen und zweitens die Maximalstufe fur
Fertigkeitenchips (FC).

Datenbuchse 1 p 0,5 100 % 100 % - 8 0 5.000 CR
Datenbuchse 3 a 1 60% | 100% | 4KR 9 0 20.000 CR
Datenbuchse 5 a 15 50 % 100% | 5KR 9,5 4 40.000 CR
Datenverarbeiter (Stufe 1) p 1 50 % 100 % - 9,5 14 40.000 CR
e Upgrade: Je Stufenerhhung (Maximalstufe TL/2) - - - - - - - 20.000 CR
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Fortsetzung Cyberware

Name | ap [ Unv | Anp | Max | Zeit [ TL | Erh | Preis

Fahrzeugsteuerung

Ein Implantat, das es ermoglicht, durch direkten neuronalen Kontakt Fahrzeuge aller Art zu steuern. Uber eine Datenbuchse stopselt sich der
~Reiter in das Fahrzeug ein, welches hierfiir iber besondere Steuereinrichtungen verfiigen muss. Alle Fahrzeugsteuerungen sind aktivierbar.
Eine Fahrzeugsteuerung arbeitet bei einem eingestdpselten Reiter wie ein Reflexverstarker gleicher Stufe. Zur Bestimmung der Initiative
wird die bessere CW (sofern mehrere vorhanden) benutzt. AuRerdem erhalt der Reiter die doppelte Stufe seiner Fahrzeugsteuerung auf jeden

seiner Fahrzeugwiirfe, vorausgesetzt, er beherrscht die Fahrzeugfertigkeit mindestens auf gleicher Hohe.

Fahrzeugsteuerung 1 a 3 50 % 100% | 12KR 9 6 30.000 CR
Fahrzeugsteuerung 2 a 5 50 % 100% | 12KR 10 10 60.000 CR
Fahrzeugsteuerung 3 a 8 50 % 100 % | 12KR 10,5 14 100.000 CR
Funk

Interner Funk (nicht oder sehr schwer von aul3en hdrbar) benétigt ein Kehlkopfmikrofon und einen Knopf im Ohr oder ein Cyberohr
Funkanlage p 1 100 % 100 % 9 10 50.000 CR
Kehlkopfmikrofon a 2 50% | 100% | 2 KR 9 8 20.000 CR

Muskelersatz

Kinstliche Muskeln, verstérkt durch synthetische Muskelstrénge und biochemisch aufgebessert, sind das Beste, was sich ein professioneller
Cyberpunker oder Killer einbauen lassen kann. Muskelersatz gibt es von Stufe 2 bis Stufe 5 (Stufe 1 ist Kinderkram). Die Stufe wird auf die
Starke, die maximale Beweglichkeit und die maximale Schnelligkeit des Charakters addiert, die Fertigkeitenboni werden dadurch unter
Umsténden ebenfalls verdndert. Die Schnelligkeit und Initiative werden durch die erh6hte Beweglichkeit indirekt ebenfalls gesteigert. Alle
kiinstlichen Muskeln sind permanent wirksam. Der Anpassungsprozentsatz bestimmt, auf welcher Stufe der Muskelersatz wirklich arbeitet.

Muskelersatz 2 p 2 60 % 100 % - 9 8 50.000 CR
Muskelersatz 3 p 4 60% | 100 % - 9,5 9 70.000 CR
Muskelersatz 4 p 6 50 % 100 % - 10 10 100.000 CR
Muskelersatz 5 p 8 40 % 100 % - 10 12 150.000 CR

Nahkampfwaffen

Schnell, todlich, effektiv und leicht zu verbergen sind eingebaute Waffen. Sie werden normalerweise in die Hande bzw. den Unterarm
eingebaut und bei Bedarf ausgefahren. Diese Waffen sind illegal.

Nagelmesser werden aus den Fingerkuppen ausgefahren. Sie machen 2w+1 (2 cm) bzw. 3w-2 (5 cm) Schaden. Eine Unterarmklinge (10 cm)
kann wahlweise iber oder unter der Hand ausgefahren werden. Sie macht 3w Schaden.

Nagelmesser 2 cm a 1 80% | 100% | 2KR 9 18 15 KCR
Nagelmesser 5 cm a 2 60 % 9% % | 3KR 9,5 20 25 KCR
Unterarmklinge a 3 50 % 90% | 4KR 10 22 50 KCR
Ohren

Ohren drfen einzeln ersetzt werden. Das HRV des Charakters entspricht bei einem Cyberohr dem Mittelwert aus normalem HRV und der
Stufe des Ohrs. Der Einbau von Erweiterungen setzt ein Cyberohr voraus.

Ohrersatz p 2 100 % | 100 % - s.u. 6 s.u.
e  HRV 10 (+2.000 CR pro Punkt HRV 10 bis 15) - - - - - 9,5 - 30.000 CR
e  HRV 15 (+5.000 CR pro Punkt HRV 15 his 20) - - - - - 10 - 40.000 CR
Dampfer (Einbau) (ein Ohr) a 0 100-HRV % - 10 8 20.000 CR
Beschreibung: Schaltet extrem laute oder schrille Gerdusche, die eine Gefahr fiir die Gesundheit darstellen kdnnten, ab oder dampft sie.
Freguenzbereich (Einbau) (ein Ohr) [ p ] 0] 100% [ 100% | [ 95] 6] 15.000CR
Beschreibung: Erweitert das Hérspektrum erheblich nach oben und unten. Eine sinnvolle Zusatzemnchtung ist ein Dampfer.

Recorder (internes Netz) (ein Ohr) a 1 50% | 100% | 1 KR 9,5 6 30.000 CR
Recorder (Speicherchip) (ein Ohr) a 0 50% | 100% | 1 KR 9,5 6 20.000 CR

Beschreibung: Die Recorderfunktion bendtigt entweder eine Schaltung zum internen Speicher oder einen Speicherchip, der 1.000 CR kostet
und 10 Minuten Aufnahmekapazitét besitzt (auch ohne Datenbuchse nutzbar).

Richtmikrofon (Einbau) (ein Ohr) [ a [ o] 40%w] 95%[4KR][ 10] 12] 40.000CR

Reflexverstérker

Durch Nervenbehandlung und biochemische Aufbereitung kann die Reaktion eines Lebewesens verbessert werden. Reflexverstarker
existieren in drei Stufen und geben einen Bonus von +Stufe auf die maximale INI des Charakters. AuRBerdem werden bei der Initiative nicht
nur die Zehner, sondern auch alle Wiirfelergebnisse kleiner oder gleich der Stufe weitergewdrfelt, d.h. ein Reflexverstarker 3 ermdglicht es,
Einser, Zweier, Dreier und Zehner weiterzuwiirfeln. Reflexverstarker existieren in zwei Varianten: Die teuren Permanenten und die etwas
billigeren Aktivierbaren. Ein aktivierbarer Reflexverstérker hélt eine Minute (12 KR) an.

Reflexverstarker 1 (aktivierbar) a 2 60 % 95% | 2KR 9 8 10.000 CR
Reflexverstérker 2 (aktivierbar) a 4 50 % B % | 2KR 9,5 9 20.000 CR
Reflexverstérker 1 (permanent) p 3 100 % 100 % - 9 10 30.000 CR
Reflexverstarker 2 (permanent) p 5 70 % 100 % - 9,5 12 60.000 CR
Reflexverstérker 3 (permanent) p 8 60% | 100 % - 10 14 100.000 CR

Interner Speicher

Dieser Speicher wird in den Kopf eingebaut. Der Charakter hat darauf Zugriff wie auf sein Gedéachtnis. Sinnvoll ist ein eingebauter Speicher
aber nur in Verbindung mit einer Datenbuchse, einem Datenverarbeiter und einem Augendisplay. Beispielsweise kénnen Daten, die von
einer Augenkamera gespeichert wurden, auf einen normalen Computer Ubertragen werden. Auflerdem sind Daten des internen Speichers auf
einem Augendisplay einblendbar. Interner Speicher kann nur in 100 SE (Speichereinheiten) Blécken eingebaut werden. Je mehr Bldcke
eingebaut werden, desto groRer wird der Preis und der Unvertréglichkeitswert, da die Adressierung der Blocke aufwendigere Schaltungen
notwendig macht.

Interner Speicher (100 SE) p 2| 100% [ 100% [ - 8 6 | 20.000 CR

e Upgrade: Je weitere 100 SE (maximum 500 SE) - 0,5 - - - - - 5.000 CR
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Fortsetzung Cyberware

Name | ap [ Unv | Anp | Max | Zeit [ TL | Erh | Preis

Zielvorrichtungen

Eine Mdglichkeit, die Zielerfassung zu verbessern. Es handelt sich um komplexe Systeme, die das Auge und die Hand, welche die Waffe
fuhrt, miteinander koppeln. Es ist nicht mdglich, sich mehrere Zielvorrichtungen einbauen zu lassen. Alle Zielvorrichtungen benétigen zur
korrekten Funktion ein Augendisplay und sind anmeldungspflichtig. Bei der Verwendung von automatischen Waffen verféllt der Vorteil
nach dem ersten Schuss.

Die Zielanzeige zeigt auf der Netzhaut an, wohin die Waffe gerade gerichtet ist. Bringt auf jeden Fernwaffenangriffswurf +1.

Der Zielerfasser richtet die Waffe automatisch auf das gewiinschte Ziel ein. Bringt auf jeden Angriffswurf +2.

Der Zielkoordinator arbeitet genau wie der Zielerfasser. Nach einer KR hat er ein gewiinschtes Ziel ,,gespeichert®. Der Charakter erhélt +3
auf alle Angriffswiirfe und sémtliche Modifikationen aufgrund der Bewegungen des Ziels werden halbiert. Dieser Vorteil hélt solange an, bis
sich das Ziel aus dem Blickfeld des Schiitzen entfernt.

Zielanzeige 50% 100% | 1KR 9,5 14 15.000 CR

Zielerfasser

1
3 50% 100% | 2KR 10 15 35.000 CR
Zielkoordinator 3 50% 100% | 2KR 10 18 70.000 CR

DL (|

SchuBblockade 0 40% 95% - 9,5 14 15.000 CR

Beschreibung: Die SchulRblockade arbeitet nur in Verbindung mit einer der obigen Zielvorrichtungen. Eine Software Uberprift, ob ein Ziel
anvisiert ist. Ist dies nicht der Fall, 18st sich auch kein Schuf. Wichtig, wenn es auf den ersten Schufl ankommt bzw. die Munition knapp ist.
Mit der Schuf3blockade kdnnen bei Schwenkfeuer befreundete Kampfteilnehmer ,,ausgeblendet™ werden.

Bioware

Name alp Unv Anp Max Zeit TL Erh Preis

Reflexverstérker 3 (permanent) p 5 100 % 100 % - 10 28 400.000 CR
Muskelersatz 2 (permanent) p 1 100% | 100 % - 10 15 200.000 CR
Muskelersatz 5 (permanent) p 5 100% | 100 % - 10 30 600.000 CR
Armersatz p 2| 100% | 100% - 10 25 200.000 CR
Beinersatz p 2 100 % 100 % - 10 22 200.000 CR
Handersatz p 1] 100% | 100 % - 10 25 150.000 CR
Augenersatz (SEH 20) p 1 100% | 100 % - 10 22 150.000 CR
Ohrenersatz (HRV 20) p 1 100 % 100 % - 10 25 200.000 CR
Panzerung, Rumpf (RS 5) p 6 100 % 100 % - 10,5 99 500.000 CR
Panzerung, GliedmaRe (RS 5) p 3 100% | 100 % - 10,5 99 400.000 CR

Beschreibung: Panzerung ist eines der schwierigsten Biosysteme. Der Korper st6f3t derartiges Hautgewebe ab oder die Ristung ist so schwer,
dass sie die Beweglichkeit drastisch senkt. Auch die Hautatmung wird behindert. Die obige Riistung ist eine eher theoretische Panzerung
ohne ausreichende Erprobung (man beachte die Erhéltlichkeit). Der Ristungsschutz betrégt 5.

Spezial-Cyberware

Name | ap [ Unv [ Anp | Max | Zeit | TL | Erh | Preis

Fertigkeitenleitungen

Mit Hilfe von sogenannten Fertigkeitenchips (FC) sind Fertigkeiten (nur Spezialisierungen) beherrschbar, ohne sie erlernt zu haben. Um FC
einsetzen zu kénnen, werden eine Datenbuchse und ein Datenverarbeiter bendtigt. Fur korperliche FC sind zusatzlich Fertigkeitenleitungen
nétig, welche die ankommenden Signale in Reflexe und Bewegungen umsetzen. Der Aktivierungswurf wird beim Neueinsatz eines FC
durchgefiihrt.

Fertigkeitenleitungen 30% | 1009% | 12KR 10 16 200.000 CR

FC Akrobatik, Athletik, Waffenloser Kampf / Stufe 1 50 % 100% | 2KR 10 16 10.000 CR

FC Anziige / Stufe 1 80 % 100% | 2KR 10 10 5.000 CR

FC Pilot / Stufe 1 70% | 100% | 2KR 10 12 10.000 CR

FC Fingerfertigkeit, Heimlichkeit / Stufe 1 50% | 100% | 2KR 10 18 15.000 CR

FC Abwehrwaffen, Nahkampfwaffen / Stufe 1 50% | 100% | 2 KR 10 16 12.000 CR

FC Feuerwaffen, Schwere Waffen, Geschiitze / Stufe 1 80 % 100% | 2 KR 10 14 10.000 CR

FC Projektilwaffen, Wurfwaffen / Stufe 1 60% | 100% | 2KR 10 14 10.000 CR

FC Spezialwaffen / Stufe 1 50% | 100% | 2KR 10 20 25.000 CR

DD (D DD (DD |D(®|D|D(®|D|D(®|D|D|®
[elle]lo} o] o] (o] (o] o] (o) (o] o] (o} o] [a] (o] fo] [o]

FC Allgemeinwissen, Kultur / Stufe 1 80% | 100% | 2KR 8 8 2.000 CR
FC Okologie / Stufe 1 70% | 100% | 2 KR 9 12 3.000 CR
FC Psychologie, Rhetorik / Stufe 1 50% | 100% | 2KR 10 18 10.000 CR
FC Verwaltung / Stufe 1 50 % 100% | 2KR 9 12 6.000 CR
FC Elektronik, Informatik, / Stufe 1 70% | 100% | 2KR 8 10 4.000 CR
FC Geistes-, Gesellschaftswissenschaften / Stufe 1 70 % 100% | 2KR 10 14 4.000 CR
FC Ingenieur, Kontrollzentrum / Stufe 1 60 % 100% | 2KR 9 10 15.000 CR
FC Medizin, Naturwissenschaften / Stufe 1 60% | 100% | 2KR 8 8 20.000 CR
FC Sprachen / Stufe 2 0 100 % 100% | 2KR 8 10 2.000 CR

Beschreibung: Jede weitere Stufenerhéhung kostet jeweils den angegebenen Preis. Bei TL 10 liegt die maximale Stufe fir FC bei 5. Bei
Sprachen werden immer 2 Stufen addiert, die Maximal-Stufe flr Sprachen liegt damit bei 10. Psi-Fertigkeiten und die Fertigkeiten Ausdauer,
Belastbarkeit, Milieu sind nicht durch FC abbildbar. Die Erhéltlichkeit steigt pro Stufe um zwei.
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ANDROIDEN

In Space ERPS ist es mdglich, eine kinstliche
Person zu spielen, was Regeln fiir Androiden und
Roboter nétig macht. Selbst wenn kein Charakter
der Gruppe ein Roboter sein sollte, kann der
Spielleiter sich beim Einsatz von Robotern (NSC)
an den vorgestellten Regeln orientieren. In diesem
Kapitel werden nur die sehr zahlreichen
Unterschiede und Sonderregeln zu normalen
Charakteren erldutert. Es wird davon ausgegangen,
daB die wichtigsten Details aus den Kapiteln
Grundregeln, Charaktererschaffung und
Fertigkeiten bekannt sind. Es ist wahrscheinlich
von Vorteil, wenn nur erfahrene Spieler einen
Androiden darstellen.

1 Konstruktion

Ubernahme aus SpaceERPS 1 bzw. Neu-
bearbeitung unter Verwendung der SHit-ERPS-
Cyberanzugsysteme (mit leichten Anderungen).
Wird dann auch fiur SHIit-ERPS verwendet,
Androiden sind auch fiir Superhelden-Universen
notig...

Space ERPS, © 2012 Ernst-Joachim Preussler
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AUSRUSTUNG

1 Vorbemerkungen

Last und Preis gelten immer fur TL 10; der
Energieverbrauch wird in Energieeinheiten (EE)
angegeben, wobei ,,-“ Energieverbrauch oder ,+* —
lieferung in Energieeinheiten/Stunde bdeutet. TL ist
der  Mindesttechlevel des  Objektes, die
Erhaltlichkeit (ERH) ist der Mindestwirf fir die
Beschaffung des Objektes bei TL 10 (auf Milieu).
Die GroRe wird in Winzig, Klein, Mittel, Grof3 und
Riesig unterteilt. Mit ,,+* gekennzeichnete Objekte
sind Zusatzoptionen des vorherigen Gegenstandes,
Preise und Last werden dann addiert.

Die Schutzstufe ,,A* steht fiir dulere Einfliisse wie
Radioaktivitdt, Gift, Gas oder Sauren. Ein
,,Angriff dieser Mittel erfolgt einmal pro Stunde.
Winzige Objekte kdnnen problemlos versteckt oder
am Korper getragen werden (Datentrager,
Abhorgeréat, Schraubenzieher). Sie passen in kleine
Behéltnisse (Etui, Handtasche).

Kleine Objekte konnen versteckt werden, benétigen
aber normalerweise eine Halterung (am Gdrtel, im
Halfter). Es handelt sich um leichte Waffen oder
Werkzeuge. Sie passen in Behdltnisse mittlerer
GroRe (Tasche, Kiste).

Mittlere Objekte sind zu groB, um verborgen zu
werden. Es handelt sich um tragbare Ausrustung,
schwere Waffen und Schutzkleidung. Sie passen
zusammengelegt  oder  auseinandergebaut in
Behdltnisse  mittlerer  GroRe, ansonsten in
Behéltnisse groller GrofRe (Kofferraum, Ladeflache,
Abstellraum, Paletten, Container).

GroRe Objekte sind nur noch eingeschrankt
beweglich, sie missen normalerweise transportiert
werden. Es kann sich dabei um GroRrechner,
Fahrzeug- und Raumschiffwaffen, Rettungskapseln
oder &hnliche Dinge handeln. Grofle Gegenstande
werden normalerweise in riesigen Objekten gelagert
(Labor, Lagerhalle, Frachtraum).

Riesige Objekte sind meistens stationdr. Es handelt
sich um Fahrzeuge, Rdume und Maschinen. Sie
werden in noch groReren Objekten aufbewahrt,
welche speziell entworfen und behandelt werden
(Raumschiffe, Hauser).

2 Spezielle Informationen

2.1 Waffen

Energiewaffenmagazine koénnen an geeigneten
Energiequellen aufgeladen werden, der Preis
versteht sich fir die (austauschbare) Energiezelle
der Waffe.

Die Erhaltlichkeit einer Waffe héngt nicht nur von
ihrem gesetzlichen Status, sondern auch von ihrer
Verbreitung ab. Dies kann je nach Welt oder Rasse
variieren.
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2.2 Sprengstoff

Sprengstoff der Wirkstufe | wird mit TNT
gleichgesetzt. Wirkstufe 11 verfiigt Uber doppelte
Sprengkraft, andere Wirkstufen sind denkbar.

Der vorgestellte Sprengstoff ist nicht direkt
verwendungsfahig, sondern mufR erst hergestellt
werden. Sprengstoff ,,von der Stange* ist entweder
gar nicht oder nur unter groem Risiko zu
beschaffen.

Schlecht aufspirbarer Sprengstoff wird durch
passende SicherheitsmalBnahmen nur mit einer
gewissen Prozentchance aufgespiirt. Dieser Wert
liegt bei 10%, wenn der TL des Sprengstoffes und
der Uberwachung (ibereinstimmen. Pro 0,5
Uberwachungs-TL (ber Sprengstoff-TL steigt die
Chance der Entdeckung um 40% an. Pro 0,5
Uberwachungs-TL unter Sprengstoff-TL sinkt die
Chance jedoch um 5%.

Ein erfahrener Sprengmeister kann mit etwa 3 kg
TNT ein Wohnhaus ,,ssauber dem Erdboden
gleichmachen, was allerdings hohen Zeitaufwand
erfordert.

2.3  Werkzeug

Bearbeitung  stent fur alle Holz- und
Metallbearbeitungen wie S&gen, Drechseln, Loten
usw. Der ,groBe” Werkzeugkasten stellt mehr
Materialien und aufwendigere Techniken zur
Verfligung (wie Schweillen oder Frasen).

2.4  Medizin

Medizinische Station und medizinisches Labor sind
fur den Einbau in H&user oder Raumschiffe
vorgesehen. Sie enthalten automatisch ein
Expertensystem der Stufe 5, welches im Gegensatz
zum transportablen System erst ab der doppelten
Wund-/Blutungsgrofie (10) Schwierigkeiten mit der
Behandlung bekommt (pro Punkt Uber 10 wird
beim Fertigkeitswurf auf Medizin ein Warfel mehr
geworfen und die beiden niedrigsten Waurfel
zéhlen).

Die Station ist aulerdem in der Lage, Krankheiten
zu erkennen und zu behandeln, wahrend das Labor
Operationen selbstéandig durchfuhren kann.

2.5 Fahrzeuge

Die aufgefiihrten Fahrzeuge sollen nur als Beispiele
dienen. lhre Werte kdnnen und sollen variiert
werden. Das  Gelandefahrzeug  ist  ein
Standardfahrzeug fur Raumschiffe, da es einen
versiegelten Rumpf besitzt.

2.6 Personlicher Besitz

Die Identifikationskarte ist der Ausweis der
Vereinten Staaten (VS). Andere Rassen benutzen
ahnliche Chipkarten, welche extrem
falschungssicher sind. Gleiches gilt fiir Geldkarten.
Da es keine Uberlichtkommunikation gibt, ist der
Zugriff auf Bankkonten nur innerhalb eines
Systems mdglich. Geld (in Form von Daten) muR
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also durch Geldkarten in andere Systeme
transportiert werden.

2.7 Uberlebensausriistung

2.7.1 Druckzelt

Ein Druckzelt bietet Schutz vor Vakuum oder
lebensfeindlicher Atmosphare. Es verfiigt Gber eine
selbstreinigende Ein-Personen-Schleuse und halt
die angegebene Personenzahl fiir drei Tage am
Leben.

2.7.2  Raumanzug

Der DatenanschluB ist eine auf optischer
Ubermittlung  arbeitende  Schnittstelle.  Unter
extremen Bedingungen kann der AuBenteil jedoch
unbrauchbar werden.

2.7.3  Atemgerat

Dabei handelt es sich um ein kleines Mundstiick,
welches den Schwimmer fiir 10 Minuten mit Luft
versorgt, wenn er die Z&hne draufbeifit.

2.7.4  Kampfanzug

Dieser extrem gepanzerte Vollkdrperanzug ist mit
Motoren und schweren Waffen versehen und wird
durch seine Energiezelle monatelang mit Energie
versorgt. Er ist gegen aufere Einfliisse gesichert,
kann im Vakuum operieren und hélt seinen Tréger
(bzw. Fahrer) wochenlang am Leben. Ein
Kampfanzug verfligt normalerweise tber zahlreiche
Sonderfunktionen (HUD, Kameras, Zielerfasser,
Drogen etc.).

Ein Kampfanzug besitzt Riistungsschutz 10, wobei
dies als Fahrzeug-RS zéhlt. Nicht umsonst muB ein
Kampfanzug grindlicher als ein Fahrzeug oder
Raumschiff gewartet werden. Kampfanzlge sind
nicht frei erhaltlich und kénnen normalerweise nur
durch erfahrene Soldner/Soldaten gesteuert werden.
Die Basisattribute STR, BEW und GES des
Anzugtragers werden modifiziert. Die STR ist der
Mittelwert aus Originalstarke und 30. Die BEW ist
unabhdngig vom Tréger stets 10, dies hat jedoch
keine Auswirkungen auf die Reaktion des Tragers.
Die GES wird fir alle eingebauten
Anzugsfunktionen (z.B. Waffen) nicht modifiziert,
es ist allerdings nicht mdglich, technische
Fertigkeiten oder Fingerfertigkeit einzusetzen. Es
kénnen jedoch Gegenstdnde in den mechanischen
Hénden gehalten werden.

Zu Fahrzeuge!

2.75 Lokalisator

Dieses kleine Gerat gibt, einmal an einem
Startpunkt eingeschaltet, die Richtung und
Entfernung zu diesem Ausgangspunkt nahezu
100% korrekt an. Da es auf gravitationelle,
magnetische und geographische Einfliisse reagiert,
ist es im Gegensatz zu einem Kompall kaum
storanfallig.
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2.8 Elektronik

2.8.1  Speichermedium

Ein RAM-Speicher hoher Kapazitit, welcher
allerdings mit Energie versorgt werden muB. Der
erste  Wert (-1) steht fir den normalen
Speicherbetrieb, wéhrend der zweite Wert (-2)
Zugriffsverbrauch kennzeichnet.

2.8.2  Chemischer Scanner

Kann chemische Substanzen und Atmosphéren
analysieren. Umfaft auBerdem einen Geigerzahler.

2.8.3  Bewegungsscanner

Reagiert auf Luft- und Gravitationsverénderungen.
Je nach Einstellung hat er eine andere Reichweite
und Zuverlassigkeit.

Luft: 10 m, 75%. Gravitation: 3 m, 99%.

2.8.4  Cyberware-Scanner

Dieser Scanner zeigt die Einbausysteme eines
Lebewesens relativ zuverldssig an. Fiihren Sie pro
System einen w% fur eine Entdeckung durch. Die
Chance liegt bei 60% - 2 x CYB + GUV + 3 x
SystemUNV + 20% pro 0,5 Uberwachungs-TL
iiber Cyberware-TL (-10% pro 0,5 Uberwachungs-
TL unter Cyberware-TL). Das grofle Standgerat
gibt +20%. In dieser Hinsicht verbesserte
Cyberware ist denkbar (doppelter Preis fur -40%).

» Beispiel: Ein Charakter mit Reflexverstarker 3
(UNV 8) und CYB 15 hat sonst nichts
eingebaut (GUV 8). Es wird nun ein
Prozentwurf gegen 62%  (60-30+8+24)
durchgefiihrt (tragbarer Scanner des gleichen
TL). Das System wird bei einem Erfolg
erkannt.

» Ein anderer Charakter mit CYB 14 hat
insgesamt Systeme mit GUV 20 eingebaut.
Hier liegt die Entdeckungschance flr einen
Reflexverstarker 3 mit 76% (60-28+20+24)
wesentlich hoher.
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3 Ausrustungsliste

Sprengstoff Last | Groe | TL | Erh | EE Preis
Wirkstufe I, 1 kg (Nur Materialien, Zusammenbau notwendig) 0,5 K 6,0 20 | - 1.000 CR
Wirkstufe 11, 1 kg (Nur Materialien, Zusammenbau notwendig) 0,5 K 7,0 28 - 3.000 CR
+  schlecht aufspiirbar (Entdeckungschance geringer) +0,0 - 9,0 +8 | - +200 %
Ziinder, Elektronik 05 K 6,0 18 - 100 CR
Energieversorgung Last | GroRBe | TL Erh EE Preis
Batterie (Kapazitat: 240 EE / Zehn Tage Betriebsdauer) 0,0 W 7,0 0 +1 1CR
Batterie (Kapazitat: 480 EE / Zehn Tage Betriebsdauer) 0,0 W 7,0 0 +2 2CR
Batterie (Kapazitat: 1200 EE / Zehn Tage Betriebsdauer) 0,0 W 7,0 0 +5 5CR
Energiezelle (Kapazitat: 7200 EE / Dreilig Tage Betriebsdauer) 0,0 W 7,0 0 +10 20 CR
+  Aufladbar (Halbe Betriebsdauer) 0,0 W 7,0 0 - +300 %
Solaraggregat (Grundaufbauzeit: 2 Minuten) 4,0 M 8,0 6 | +100 300 CR
Kommunikation Last | GréRe | TL | Erh | EE Preis
Kurzstrecke (Reichweite: 10 km) 0,0 w 6,0 8| -1 100 CR
Mittelstrecke (Reichweite: 100 km) 0,1 K 6,0 8| -1 150 CR
Langstrecke (Reichweite: 1000 km) 0,5 K 6,5 10| -2 300 CR
Sendeanlage (planetar, Erfordert Satellitenunterstiitzung) 25 M 7,0 12 | -10 3.000 CR
Werkzeug Last | GroBe | TL | Erh | EE Preis
Elektronik, klein 1,0 M 7,0 41 - 1.000 CR
Elektronik, grofl 10,0 G 7,0 8| - 4.000 CR
Mechanik/Ingenieur, klein 15 M 6,0 2| - 300 CR
Mechanik/Ingenieur, grof3 12,0 G 6,0 6 - 2.000 CR
Bearbeitung, klein (Fir Holz- und Metallbearbeitung) 5,0 M 55 10| - 1.000 CR
Bearbeitung, grof} (Fir Holz- und Metallbearbeitung) 25,0 G 55 12 - 10.000 CR
Nachschlussel-Satz 0,4 K 4,0 22| - 800 CR
Medizin Last | GroBe | TL | Erh EE Preis
Chirurgische Ausriistung 15,0 M 35 12 - 10.000 CR
Erste-Hilfe-Kasten (8 Anwendungen) 0,6 K 3,0 0 - 100 CR
Medizinischer Scanner 0,2 W 8,0 8 -2 200 CR
Medizinisches Expertensystem (Nur Wunden und Blutungen, Stufe 5) 4,0 M 8,0 10 - 40.000 CR
Medizinische Station (+ Krankheiten, Verdrangung: 6 m3) 1t G 8,0 14 -50 140.000 CR
Medizinisches Labor (+ Chirurgie, Verdrédngung: 80 m3) 20t R 75 20 | -200 1.000.000 CR
Uberlebensausriistung Last | GroRe | TL | Erh | EE Preis
Zelt, eine Person (Grundaufbauzeit: 4 Minuten) 15 M 0,8 0 - 200 CR
Zelt, zwei Personen (Grundaufbauzeit: 6 Minuten) 3,5 M 0,8 0 - 400 CR
Zelt, funf oder mehr Personen (Grundaufbauzeit: 15 Minuten) 8,0 M 0,8 4 - 700 CR
+  selbstaufbauend (Aufbauzeit: 6, 12 und 24 Runden) +25% - 7,0 +3 - +50%
+  versiegelt (Schutzstufe A5) +40% - 75 +3 - +100%
Druckzelt, zwei Personen (Energie fir 3 Tage, Schutzstufe A8) 14,0 G 8,0 11 | #40 12.000 CR
Druckzelt, vier Personen (Energie fiir 3 Tage, Schutzstufe A8) 20,0 G 8,0 12 | +50 15.000 CR
Filtermaske 0,1 K 6,5 6 - 60 CR
Raumanzug (Versorgung: 12 Stunden, Schutzstufe A7) 10,0 M 7,0 7 - 6.000 CR
+  speziell versiegelt (Schutzstufe A9) +0,5 - 8,0 +2 - +3.000 CR
+  DatenanschluB (AuRenkontakt flir Datenbuchse) +0,0 - 8,5 +1 - +100 CR
+  Zusatzversorgungseinheit (+12 Stunden Energie und Lebenserhaltung) +3,0 M 7,0 0 - +250 CR
Disenrucksack (Betriebsdauer: 5 Minuten, Aufladen: 200 CR) 3,0 M 75 6 - 2.000 CR
Handd(ise (Betriebsdauer: 1 Minute, Aufladen: 40 CR) 0,8 K 7,0 5 - 300 CR
Atemgerét (Mundstiick, Versorgung: 10 Minuten, Aufladen: 10 CR) 0,1 W 8,0 8 - 300 CR
Taucheranzug 1,8 M 6,5 8 - 2.000 CR
+  Versorgung (Sauerstofftank fir 8 Stunden, Auftanken: 25 CR) 0,8 M 7,0 8 - 250 CR
Chamaleon-Tarnanzug (Verbergen +2 (Geb&ude) bis +10 (Wildnis)) 1.2 M 9,0 25 - 15.000 CR
Schauspielkoffer 0,8 M 5,0 10 - 200 CR
Klimaanlage (Wirkungsbereich: Rdume bis 50 m3) 6,0 M 6,5 2 | -20 300 CR
Kihleinheit (Tragbare Kihltasche fiir 150 Liter) 35 M 6,5 0| 5 50 CR
Kocher 1,0 K 6,0 0| -5 50 CR
Taschenlampe 0,1 K 6,5 0] -1 20 CR
Laterne 1,0 M 35 0| -2 40 CR
Strahler 0,8 M 7,0 41 -3 100 CR
Magnetkompal} 0,0 w 35 10 - 60 CR
Lokalisator (Gibt Richtung und Entfernung zu gewahltem Startpunkt an) 0,2 K 9,0 12| -1 1.000 CR
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Personlicher Besitz Last | GréRe | TL | Erh | EE Preis

Identifikationskarte (1D, Ausweis der VS) 0,0 w 75 0| - 20 CR
Geldkarte (1.000 CR, Keine Aufladegebiihr, Sicherheit: Pawort/Code) 0,0 W 75 0 - 5CR
Geldkarte (10.000 CR, Keine Aufladegebiihr, Sicherheit: + Fingerabdruck) 0,0 w 8,0 0| - 25CR
Geldkarte (unbegrenzt, Keine Aufladegebtiihr, Sicherheit: + Retinascan) 0,0 W 8,0 0 - 100 CR
Armbanduhr 0,0 w 6,5 0| - 80 CR
Telefon (Monatsgebiihr: ca. 50 CR) 0,3 K 6,0 0| - 50 CR
+  Bildschirm (Monatsgebihr: ca. +100 CR) +0,5 K 7,0 0 - +200 CR
Mobiltelefon (Monatsgebiihr: ca. 50 CR) 0,0 w 7,0 0| -1 50 CR
Smartphone (Kamera, Recorder, GPS/Kompass, Monatsgebiihr: ca. 100 CR) 0,1 W 7,0 0 -2 250 CR
Laptop (Prozessorstufe 2) 1,0 K 7,0 0| -20 1.000 CR
Musikspieler 0,1 W 7,0 0 -1 50 CR
Elektronik/Scanner Last | GréRe | TL | Erh | EE Preis

Dateniibertragungskabel (Datenbuchse zu Gerét) 0,0 K 8,0 0| - 40 CR
Speichermedium (je 10 SE, maximal 100 SE) 0,0 W 7,0 6 -1 2.000 CR
Sichtbrille 0,0 K 7,0 0| - 20CR
Fernglas 0,1 K 6,0 0 - 200 CR
+ Restlicht 0,0 - 7,0 10 -2 +100 CR
+  Infrarot 0,0 - 7,0 12| -2 +100 CR
Chemischer Scanner 0,1 w 75 10| -2 800 CR
Bewegungsscanner 0,1 W 9,0 20 -2 1.000 CR
Elektroscanner 0,1 W 7,0 0 -1 50 CR
Cyberware-Scanner (Handgerat, Entdeckungschance ca. 60%) 15 K 8,5 25| -2 12.000 CR
Cyberware-Scanner (Standgerat, Entdeckungschance +20%) 8,0 M 8,0 15| -5 2.000 CR
Lugendetektor (Fir Privatpersonen illegal) 0,5 K 75 30 -5 2.000 CR
Abhérstérsender (Fir Privatpersonen illegal) 0,1 w 8,5 24 | -2 1.000 CR
Flachdisplay / Monitor (Zusammenrollbar ab TL 8) 0,8 K 75 10 | -10 250 CR
Buchdisplay Taschenbuch (Buchform, Datentrégereinschub) 0,2 w 8,0 6| -1 40 CR
Buchdisplay A4 (Buchform, Datentrégereinschub) 1,0 K 8,0 8| -2 80 CR
Recorder (Diktiergerét fur Ton) 0,1 K 6,5 0 -2 150 CR
Recorder, winzig (fallt nicht auf) 0,0 w 8,0 6| -1 3.000 CR
Kamera (Bild und Ton) 1,0 M 7,0 0 -5 800 CR
Kamera, klein (Bild und Ton, volle Aufldsung) 0,3 K 8,5 6| -2 2.000 CR
Kamera, winzig (féllt nicht auf, geringere Auflésung) 0,0 W 8,5 12 -1 8.000 CR
Head-Set (Kopfhérer und Mikrofon) 0,0 w 7,0 0| -2 250 CR
Nahkampfwaffen Last | GroRBe | TL | Erh | EE Preis

Fernkampfwaffen Last | GroRe | TL | Erh | EE Preis
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FERNKAMPFWAFFEN

Waffe Typ SF’ 1 RVY X Wuffchader\]/vun T Clz 2 Mun/Last | Last | Kosten
Laser’ Feuerwaffen / Einhandwaffen 2 15 X8 2wW+6 E 20 | 36 30/0,2 1,2 180 CR
Maschinen-Pistole Feuerwaffen / Einhandwaffen 3 12 X8 3w-1 P 24 | 36 25/0,3 1,6 2.000 CR
Pistole (Automatik) Feuerwaffen / Einhandwaffen 2 10 X6 3w+2 P 21 | 38 15/0,1 0,5 300 CR
Revolver Feuerwaffen / Einhandwaffen 1 16 x10 4w P 18 | 36 8/0,1 1,0 600 CR
Taser’ Feuerwaffen / Einhandwaffen 1 4 x4 4w (SP) E 16 | 26 2/0,2 0,8 900 CR
Zweihandlaser* Feuerwaffen / Zweihandwaffen? 2 40 x8 4w-1 E 30 [ 40 25/0,2 2,5 1.800 CR
Maschinengewehr Feuerwaffen / Zweihandwaffen? 3 30 x15 3w+5 P 38 | 54 40/0,4 45 22 KCR
Scharfschitzengew. Feuerwaffen / Zweihandwaffen 1 80 x20 6w P 32 | 40 10/0,2 4,0 12 KCR
Schrotgewehr Feuerwaffen / Zweihandwaffen? 2 6 x5 4w-2 P 34 | 48 8/0,3 2,2 750 CR
Minigun Schwere Waffen? / Gatling 4 50 x15 3w+6 P 40 | 58 80/2,0 8,0 25 KCR
Plasmawerfer! Schwere Waffen? / Energiewerfer 2 25 x10 4w+6 E 40 | 60 8/0,5 515) 40 KCR
Railgun Schwere Waffen? / Energiewerfer 1 100 x20 5w+8 P 35 | 52 4/0,5 7,0 50 KCR
Flammenwerfer Schwere Waffen? / Energiewerfer 1 8 x5 6w E 40 | 65 15/1,0 7,0 30 KCR
Granatwerfer Schwere Waffen? / Granatwerfer 1 8 X6 nach Typ3 - 34 | 48 6/1,0 5,0 2.000 CR
Raketenwerfer Schwere Waffen?/ Raketenwerfer 1 40 x15 6w+6 E 40 | 65 1/0,8 6,0 15 KCR
Armbrust Projektilwaffen” / Armbrust 1 10 x10 Aw+1 P 26 | 34 1/0,01 2,0 1.500 CR
Bogen Projektilwaffen® / Bogen 1 12 x10 4w-1 P 24 | 28 1/0,01 1,0 1.200 CR
Bola® Projektilwaffen / Schleuder 1 TRKx2 X2 3w (SP) P 26 | 30 1/- 0,5 400 CR
Granaten Wurfwaffen / Granaten 1 TRK x8 nach Typ® - 20 | 35 1/- 0,2 250 CR
Wourfaxt Wurfwaffen / Axte 1 TRK x5 3w’ P 28 | 44 1/- 0,8 1.000 CR
Wourfklinge Wourfwaffen / Klingen 2 TRK x4 2w+l P 26 | 50 1/- 0,1 150 CR
Waurfspeer Waurfwaffen / Stangen 1 TRKx2 x4 3w® P 28 | 36 1/- 0,6 180 CR
Wourfstern/-pfeil Wourfwaffen / Klingen 2 TRK x3 2w-1 P 24 | 36 1/- 0,01 120 CR
Schleuder Projektilwaffen / Schleuder 1 TRKx2 x8 3w-1 P 24 | 30 1/0,01 0,4 50 CR

T Laser und Plasmawerfer kdnnen zwischen Strahl- und Impuls-Modus umgeschaltet werden. Bei Strahlmodus werden pro Runde 3 Munitionseinheiten verbraucht, dafiir MW-2.
2 Waffe benotigt beide Hande fiir den Einsatz
3 Granatentypen: Explosiv (4W, E), Blend- und Knallgranate, Rauchgranate, Gas (z.B. Tranengas, Giftstufe 2 oder Schlafgas, Giftstufe 3), EMP

4 Muskellahmung, automatisch Aktionsunfahig fiir mindestens 1 Runde. Der Taser lasst sich nach aufbrauchen der Munition auch als Stunner benutzen (Kontakt, 15 ,,Schuss*)

® Fesselt den Gegner zusatzlich
© SBO wird addiert

7 SF: Maximale Schussfrequenz pro Aktion.

NAHKAMPFWAFFEN

Waffe Typ RW Warf +SS;ga;den Wande 0 BF 7 Last Kosten
Chako Nahkampf / Kettenwaffen 2 3w-1 P 27 | 51 0,2 300 CR
Lasso’ Nahkampf / Kettenwaffen 10 1w (SP)® - 28 [ 34 | 06 50 CR
Morgenstern Nahkampf / Kettenwaffen 3 4w-1 P 34 | 60 1,2 1.500 CR
Peitsche’ Nahkampf / Kettenwaffen 5 3w’ P 30 [ 70 | 08 150 CR
Dolch / Messer / Handklinge Nahkampf / Klingen 1 2w+3 P 30 | 56 0,1 250 CR
Einhandschwert Nahkampf / Klingen 2 3w+3 P 32 | 62 1,2 1.000 CR
Fechtwaffe Nahkampf / Klingen 2 3w P 26 | 52 0,5 500 CR
Zweihandschwert? Nahkampf / Klingen 4 4w+4 P 40 | 66 2,0 1.800 CR
Handaxt / Beil Nahkampf / Schlagwaffen 1 3w-1 P 30 | 45 0,5 700 CR
Knuippel Nahkampf / Schlagwaffen 1 2w+3 P 28 | 55 | 04 30CR
Zweihandaxt® Nahkampf / Schlagwaffen 3 5w-1 P 42 | 68 3,0 1.800 CR
Hellebarde / Lanze? Nahkampf / Stangenwaffen 5 5w-2 P 37 | 55 2,7 2.000 CR
Speer Nahkampf / Stangenwaffen 4 3w+2 P 30 | 38 0,4 200 CR
Parierdolch Abwehrwaffen 1 2wW+2 P 36 | 64 0,2 400 CR
Schild Abwehrwaffen 1 2w P - 80 2,0 350 CR
Zweihandstab® Abwehrwaffen 3 3w+l P 32 | 68 1,0 600 CR
Ausweichen Waffenloser Kampf 0 - - - - - -
Schlagtechnik Waffenloser Kampf 1/4 2w+l SP - - - -
Waurftechnik? Waffenloser Kampf 1 2w SP - - - -
! Fesseln méglich
2 Waffe bendtigt beide Hande fiir den Einsatz
% SBO wird nicht addiert
4 SBO wird nur zur Hélfte addiert
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STANDARDRUSTUNGEN

Weste SK 1 Weste SK 2 Jacke SK 2 Jacke SK 3 Sicherheitshelm
Zone RS RS RS RS RS
6..9 |Rumpf 5 10 10 15
4.5 |Arm 10 15
4,5|Schulter 10 15
2,3|Hand
1|Ellbogen 10 15
2..3 |Bein
4,5|Hufte 15
2,3|Ful
1|Knie
1 Kopf 6
2,3|Hals
1|Mitte 4
Last 2,5 5 6,5 10 0,4
Preis 500 CR 1.000 CR 1.500 CR 4.000 CR 200 CR
Sicherheitsanzug Schutzanzug Teilrlistung SK 3 Vollriistung SK 4 Militar
Zone RS RS RS RS RS
6..9 |Rumpf 6 10 15 20 10
4.5 |Arm 4 8 15 20
4,5|Schulter 6 8 15 20
2,3|Hand 6 10 10
1|Ellbogen 4 10 15 20
2.3 |Bein 4 8 20
4,5|Hufte 4 8 15 20 10
2,3|FuB 4 8 15
1|Knie 4 10 15
1 Kopf 8 15 20 10
2,3|Hals 8 15 15
1|Mitte 6 10 10
Last 4,5 10 12 18,5 6
Preis 1.000 CR 6.000 CR “ 10.000 CR 20.000 CR 1.500 CR
Panzer-Anzug Bomb-Squad Raumanzug
Zone RS RS RS RS RS
6..9 |Rumpf 8 35 10
4.5 |Arm 4 20 10
4,5|Schulter 5 20 10
2,3|Hand 3 10 8
1|Ellbogen 5 20 10
2..3 |Bein 4 20 10
4,5|Hufte 5 20 10
2,3|FuB 4 20 10
1|Knie 5 20 10
1 Kopf 3 30 10
2,3|Hals 3 30 10
1|Mitte 3 10 8
Last 6 27,5 10
Preis 2.500 CR 30.000 CR 6.000 CR

Der Preis ergibt sich nicht nur aus den Rustungswerten, da zahlreiche Zusatzfunktionen eingebaut sind.

Der Schutzanzug ist versiegelt und besitzt eine Gasmaske

Last um 10% verringern
Last um 20% verringern
Last um 30% verringern

Kosten x1,5
Kosten x2
Kosten x5
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RAUMSCHIFFE

Raumschiffe gehéren zu den wichtigsten und
teuersten Gegenstanden der Science Fiction. lhr
Einsatz garantiert Spal3, Spannung und fetzige
Abenteuer. In diesem Kapitel werden Konstruktion
und Einsatz von Raumschiffen sowie technische
und wirtschaftliche Faktoren der Raumfahrt
beschrieben.

Jede Spielgruppe sollte sich im Klaren dariiber sein,
daB Raumfahrt eine teure, aufwendige und
gefahrliche Sache ist. Deshalb sollten Sie dieses
Kapitel erst nach und nach in Ihr Spiel einbringen,
um z.B. Raumreisen der Charaktere interessanter
und farbiger zu gestalten.

Passage- und Wartungskosten werden nicht
angegeben, um das Spiel buchhalterisch und
blrokratisch zu géngeln, sondern um den Spielern
einen Mafstab zu geben. Die Konstruktionskosten
kénnen Spieler sowieso nicht aufbringen. Die
Preise sollen Ihnen als Spielleiter lediglich helfen,
Schiffe von NSC zu konstruieren, die realistisch
bezahlbar sind, oder um Aufristungen der Spieler
einschatzen zu konnen. Die Kampfregeln sind nicht
fir den taglichen Einsatz gedacht, da ein
Raumkampf schnell zum Verlust des Schiffs flihren
kann.

Im Raumkampf wird auch wesentlich mehr Wert
auf schnelle, fertigkeitsbezogene Aktionen gelegt.
Space ERPS ist ein Rollenspiel, daher empfiehlt
sich bei einem Wunsch nach mehr Kampfen mit
mehr Taktik die Verwendung eines handelstblichen
Tabletop-Raumkampfsystems.

1 Raumschiff-Konstruktion

Alle Daten und Preise gehen von TTL 10 aus und
werden in KiloCredit (KCR) angegeben (1.000 CR
= 1 KCR). Mdchten Sie ein Raumschiff eines
abweichenden TL konstruieren, so bauen Sie es
nach diesen Regeln (TL-Beschrdnkungen beachten)
und variieren abschlielend den Preis mit der
generellen Techlevelformel. Sie kdnnen die Seite
Raumschiffdesign am Ende des Kapitels fir lhre
Konstruktion benutzen.

Die folgenden Konstruktionsregeln liefern fir
kleine und mittlere Schiffe gute Ergebnisse. Bei
extrem Kleinen Schiffen (z.B. Rettungsboote)
werden die GroRenund Gewichtsverhdltnisse der
Einbauten  mit  sinkender  GroRe  immer
unrealistischer. Da fir diese Schiffe selten genaue
Daten bendtigt werden, geniigen ungefahre
Angaben Uber Verdrangung, Gewicht, Preis und
eingebaute Systeme.

GroRe Raumschiffe konnen zwar komplett nach
diesen Regeln gebaut werden, der Gesamtpreis wird
jedoch immens hoch liegen und die Konstruktion
sehr aufwendig werden. Da Grofiraumschiffe fur
Charaktere normalerweise uninteressant sind,
kénnen diese bei der Preis- und Schiffsgestaltung
groRRziigig angepasst werden.
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1.1  GroRenklasse

Der Entwurf eines Raumschiffes erfordert die
Angabe einer Gesamtverdrangung (GV), die in m3
angegeben  wird. Die GV  gibt den
Gesamtrauminhalt eines Raumschiffes an. Damit ist
nicht das Gewicht der Reaktoren, Antriebe oder
Waffen gemeint, welche letztendlich in das Schiff
eingebaut werden, sondern der maximale Platz im
Inneren des Objektes. Benutzen Sie ,,runde“ Zahlen
als GV (z.B. 100, 200, 300, ..., 1.000, 2.000 usw.).
Jedes Ausriistungsteil hat einen Verdrangungswert
(in m3), der von der GV abgezogen wird, bis kein
Platz mehr fir Einbauten vorhanden ist. Anhand der
eingebauten Ausristung [a48t sich dann das
Grundgewicht des Schiffes in Tonnen ermitteln, ein
Wert, der sich durch Fracht und Passagiere noch
deutlich erhéht.

Die GV eines Raumschiffes liegt im Bereich von 10
m3 bis zu mehreren Millionen m3. Dieser Wert
bestimmt damit die GroRenklasse (GK) eines
Raumschiffes. Aspekte wie Bewaffnung und
Funktion definieren hingegen die eigentliche Klasse
eines Raumers (z.B. Kreuzer, Tréger, Héndler,
Landungsschiff).

Die GK eines Raumschiffes entspricht dem logig
der GV, wobei aufgerundet wird. Die Tabelle
Grolenklasse von Raumobjekten stellt einige
Beispiele vor und nennt Vergleichswerte
verschiedener Himmelskorper.

> Beispiel: Wir entwerfen ein Raumschiff mit
einer GV von 1.000 mé® und nennen es
,,Erhohtes Risiko*.

Grolenklasse von Raumobjekten

GK GV Beispiele (Klassen)
0 1 m3 | Sonden, Rettungskapseln
1 10 m® | Rettungshoote, Gleiter
2 100 m?® | Shuttles, Abfangjager
3 1000 m3 | Grof3shuttles, Kampfjager, Bomber
4 | 10000 m3 | Handelsschiff, Schwerer Bomber
5 10° m® | Passagierschiff, kleiner Frachter, Zerstorer
6 10° m® | Kreuzer
7 10’ m3 | GroRfrachter, Schlachtschiff
8 10® m® | Riesenfrachter, Trégerschiff
9 10° m® | GroBer Meteor
10 10" m3 | GroRtes Schiff der Shinlei (Nomaden)
12 102 m? | Kleiner Mond (Deimos, Marsmond)
13 10% m3 | Phobos (Mars)
18 10" m3 | Ceres (Asteroid), Charon (Pluto)
19 10" m3 | Pluto
20 10 m3 | Mond (Erde), Triton (Neptun), Europa, lo,
Kallisto, Ganymed (Jupiter), Merkur, Titan
(Saturn)
21 10* m3 | Mars, Venus
22 102 m3 | Erde
23 102 m3 | Neptun, Uranus
24 10 m? | Saturn
25 10 m3 | Jupiter
28 10® m3 | Sonne
31 10 m3 | Arcturus (Riesenstern)
32 10% m3 | Aldebaran
35 10® m? | Beteigeuze, Antares
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1.2  Grundbedarf

Jede Basiskonstruktion hat bestimmte Grundkosten
bzw. Platzbediirfnisse. Ein Raumschiff kostet die
GV in KCR, benétigt pro Stunde Energie in Héhe
der GV, hat eine Grundverdrangung in Hohe von
5% der GV (Gange, Sektionen etc.) und wiegt 1%
der GV in Tonnen.

Grundbedarf

Verdrangung: 5% der GV
Gewicht: 1% der GV
Preis: GV in KCR
Energiebedarf: GV/h

» Beispiel: ,Erhohtes Risiko“ hat einen
Grundpreis von 1.000 KCR, einen
Energiebedarf von 1.000 EE pro Stunde, eine
Grundverdrangung von 50 m3, welche nicht
belegt werden diirfen, und wiegt 10 t.

1.3  Rumpf und Panzerung

Der Schiffsrumpf wird in Tonnen gemessen und hat
keinen EinfluR auf die Verdrdngung des
Raumschiffes. Das Gewicht hangt von der GV und
der gewiinschten Panzerungsstufe/dem
Ristungsschutz (RS) ab und betragt RS% der GV.
Die Hochststufe des RS ist der TTL.
Panzerungsstufen (iber 50% dieses Maximalwertes
sind meistens militarisch und entweder gar nicht
oder nur mit Schwierigkeiten erhaltlich. Jedes
Schiff muR mindestens einen RS von 1 haben.

Rustungsschutz RS

Verdrangung: 0
Gewicht: RS% GV
Preis: RS x Gewicht KCR

> Beispiel: Wir beschlieBen, einen RS von 8 in
,,Erhohtes Risiko“ einzubauen, was 80 t wiegt
und 640 KCR Kostet.

1.4  Sprungvorrichtung

Um schneller als das Licht reisen zu kdnnen,
bendtigt ein Raumschiff eine Sprungvorrichtung
(SV), auch Sprung- oder Hyperraumtriebwerk
genannt. Bitte beachten Sie, dal flr Springe
zusétzlich Schildgeneratoren notwendig sind.
Verdréngung und Gewicht des Sprungtriebwerkes
werden durch seine Stufe und die GV des Raumers
definiert.  Sehr  groRe  Schiffe  benétigen
aufwendigere Einbauten, da zahlreiche Elemente
eines Raumschiffes mit dem Sprungtriebwerk
verdrahtet werden miissen. Jede Sprungvorrichtung
bendtigt generell Stufe% der GV. Dazu kommt eine
Verdrédngung in Héhe von 50 + Stufe x 10 fur die
eigentliche Apparatur.

Sprungvorrichtung SV
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Verdrangung (V): Stufe% GV + 50 + Stufe x 10
Gewicht: 10% V
Preis: V x 200 CR + s.u.

Sprungtriebwerke

Stufe Verdrangung Preis Sprungweite
1 60 10 KCR 1 Parsec
2 70 20 KCR 2 Parsec
3 80 30 KCR 3 Parsec
4 90 50 KCR 4 Parsec
5 100 80 KCR 5 Parsec
6 110 120 KCR 6 Parsec
7 120 180 KCR 7 Parsec
8 130 280 KCR 8 Parsec
9 140 420 KCR 9 Parsec
10 150 600 KCR 10 Parsec

» Beispiel: Die ,Erhohtes Risiko* erhélt eine
Sprungvorrichtung mit Stufe 5. Diese belegt
150 m3, wiegt 15 t und kostet 110 KCR.

1.5 Anti-Gravitations-Einheiten

Auf  Raumschiffinsassen ~ wirken  ungeheure
Gravitations- und Beschleunigungskréfte. Um diese
Krafte auszugleichen, werden Anti-Gravitations-
Einheiten (AGE) eingebaut. lhre Funktion ist
wichtig, da sie sowohl die kiinstliche Schwerkraft
innerhalb eines Schiffes aufrechterhalten als auch
die hohen Beschleunigungen ausgleichen missen.
Fallen alle oder Teile der AGE aus, ist ein
Raumschiff nur noch begrenzt mandévrierfahig und
die Insassen miissen mit Schwerelosigkeit kdmpfen.
Neben den Standard-AGE gibt es auch billigere
bzw. platzsparendere Methoden wie
Druckkammern und kinstliche Rotation. In einige
kleine Raumschiffe (z.B. Abfangjéger) werden aus
Platzgrinden (da nur ein Pilot) Pilotensitze mit
Druckausgleich ~ eingebaut.  Stationen  oder
Riesenfrachter benutzen Eigenrotation fur die
Schwerkrafterzeugung, da sie keine hohen
Beschleunigungen durchfiihren. Einige Schiffe sind
auch automatisiert oder fiihren ihre Besatzung in
Kélteschlafkammern mit. AGE sind erst ab TTL 9
verflgbar.

AGE haben beliebig hohe Stufen. Eine Stufe ist in
der Lage, eine Beschleunigung von 1g zu
kompensieren. Eine Stufe wird auBerdem bendtigt,
um die normale Erdenschwerkraft zu simulieren.
Um also ein Raumschiff problemlos mit 10 g
beschleunigen zu konnen, benétigt es elf Stufen
AGE. Selbstverstandlich sind Lebewesen in der
Lage, gewisse g-Werte auszuhalten, womit sich
immer noch Toleranzen ergeben. Da die AGE stark
vom Antrieb abhéngen, sollten sie erst eingebaut
werden, wenn die maximale Beschleunigung des
Raumschiffes bekannt ist. Es ist mdglich, nur
Teilbereiche eines Raumschiffes mit AGE
auszustatten. Bitte beachten Sie, dal ungeschitzte
Schiffe ab einem kritischen Wert
auseinanderbrechen. Die maximale Beschleunigung
ist der RS geteilt durch die GroRenklasse des
Schiffes mal zehn (plus die AGE).
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Kritische Beschleunigung
RS/GK x 10 + AGE

» Beispiel: Ein Jager mit 100 m3 (GK 2) und RS
5 kann (RS/GKx10) 25 g kompensieren.
Zusétzlich gewinschte Beschleunigung muf
durch AGE ausgeglichen werden. Abgesehen
davon muB der Pilot individuell geschiitzt
werden.

» Ein Frachter (GK 6, RS 3) wurde nur auf der
Briicke mit AGE ausgestattet. Der Frachter
wirde bei mehr als 5 g (3/6x10)
Beschleunigung an den Transportsektionen
auseinanderbrechen.

Anti-Gravitations-Einheiten AGE

Verdringung (V): Stufe%o. GV
Gewicht: 10% V
Preis: V KCR
Energieverbrauch: V x 10 EE

» Beispiel: In die ,,Erhohtes Risiko* werden AGE
der Stufe 30 eingebaut, was eine
Beschleunigung von 29 g erlaubt (eine Stufe
fir Kkinstliche Schwerkraft). Dies ergibt eine
Verdrangung von 30 m3, ein Gewicht von 3 t,
einen Energieverbrauch von 300 EE und einen
Preis von 30 KCR.

1.6 Reaktor

Reaktoren (RE) erzeugen die Energie, die ein
Raumschiff — benétigt. Als  Treibstoff  wird
Wasserstoff verwendet, welcher entweder gekauft
oder von Gas- und Wasserplaneten ,,abgeschopft
wird. Flr das Abschopfen bendtigt ein Raumer
jedoch eine Treibstoffanlage. Es existieren
Reaktoren unterschiedlicher Qualitadt. Bei der
angegebenen Berechnung handelt es sich um
Standardreaktoren.

Reakor RE

Verdrangung (V): wéhlbar
Energielieferung: V x 100 EE
Gewicht: 100% V
Preis: V x 10 + 100 KCR

Es ist moglich und Ublich, sich mehrere Reaktoren
als Sicherheit einzubauen. Die Energie von
mehreren Reaktoren kann problemlos addiert
werden, normalerweise wird in Grofiraumschiffen
jedoch ein Reaktor fir den Antrieb, einer fir
Waffen und Schilde usw. verwendet. Reaktoren
konnen kurzfristig mehr Energie liefern (Uberlast).
Die maximale Grenze liegt bei 110% der
Normalleistung. In diesem Fall kann es aber zur
Abschaltung des Reaktors kommen.
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» Beispiel: In ,.Erhohtes Risiko*“ werden zwei
Reaktoren zu je 100 m3 eingebaut, welche
jeweils 10.000 EE liefern, insgesamt 200 t
wiegen und 2200 KCR kosten.

1.7 Tank

Wasserstoff ist der Energielieferant flir die
Reaktoren. Es ist moglich, ein Raumschiff
kurzfristig mit Zusatztanks zu beladen.

Tank

Verdrangung (V): wéhlbar (1...100 m3)
Leergewicht: 0
Preis: V x 100 CR

1.8 Treibstoffanlage

Diese Anlage kann Wasserstoff von Gasriesen oder
Wasserplaneten abschdpfen. Diese Prozedur ist bei
bewohnten Welten nicht erlaubt,
Zuwiderhandlungen werden streng bestraft. Eine
Anlage kann in einer Stunde 1 t Wasserstoff
abschopfen. GroRraumschiffe haben oft mehrere
Treibstoffanlagen eingebaut.

Treibstoffanlage

Verdrangung: 5 m3
Gewicht: 1t
Preis: 50 KCR
Energieverbrauch: 100 EE

> Beispiel: ,,Erhohtes Risiko* wird mit zwei
Tanks zu je 10 m3 (2 KCR) und einer
Treibstoffanlage ausgestattet.

1.9 Antrieb

Um die Antriebe eines Schiffes einzubauen, ist es
notwendig, die sechs Richtungsdefinitionen bei
Raumschiffen zu wissen. Dabei handelt es sich um
Begriffe aus der Seefahrt, die in den Raum
Ubertragen wurden. Naturlich gibt es flr
Raumschiffe nicht wirklich ein ,,oben®, ,unten®,
,vorne® oder ,hinten”, doch ergibt sich die
Richtungszuweisung aus dem Sektionsaufbau eines
Schiffes und der Ausrichtung der kinstlichen
Schwerkraft. Der Kiel eines Raumschiffs enthalt
Landevorrichtungen und alle Decks sind
gravitationell auf ihn ausgerichtet. Der Bug des
Schiffes wird durch die Briicke bestimmt, wéahrend
das Heck normalerweise Antrieb, Reaktoren und
Maschinen enthdlt. Bild Richtungen?

Der Antrieb eines Raumschiffes kann es
beschleunigen bzw. abbremsen. Viele Raumschiffe
haben nur einen Heckantrieb und drehen sich
beispielsweise um 180°, wenn sie Gegenschub
einleiten mochten. Drehungen des Schiffes werden
durch die standardmaBig eingebauten
Steuerungsdiisen durchgefihrt.
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Einige Schiffe besitzen jedoch zwei oder noch mehr
Antriebssysteme. Insgesamt kénnen Antriebe in die
sechs Antriebsrichtungen eingebaut werden, wobei
pro Richtung mehrere unabhdngige Antriebe
moglich sind, deren Beschleunigungen sich
addieren. Aus der Anzahl und Stérke der Antriebe
ermittelt sich auch die Mandvrierbarkeit eines
Schiffes (dazu spéater genaueres).

Ein  Antriebssystem  kann  eine  gewisse
Maximalenergie von den Reaktoren aufnehmen.
Mit der aufgenommen Energie beschleunigt es. Es
gilt die Formel F=mxa (Kraft = Masse x
Beschleunigung).

EE =
Gewicht (in t) x Beschleunigung (in g)

Das Gewicht ist in diesem Fall die komplette Masse
des Raumschiffes. Mit g ist die
Normbeschleunigung gemeint, welche galaxisweit
auf g=10 m/s? festgelegt wurde.

> Beispiel: Ein 400 t-Raumschiff will mit 10 g
beschleunigen. Es benétigt einen Antrieb, der
in der Lage ist, 4.000 EE zu liefern.

Antrieb

Verdrangung (V): wahlbar
Gewicht: 50% V
Energiebedarf/Antriebsleistung: V x 100 EE
Preis: V x 10 + 100 KCR

> Beispiel: Der Heckantrieb der ,Erhohtes
Risiko* soll maximal 15.000 EE liefern, hat
also eine Verdrdngung von 150 m3, ein
Gewicht von 75 t und kostet 1600 KCR. Bei
einem Schiffsgewicht von 500 t ware damit
eine Beschleunigung von 30 g erreichbar.
Zusatzlich wird ein Kielantrieb mit 5.000 EE
Leistung eingebaut (50 m3, 25 t, 600 KCR),
damit das Schiff besser auf Planeten aufsetzen
kann. Das (durchaus mdgliche) Aufsetzen des
Hecks konnte Probleme mit der Gravitation
innerhalb des Schiffes bedeuten.

1.10 Schilde

Ein Schild erzeugt ein Energiefeld, welches gegen
die meisten Waffensysteme sehr hilfreich ist.
AuRerdem schiitzt es vor Strahlung und Meteoriten.
Whéhrend eines Raumsprungs sind aktivierte
Schilde ebenfalls notwendig.

Ein Raumschiff kann bis zu 12 Schilde installieren
(pro ,,Richtung™ ein priméres und sekunddres
System). Dabei schitzt ein Schild stets eine von der
Installationszone ausgehende Halbkugel. Um ein
Schiff komplett zu schutzen, sind also mindestens
zwei gegenuberliegende Schildgeneratoren
notwendig (z.B. Bug und Heck).

Schildgenerator (Stufe 1...10)
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Verdrangung (V): Stufe + ...
primér: Stufe X 1%0 GV
sekundir: Stufe x 2%o0 GV
Gewicht: 50% V
Preis: Stufe’ KCR

> Beispiel: In die ,,Erhohtes Risiko* werden zwei
Schildgeneratoren (Bug und Heck) der Stufe 7
eingebaut. Sie belegen jeweils 14 m3, wiegen 7
t und kosten 49 KCR.

1.10.1 Energieverbrauch der Schilde

Ein  Schild kann auf seiner und allen
darunterliegenden Stufen arbeiten. Je hoher die
gewdhlte Stufe, desto hdher der Energiebedarf an
EE.

Energieverbrauch von Schilden
Stufe® x 10 EE

1.10.2 Schutzwirkung

Ein Schild bietet nur fiir die Installationsrichtung
den vollen Schutz. Fir alle Nachbarrichtungen wird
die  Schildstufe auf 50% reduziert. Die
gegenlberliegende Richtung erhalt  keine
Schutzstufe mehr. Fir jede Richtung zahlt jedoch
nur die maximale Schildstufe aller wirksamen
Schilde als Schutz. Bild Schilde?

» Beispiel: Die ,,Erhohtes Risiko* verfiigt sowohl
am Bug als auch Heck tber Schilde der Stufe
7. Damit haben alle anderen Richtungen einen
Schutz von 4. Sollten das Heckschild auf Stufe
4 und das Bugschild auf Stufe 2 reduziert
werden, liegt der maximale Schutz der anderen
Richtungen auf Stufe 2 (halbe Heckstufe).

1.10.3 Schildaufbau

Es dauert etwas Zeit, um Schilde erstmalig
aufzubauen, bzw. zusammengebrochene Schilde zu
reaktivieren. Pro Raumkampfrunde (1 Minute) baut
sich ein Schild um zwei Stufen auf. Wenn es (nach
einem Treffer) reaktiviert werden muf, baut sich
das Schild nur um eine Stufe pro Runde auf.
Achtung: Im Kampf kann es passieren, dafll ein
Schild unter Null geschossen wird. Die ,,negativen™
Schildstufen missen ebenfalls regeneriert werden
(Uberladung der Aggregate).

1.11 Sensoren

Um auf AuReneindriicke reagieren zu koénnen,
bendtigen Raumschiff und Pilot MeRwerte. Dies
besorgen die Schiffssensoren. Auch hier gilt: Je
hoher die Sensorenstufe, desto besser die
Informationen. Es gibt zwei Sensorarten.
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1.11.1 Normale Sensoren

Die Schiffssensoren gibt es in Stufen von 1...10.
Mit diesen Sensoren konnen alle wesentlichen
AuBen- und Inneninformationen abgedeckt werden.

Sensoren (Stufe 1...10)

Verdringung (V): Stufe%o GV
Gewicht: 10% V
Preis: Stufez KCR
Energieverbrauch: Stufe2 EE

1.11.2 Gravitationssensoren

Dabei handelt es sich um Spezialsensoren, die in
der Lage sind, anspringende oder getarnte
Raumschiffe zu entdecken. Diese Sensoren sind
militérisch und kaum erhéltlich.

Gravitationssensoren (Stufe 1...5)

Verdrangung (V): Stufe (m?3/%)?
Gewicht: 10% V
Preis: Stufe2 x 100 KCR
Energieverbrauch: Stufez x 10 EE

> Beispiel: Die ,Erhohtes Risiko“ erhalt
Standardsensoren der Stufe 8. Sie belegen 8
m3, wiegen 0,8 t, kosten 64 KCR und
verbrauchen 64 EE.

1.12 Bordcomputer

Ein Raumschiff bendtigt einen (oder mehrere)
Bordcomputer, welcher die normalen Tatigkeiten
koordinieren und schnelle Berechnungen
durchfihren kann. Computer haben relativ zu
anderen Ausrlstungsteilen ein geringes Gewicht
und geringen Platzbedarf, dafir wird ihr Preis ab
einem gewissen Niveau astronomisch. Weitere
Ausfuhrungen finden Sie im Abschnitt Computer.

Computer (Stufe 1...10)

Verdrangung (V): Stufe (m3/%)?
Gewicht: 10% V
Preis: Stufe? x 100 KCR
Energieverbrauch: 10 x Stufe EE

» Beispiel: Der Bordcomputer der ,,Erhohtes
Risiko* hat Stufe 5, belegt damit 5 m?, wiegt
0,5 t, verbraucht 50 EE und kostet 2500 KCR.

1.13 Kabinen

Eine Kabine verdrangt 10 mé und wiegt eine Tonne
(10% der Verdrangung). Sie kostet 10 KCR. Eine
derartige Kabine kann von zwei Personen bewohnt
werden. Notfalls sind drei oder gar vier Personen
unterzubringen. GroRere Kabinen sind an Bord
eines Raumschiffes (aulRer bei militarischen) selten.
Auf militérischen Schiffen gibt es 8er und 16er-
Kabinen, die 30 m3 oder 60 m? verdréngen.
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Kabine
Personen: 2 8 16
Verdrangung: 10 mé 30m? 60 m3
Gewicht: 1t 3t 6t
Preis: 10 KCR 20 KCR 40 KCR

1.14 Beiboote

Kaum ein groferes Raumschiff, welches nicht ber
Rettungskapseln, Beiboote, Shuttles oder (wenn
militarisch) Raumjagergeschwader verfugt. Ein
Raumschiff kann kleinere Schiffe, die ganz normal
nach diesen Regeln konstruiert werden konnen,
aufnehmen. Allerdings kostet die Einrichtung eines
Hangars Verdrdngung, Gewicht und Geld.

1.141 Hangar

Die Verdrangungsgrofe eines Hangars ist bis 10%
der GV waéhlbar (insgesamt kénnen 25% der GV
aus Hangars bestehen). Das Leergewicht (ohne
Schiff) ist 10% der Verdrangung, der Preis ist die
Verdrangung in KCR.

Schiffe kdénnen in einem Hangar aufgenommen
werden, wenn 110% ihrer GV in den Hangar
passen.

> Beispiel: In einem 110 m3 Hangar kann
maximal ein 100 m3-Schiff aufgenommen
werden.

Hangar
Verdréngung (V): wahlbar (max 10% GV)
Gewicht: 10% V
Preis: V KCR

1.14.2 Rettungshoote und -kapseln

Ein Rettungsboot falit ca. 12 Lebewesen, hat eine
Verdrangung von 10 m3, ein Gewicht von 5 t und
kostet 20 KCR. Rettungskapseln konnen eine
Person aufnehmen, haben eine Verdrdngung von 2
m3, wiegen 0,2 t und kosten 2 KCR. In alle Werte
eingeschlossen sind die nétigen
Abschulvorrichtungen an Bord des Hauptschiffes.

Rettungseinrichtungen

Art: Rettungskapsel Rettungsboot
Verdrangung: 2ms3 10 m3
Gewicht: 0,2t 5t
Preis: 2 KCR 20 KCR

Bei der Ausstattung des Schiffes mit Beibooten
sind natlrlich auch gesetzliche Vorschriften zu
beachten. So mul? pro Kabine eine Rettungskapsel,
pro 5 Kabinen ein Rettungsboot und pro GK uber 3
ein Shuttle mitgefiihrt werden. Ausnahmen gibt es
fur automatische Frachter, verschéarfte Regelungen
fur Passagierschiffe.

> Beispiel: Die ,Erhohtes Risiko“ erhélt 5
Kabinen, 5 Rettungskapseln, 1 Rettungsboot
und ein Shuttle (60 m3 Verdrdngung). Kabinen,
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Kapseln und Rettungsboot verdrangen 70 m3,
wiegen 11 t und kosten 80 KCR. Das Shuttle
bendtigt einen Hangar der GréRe 66 m3, der 6,6
t wiegt und 66 KCR kostet. Das Shuttle selbst
wiegt ca. 25 t und kostet 450 KCR.

1.15 Lebenserhaltung

Die Lebenserhaltung an Bord eines Raumschiffes
ist sehr wichtig. Die Anlage dazu verdréngt 1% der
GV und kostet 10 KCR pro m3. Das Gewicht ist
20% der Verdrangung. Viele Raumschiffe haben
Ersatzanlagen, dann allerdings meistens nur fur
einige Sektionen des Schiffes. Das System versorgt
sich selbst mit Energie.

Lebenserhaltung

Verdrangung (V): 1% GV
Gewicht: 20% V
Preis: V x 10 KCR

Aufwendig ist die Lagerung der verschiedenen
Verbrauchsmaterialien  eines  handelstblichen
Lebenserhaltungssystems. Dies umfafit Wasser und
Sauerstoff. Der Einfachheit halber wird auch das
tagliche Essen eingerechnet. 1 Personentag wiegt 1
kg und kostet ca. 50 CR.

> Beispiel: Unsere ,,Erhohtes Risiko* hat jetzt
noch Platz fur 158 m3 Waffen und/oder
Lagerraum und sonstige Einrichtungen. Das
Gewicht liegt zur Zeit bei 444 t und wird sich
durch Waffen, Lebenserhaltung, Treibstoff,
Fracht und Personen noch betréchtlich erhéhen.
Es ist etwa mit einem Gesamtgewicht von
700...800 t zu rechnen. Bei einem Gewicht von
750 t kann der Heckantrieb maximal 20 ¢
Schubkraft liefern (Verbrauch 15.000 EE).
Gleichzeitig aktivierte Schilde verbrauchen 980
EE, die AGE verbrauchen 300 EE. Die
Computerleistung liegt bei 50 EE, die
Sensorenleistung bei 64 EE, die
Grundfunktionen  bendtigen  1.000 EE.
Insgesamt verbraucht das Schiff 22.494 EE,
wenn alle Systeme voll aktiviert sind. Die
Reaktoren liefern allerdings nur 20.000 EE.
Die bisherigen Baukosten liegen bei 9.140
KCR.

1.16 Waffensysteme

Es gibt viele verschiedene Waffensysteme, die sich
alle durch ihre Durchschlagskraft, die Haufigkeit
des Einsatzes und den Energiebedarf unterscheidet.
Zusétzlich hat jede Waffe unterschiedliche
Verdrédngungswerte. Die genauen Werte finden Sie
in der Tabelle Teileliste fur Raumschiffe.

Jede Waffe kann dberall in einem Raumschiff
installiert werden. Eine Waffe wird normalerweise
benutzt, indem das Schiff durch Drehungen und
Rotationen auf das Ziel ausgerichtet wird
(Energiewaffen bzw. Torpedos). Bei Minen oder
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Raketen ist das nicht nétig, da sie entweder nur
ausgelegt werden oder (ber eine Zielsuchautomatik
verfligen. Es ist moglich, Waffen variabler in ein
Schiff einzubinden, was Vorteile bei der
Zielerfassung  bringt, gleichzeitig aber den
nachteiligen Effekt hat, dal eine Waffe schwerer zu
verbergen ist.  Prinzipiell ~gibt es drei
Madglichkeiten:

1.16.1 Geschitzvorrichtung

Damit wird der Feuerbereich der Waffe durch
Schwenk- und Neigungsmdglichkeit erweitert.
Durch diesen Umbau wird ein Punkt eines eventuell
vorhandenen Treffermalus ausgeglichen, jedoch
steigt die Tarnstufe der Waffe um einen Punkt.
Aullerdem steigen Verdréngung, Masse,
Energieverbrauch und Preis jeweils um 10% an.

1.16.2 Geschutzturm

Eine Geschitzkuppel an einer Raumschiffseite
erweitert den Feuerbereich der Waffe annéhernd
auf eine Halbkugel um das Schiff. Dadurch werden
bis zu drei Punkte eines eventuell vorhandenen
Treffermalus ausgeglichen, jedoch steigt die
Tarnstufe der Waffe um zwei Punkte. Auerdem
steigen Verdrangung, Masse, Energieverbrauch und
Preis jeweils um 50% an.

1.16.3 Geschiitzsektion

Diese Methode wird nur bei neuesten Raumschiffen
benutzt, sie ist rein militarischer Natur. Ein frei um
das Raumschiff rotierender Geschitzturm erlaubt
einen fast vollstandigen Feuerbereich rund um das
Schiff. Dadurch werden bis zu finf Punkte eines
eventuell vorhandenen Treffermalus ausgeglichen,
jedoch steigt die Tarnstufe der Waffe um drei
Punkte. AuRerdem steigen Verdrangung, Masse,
Energieverbrauch und Preis jeweils um 100% an.

1.16.4 Batterien

Es ist moglich, mehrere Waffen zu Batterien
zusammenzufassen, was die Verdrangung, die
Masse und den Preis senkt. Waffen einer Batterie
kdnnen jedoch stets nur das gleiche Ziel angreifen,
dies gilt in diesem Fall auch fur Raketenwerfer,
nicht jedoch fir Minenleger. Batterien wiederum
kdnnen sowohl als normale Installation als auch als
Geschitzvorrichtung, Geschitzturm oder
Geschltzsektion eingebaut werden.

Reduzieren Sie fir jede Waffe nach der ersten die
Werte fir Verdrdngung, Masse und Preis um 20%.
Allerdings steigt die Tarnstufe pro zwei Waffen um
einen Punkt an (die ersten beiden Waffen haben
also noch normale Tarnstufe).

> Beispiel: Drei KIL (kleine Impulslaser) werden
zu einer Batterie zusammengefalt. Die
Verdrangung aller drei Waffen betragt 130 m3,
die Masse 78 Tonnen und der Preis 312 kCR.
Die Batterie hat eine Tarnstufe von zwei und
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wird nun in einen Geschitzturm eingebaut.
Damit steigt die Tarnstufe auf vier. Die
Verdrangung betradgt 195 m?3, die Masse 117
Tonnen, der Preis 468 KkCR. Der
Energieverbrauch der Batterie liegt bei 1800
EE.

1.17 Sonstiges

1.17.1 Redundanz

Sie sollten sich Uberlegen, tber einige Bordsysteme
mehrfach zu verfiigen. Dies betrifft vor allem
Reaktoren, Schilde und Lebenserhaltungssysteme.
Normalerweise sind alle Einbauten mehrfach
abgesichert und konnen auf Notbetrieb geschaltet
werden. Kampftreffer kdnnen ein System jedoch
vollig lahmlegen oder sogar zerstdren.

1.17.2 Mandvrierbarkeit

Neben dem Rustungsschutz und der Grossenklasse
wird noch die Mandvrierbarkeit (MAN) eines
Schiffes benétigt. Die MAN wird normalerweise
auf Fertigkeitswirfe des Piloten addiert, d.h. kleine
wendige Schiffe sind leichter zu steuern als groRe,
schwerfallige Potte.

Der Wert MAN ermittelt sich aus der
Grossenklasse GK, dem Gewicht (in Tonnen) und
den Antriebsleistungen des Schiffes. Nehmen Sie
das Gewicht als Grundlage und errechnen Sie die g-
Beschleunigungswerte der einzelnen Antriebe
(=EE/Gewicht). Der hochste g-Wert ist der
Grundwert fur die MAN. Dieser Grundwert wird
nun um die Quadratwurzeln der weiteren g-Werte
erh6ht und um die GK des Schiffes erniedrigt. Das
Ergebnis wird durch zehn geteilt und gibt die MAN
an. Es wird stets mathematisch gerundet.

Es empfiehlt sich, auf dem Raumschiffdatenblatt
die MAN-Werte der jeweiligen Gewichtsgrenzen
einzutragen (die MAN sinkt nicht permanent,
sondern nur bei bestimmten Schwellenwerten des
Gewichts). Damit ist es einfacher mdglich, die
MAN bei verschiedener Ladung abzulesen.

Manovrierbarkeit MAN

Jede Beschleunigung: EE/Gewicht
([Hochste Beschleunigung] + [Wurzel aus
weiteren Beschleunigungen] - GK) / 10

» Beispiel: Ein Schiff (GK 3) mit 1.000 t
Gewicht und drei Antrieben, die 25.000,
20.000 und 10.000 EE liefern, hat die
folgenden g-Werte: 25 (25.000 / 1000), 20 und
10. Zum hochsten Wert (25) werden 4 (Wurzel
aus 20) und 3 (Wurzel aus 10) addiert sowie
die GK (3) subtrahiert. Das Ergebnis (29) wird
durch zehn geteilt und ergibt die MAN (3) des
Schiffes. Ohne die Zusatzantriebe hétte die
MAN nur zwei betragen.
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1.17.3 Geschwindigkeit

Die Geschwindigkeit eines Raumschiffes wird in V
(MV, MegaV = 1.000 V) gemessen. V ist die
Geschwindigkeit, die ein Objekt, welches mit 1 g
beschleunigt, nach einer Sekunde erreicht, also 10
m/s (= 36 km/h). Die Maximalgeschwindigkeit, die
ein Raumschiff erreichen kann, liegt bei 33% der
Lichtgeschwindigkeit, dies sind 100.000.000 m/s,
360.000.000 km/h oder 10.000 MV. Es gelten
folgende Formeln:

v=axt V:gxt
s=1/2xaxt? s=5xgxt?

v= Geschwindigkeit (m/s), v= 10 x V

a= Beschleunigung (m/s?), a= 10 x g

s= Strecke (m)

t=Zeit (s),1m=60s,1h=3600s,1d=
86400 s

> Beispiel: Nach einer Stunde hat ein
gleichmaBig mit 10 g beschleunigendes
Raumschiff eine Geschwindigkeit von 36 MV,
was 360.000 m/s oder 1.296.000 km/h
entspricht. In dieser Zeit hat es eine Strecke
von 648.000 km zuriickgelegt.

Waffenliste und Liste aller Komponenten?

Standardkomponenten?
Schiffsbogen (wie SHit-ERPS?)
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2 Teileliste fir Raumschiffe

Vereinfachen der Waffenliste
Hinzufiigen aller oben genannten ,,Raumschiffteile als Liste

2.1 Informationen zur Teileliste
Der Preis gilt fiir TL 10 und wird in CR angegeben. Die Angabe des TL bedeutet, dass ab diesem Techlevel die

Waffe verfligbar ist, alle Werte gelten jedoch fur TL 10. Die Verdrangung (=V) wird wie ublich in m3
angegeben, die Masse wird in Tonnen (t) angegeben. Der Energieverbrauch wird in EE angegeben. Die
Erhaltlichkeit (ERH) des Objektes ist der Mindestwurf fur Milieu um das Objekt kaufen zu koénnen. Die
Tarnstufe (TARN) der Waffe gibt an, wie gut sich die Waffe verbergen lasst. Wahrend eine Waffe mit Tarnstufe
1 nur bei grindlicher Kontrolle gefunden werden kann, sind Waffen mit Tarnstufe 3 oder hoher bereits mit
,,bloBem* Auge sichtbar.

2.1.1 Energiewaffen

2.1.2  Spezielle Munition

2.1.3  Spezielle Waffen

2.1.4  Sprengradius

2.1.5  Waffenreichweite
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3 Ladung und Unterhalt

3.1 Ladung

3.1.1  Treibstoff

Eine Tonne Treibstoff bendtigt einen m® Platz an
Bord. Treibstoff 146t sich direkt in EE umrechnen.
Der durchschnittliche EE- Verbrauch innerhalb
einer Stunde ergeben den Wasserstoffverbrauch in
Gramm.

» Beispiel: Ein Raumschiff mit 100 t Gewicht
beschleunigt eine Stunde lang mit 20 g. Dies
verbraucht 2.000 EE wund damit 2 kg
Wasserstoff.

Bei einem Raumsprung wird im Moment des
Sprungeintritts ~ Wasserstoff in  Hohe der
angewandten  Stufe  (=Sprungreichweite) mal
GroRenklasse des Schiffes in Tonnen verbraucht.

Treibstoffverbrauch
Normal: & EE/Stunde = Wasserstoff in g
Sprung: Stufe x GK = Wasserstoff in t

3.1.2  Besatzung und Passagiere

Dieser Punkt ist nicht zu unterschatzen. Ein
durchschnittlicher Charakter wird mit 100 kg
veranschlagt, das heisst 10 Personen wiegen bereits
eine ganze Tonne. Nun wollen sowohl Passagiere
als auch Besatzungsmitglieder nicht in einem
finsteren Loch schlafen und bringen Gepéack bzw.
personlichen Besitz mit. Generell kann pro Person
an Bord eines Schiffes 250 kg berechnet werden,
Spielerfiguren (wie der Pilot selber) mdgen
durchaus mehr Gewicht mitbringen.

3.1.3 Fracht

Der restliche Platz kann fur Ausristung oder Fracht
benutzt werden. Thnen sollte jedoch klar sein, daf3 in
einem Raumschiff viele Reparaturmaterialien
vorhanden sein werden. Darlber hinaus gibt es
Freizeitaktivitdten der Crew oder Passagiere, die
Platz bendtigen (Holozimmer, Sportraum). In
militarischen aber auch den meisten gréferen
zivilen Schiffen existieren Konferenzrdume, Bars
und Casinos. Generell gilt: Je groRer das Schiff,
desto mehr Schnickschnack paft hinein.

3.2 Preise und Kosten

Raumfahrt und die damit verbundenen Preise
kénnen in zweierlei Hinsicht fur die Charaktere
interessant  sein. Sie kbnnen  entweder
Anbieter/Arbeitgeber oder Kunde/Arbeitnehmer
sein und das fiir jeden Bereich der Raumfahrt sogar
getrennt. Der kleine Handler ist einerseits Anbieter
seiner Waren, Arbeitgeber seiner Crew und
andererseits Kunde der Wartungscrew, die sich um
sein Schiff kimmert. Natdrlich sind Vertrage
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letztendlich Ergebnis der Verhandlung zwischen
Spielleiter und Spielern, die folgenden Beispiele
sollen nur Vergleichsmoglichkeiten bieten und
verhindern, daf eine Seite Uber den Tisch gezogen
wird. Scheuen Sie sich als Spielleiter nicht, die
Gruppe abzulehnen, wenn diese (iberzogene
Forderungen stellt. Das Universum ist gro und
viele NSC warten auf lukrative Angebote.

Die Fertigkeiten Verwaltung, Milieu, Psychologie,
Rhetorik, Gesellschaftswissenschaften (Jura oder
Wirtschaft) kdnnen je nach Situation den
Charakteren Vorteile bringen. Fertigkeitswirfe oder
Ausspielen der Situation sollten nur bei wichtigen
Entscheidungen erfolgen. Ansonsten geniigt es
vollkommen, die Fertigkeitsstufen der Charaktere
in die Preisgestaltung einzubeziehen. Bitte beachten
Sie, dal NSC auch Uber diese Fertigkeiten verfiigen
und damit Vorteile der Charaktere ausgleichen.
Generell  gilt:  Verdndern Sie Preise um
Fertigkeitsstufe in % zu Gunsten des Kaufers
(gelegentlich auch zu Gunsten des Verkaufers).

> Beispiel: Ein Charakter mit
Gesellschaftswissenschaften auf Stufe 10 kauft
Waren mit 10% Preisnachlall auf und verkauft
sie mit 10% Uber dem Verkaufswert, sofern er
mit unerfahrenen Handlern zu tun hat. Sollte
sein Gegenilber jedoch ebenfalls
Gesellschaftswissenschaften auf Stufe 8
beherrschen, betrdgt der Bonus nur noch 2%.
Hat der Charakter eine schlechtere Stufe als
sein Handelspartner, spielt das keine Rolle,
sofern er einkauft.

3.2.1  Raumschiffkosten

Treibstoff,  Lebenserhaltung,  Wartung  und
Reparaturen sind die laufenden Kosten, die stdndig
anfallen und in vielen Féllen gesetzlich
vorgeschrieben sind (Wartung). Dazu kommen
noch Munitionskosten fur Waffensysteme, Zolle,
Steuern, Geblhren usw. Der Unterhalt eines
Schiffes kann extrem teuer werden und hat viele
Piloten und Handler in die Pleite (oder Piraterie)
getrieben.

Lizenzen sind notwendig, um einen Raumfahrtberuf
auszuiiben, und werden normalerweise pro Rasse
vergeben (also fur Tiroo oder Ne). Eine Prufung ist
in den meisten Fallen notwendig, kann aber
erleichtert oder ganz weggelassen werden, wenn ein
Charakter bereits Uber eine vergleichbare Lizenz
verflgt (Verwaltung ist in solchen Fallen immer
Hilfreich). Handelslizenzen werden fur ein
bestimmtes Schiff und seinen Besitzer vergeben.
Die Raumgilde st die Gewerkschaft der
menschlichen Raumfahrer. Sie  vermittelt
zuverlassige Crewmitglieder, bestimmte
Handelswaren, Passagiere und offizielle Post. Sie
hilft ihren Mitgliedern bei Rechtsstreitigkeiten oder
Unféllen, bietet giinstige Versicherungen an und
unterhalt zahlreiche AufRenposten auf
verschiedensten Planeten.
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Standardkosten
Kostenpunkt Kosten
Treibstoff (1t) 20-50 CR
Lebenserhaltung (1 Personentag, 1 kg) 30-80 CR
Wartung (halbjahrlich) GK?x 1-5 KCR

Reparatur (je nach Defekt) 10-50 % Neupreis

Munition s. Raumkampf

Zoll 10-25% Warenwert

Steuern (pro Jahr auf die Einnahmen) 20-60% Einnahmen

Pilotenlizenz (pro Rasse/Planet/Staat) 1.000-5.000 CR

Handelslizenz (pro Jahr/Schiff und 50-500 CR
Rasse/Planet/Staat)

Sonstige Crewlizenzen 50-200 CR
Mitgliedsbeitrag Raumgilde (Jahr, 2.000 CR
Menschen)

Andockgebiihren (Station) GK x5-20 CR
Liegegebiihren (Tag) GK x 10-100 CR
& Kosten (Jahr, GK 3, 4 Mann Crew, 150-200 KCR

ohne Léhne)

3.2.3  Handel und Transport

Die Anzahl der potentiellen Handelsguter ist zu
groB, um detaillierte Preise anzugeben. Auferdem
schwanken die Preise je nach Planet, Rasse,
aktueller politischer Situation und Angebot und
Nachfrage. Handelt der Charakter selbst, trégt er
natirlich das volle Risiko. Fuhrt er Transporte
durch, erhalt er einen Transporterlds, abhéngig von
der Qualitdt und Quantitit des Handelsgutes.
Passagiere sind gern gesehene ,,Gliter. Selten
beflogene Routen kdnnen sehr hohe Passagekosten
bedeuten (bis zu 1.000 CR pro Parsec). Auch
Informationen (Daten) sind ein Handelsgut. Da es
keine  Uberlichtkommunikation — gibt  konnen
aktuelle Daten eine Menge Credits Wert sein. Ihr
Vorteil ist es dabei, kein Gewicht zu haben.

Lizenzen und Giultigkeitsbereiche
3.2.2 Loéhne Rasse Glltigkeitsbereich
. .. . Menschen Alle Staaten und Kolonien aufer Iran und
Die Charaktere kc_)nnen sowohl Arbelt_get_)er als Psyker Neutopia; Anerkennung: Tiroo, Ssisch:
auch -nehmer sein. Neben dem Prinzip des Preise: Niedrig
Festlohns gibt es auch  umsatzbeteiligte Ne ca. 50 verschiedene Lizenzen; teilweise
Arbeitnehmer  oder  Kombinationen  davon Anerkennung: Menschen, Nomaden; Preise:
(Pramien). Die Qualifikation des Arbeitnehmers Mittel bis Hoch
. .y . . . Nomaden Keine Lizenzen
bestimmt natdrlich auch die Hoéhe seines Lohns. Ssisch Alle  Ssisch-Staaten _und __ Kolonien:
Alle aufgelisteten Lohne sind Standardmonatsléhne Anerkennung: Menschen, Nomaden; Preise:
fur normal ausgebildete Personen. Mittel
Tiroo Alle Tiroo-Staaten und Kolonien;
SETRR G TEE R f/lr;tetreliennung. Menschen, Ssisch; Preise:
_ Beruf Monatsgehalt Manka ca. 100 Lizenzen; Uberpriifung nahezu nicht
Pilot 2.000-4.000 CR existent; Preise: Variabel
Navigator 2.000-3.000 CR Lianen 279
Ingenieur 2.000-3.000 CR KrKrKr 277
Chefsteward =~ 2.000 CR
Steward =~ 1.000 CR
Arzt 2.000-4.000 CR
Zahlmeister =~ 2.000 CR
Kanonier ~1.000 CR
Wache =~ 1.000 CR
Hilfskraft =~ 500 CR
Handelsgiter
Oberbegriff Handelsgiiter Aufwand | Erlds Risiko Besonderheiten
Chemikalien Gase, Sauren hoch mittel hoch Fir Kleinhdndler meist ungeeignet
Informationen Daten, Akten gering mittel mittel Zeitdruck, lllegalitat moglich
Kunst Gemalde, Skulpturen, Filme, Biicher hoch hoch hoch Oft Einzelstiicke
Lebewesen Nutz-, Haus-, Zuchttiere, Fliichtlinge, | hoch mittel hoch Meist illegal
Illegale Einwanderer
Pharmazeutika Seren, Drogen mittel hoch hoch Zeitdruck, lllegalitat méglich
Rohstoffe Erze, Organische Rohstoffe, Abfall hoch gering gering Fir Kleinhandler ungeeignet
Seltene Gliter Luxusgiter, Spezielle Guter, Neuheiten mittel hoch mittel Oft Rassen-, Weltspezifisch
Seltene Rohstoffe | Edelmetalle, Kristalle, radioaktive Stoffe hoch hoch hoch Fir Kleinhéndler meist ungeeignet
Technologie Maschinen, Triebwerke, Computer, | hoch mittel mittel Illegalitdt moglich
Prototypen
Verbrauchsgiter Nahrung, Getrénke, Kleidung, Blumen, | hoch mittel mittel Fir Kleinhéndler meist ungeeignet
Genulmittel
Waffen Verschiedene Waffentypen hoch hoch hoch Meist illegal
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4 Raumsprung

Die einzige Moglichkeit, schneller als das Licht zu
reisen, ist der Raum- oder Hyperraumsprung, kurz
Sprung genannt. Viele tausend Schiffe springen
taglich ohne Probleme quer durch das Universum.
Gelegentlich kommt es jedoch zu Fehlspriingen,
noch seltener sogar zu Totalverlusten. Prinzipiell ist
die verwendete Sprungtechnik sicher, doch
mangelnde  Wartung oder Fehlberechnungen
erhdhen das Risiko eines Fehlsprunges nicht
unerheblich.

Anmerkung: Es ist eine beliebte Methode, ein
Abenteuer mit einem Fehlsprung der Gruppe zu
beginnen. Passiert das ofter, werden die Spieler
irgendwann fragen, ob sie Uberhaupt noch sicher
springen kénnen. Mit den folgenden
Sprungtheorien bieten Sie zumindest Mdglichkeiten
an, die gerade bei Abenteurern oft genug greifen.
Denn gerade Charaktere miissen gelegentlich
schnell und risikobereit springen, haben nicht
immer Geld und Zeit fiir eine ordnungsgemafe
Wartung oder sind Opfer von Sabotage und
Angriffen.

4.1 Sprungtunnel

Ein Sprungtriebwerk ist in der Lage, einen
sogenannten Sprungtunnel im Raum zu 6ffnen,
durch den das Schiff riesige Entfernungen
Uberbriicken  kann. Die Berechnung dieses
Sprungtunnels ist eine wichtige, zeit- und
rechenintensive Angelegenheit. Schon der kleinste
Fehler kann eine  Sprungabweichung im
Lichtjahrbereich bedeuten. Springe werden mit
Hilfe der Fertigkeit Kontrollzentrum
(Raumfahrzeuge) berechnet. Der Mindestwurf
héngt von der Geschwindigkeit, Sprungweite und
Computerstufe ab. Berechnungen ohne jegliche
Computerunterstiitzung sind erheblich schwieriger
und vor allem zeitaufwendiger.

Um einen Sprungtunnel zu &ffnen, missen der
richtige Eintrittsvektor, die korrekte
Geschwindigkeit und die gewunschte Sprungweite
bekannt sein. Da ein Raumschiff innerhalb des
Tunnels eine millionenfach gréRere Masse besitzt,
kommt es zu gravitationellen Kriimmungen oder
Abweichungen aufgrund massereicher
Himmelskodrper.  Gute  Sternenkarten  missen
deswegen immer auf dem neuesten Stand sein, da
dunkle Materie, schwarze Lo6cher oder groRe
Meteore die Sprungbahn eines Schiffes mehr oder
weniger verandern kénnen.

Selbst andere Schiffe (etwa ab GK 8) konnen
Auswirkungen haben, wenn sie zu nah passiert
werden. Aus diesem Grund springen Riesenfrachter
fast nur auf bekannten Sprungrouten.

Um den Tunnel zu durchfliegen, muR ein Schiff
Uber Schilde verfiigen, da es sonst von den
Gravitationskréften zerdrickt wiirde. GrofRe Schiffe
(z.B. Schlachtschiffe) konnen dabei durch
Schildausdehnung (ab TTL 10) kleine Raumschiffe
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(wie Jager) mitnehmen. Innerhalb eines Tunnels ist
ein Raumschiff ,blind*“ und ,taub“. Es kann nicht
angreifen oder angegriffen werden und ist nur durch
Gravitationssensoren aufspirbar.

> Beispiel: Ein Schiff mdchte in diese Richtung
springen. Tatséchlich liegt der Sprungpunkt
aber viel zu nah an der Erde, weswegen der
endgiiltige Tunnel eine ganz andere Richtung
annimmt, durch den Mond erneut gekrummt
wird und im folgenden Verlauf mdglicherweise
weiteren unbekannten Einfllissen ausgesetzt ist.

» Bild

» Ein Sprung an einem anderen Stern vorbei.

» Bild

4.2 Sprungpunkte

Einerseits werden damit einigerma3en sichere
Punkte in einem System bezeichnet, von denen aus
abgesprungen werden kann, ohne ankommende
oder parallel springende Schiffe befirchten zu
missen. In vielen bewohnten Sternensystemen gibt
es eingezeichnete Sprungpunkte, die durch Sonden
markiert, gesperrt werden, wenn kurz vorher ein
Schiff weggesprungen ist.

Andererseits gibt es einige Systeme (wie das
Sonnensystem), die sogenannte Sprungbatterien zur
Verfligung stellen. Dabei handelt es sich um fest
installierte Sprungtriebwerke, die Schiffe ohne
derartige  Triebwerke  oder  automatisierte
Riesenfrachter auf feste Sprungrouten bringen (im
Sonnensystem nach Alpha Centauri).

4.3 Abbruch

Es ist mdglich, einen Sprung abzubrechen oder
durch &ufere Einwirkung zu einem Abbruch
gezwungen zu werden. Falls die Schilde oder der
Antrieb  zusammenbrechen sollten, muf das
Sprungtriebwerk sofort deaktiviert werden, da
ansonsten das Schiff vernichtet wird. Bei einer
Deaktivierung des Triebwerkes kann allerdings fast
alles passieren, da der Tunnel in diesem Fall
»flackert“ bzw. ,springt® und somit der
Austrittspunkt mehrere Parsec vom Originalziel
entfernt liegen kann.

4.4  Gegenmalnahmen

Es gibt nur sehr wenige Mdglichkeiten, Spriinge zu
verhindern. Eine Methode ist der Aufbau eines
Gravitationsfeldes, um Spriinge zu verhindern. Die
dazu notwendige Technik ist jedoch so aufwendig
und teuer, dal nur wenige militarische
GroRraumschiffe uber Sprungblockade-
Einrichtungen (TTL 10,5) verfiigen. Effektiver ist
es, den Sprungeintritt in ein System zu erschweren.
Beispielsweise kreisen rund um die Erde kinstliche
Gravitationsobjekte  (TTL 10), welche bei
Kriegsgefahr aktiviert werden koénnten, um nur
noch wenige sichere (und geheime) Sprungrouten
zuzulassen.
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Einfacher ist es, ankommende Schiffe mit Hilfe von
Gravitationssensoren  aufzuspiren.  Auch  die
Verfolgung eines wegspringenden Schiffes ist nur
mit guten Sensoren méglich, da der Eintrittsvektor
und die Geschwindigkeit ermittelt werden missen.
Die  Sprungweite kann jedoch nur mit
Gravitationssensoren ~ berechnet  oder  durch
Betrachten einer Sternenkarte logisch ermittelt
werden. Danach ist es theoretisch mdglich, ein
Schiff springend zu ,,iiberholen und seine Ankunft
abzuwarten.

4.5  Sprunggeschwindigkeit und -dauer

Die Stufe des Sprungtriebwerkes bestimmt die
maximale Sprungweite, wobei ein Triebwerk auch
auf Kkleinerer Stufe benutzt werden kann. Die
Sprungweite ist die Stufe in Parsec. Ein Parsec
entspricht dabei 3,26 Lichtjahren oder 3,086 x 1013
km. Es wird bei Spriingen stets von Sprung 1 bis
Sprung 10 (= der Springweite in Parsec)
gesprochen.

Um einen Sprung der Stufe N ( oder Sprung N)
durchzufihren, muB ein  Raumschiff eine
Mindestgeschwindigkeit aufweisen, die Sprung N-
Geschwindigkeit. Diese liegt bei N x 106 m/s (bzw.
N x 102 MV). Um einen Sprung 8 durchzufihren,
muR das Schiff eine Geschwindigkeit von 8 x 106
m/s erreicht haben.

Ein Raumsprung dauert 10 Stunden, sofern
Sprungweite und Sprunggeschwindigkeit identisch
sind. Die Sprungdauer verkirzt sich, falls die
Eintrittsgeschwindigkeit hoher liegt.

Sprungdauer
Sprungweite /N x 10 h

» Beispiel: Ein  Schiff mit Sprung 6-
Geschwindigkeit legt 3 Parsec (Sprungweite)
in fUnf Stunden zuriick (3/6 x 10). Ein Schiff
mit Sprung 10-Geschwindigkeit legt 1 Parsec
in nur einer Stunde zurick.

Nach einem Raumsprung muf} ein Sprungtriebwerk
erst die Sprungweite in Minuten aufgeladen
werden, um erneut einsatzbereit zu sein. AuBerdem
kostet der Sprung an Treibstoff die Sprungweite x
GK in Tonnen.

45.1  Erreichen der Mindestgeschwindigkeit

Um Sprung N-Geschwindigkeit zu erreichen, muf}
ein  Raumschiff zuvor beschleunigen, was bei
niedrigen Beschleunigungswerten sehr lange dauern
kann. Der Zeitaufwand fur das Erreichen der
Sprung N-Geschwindigkeit liegt bei:

100.000sx N/a oder =28 hxN/a
» Beispiel: Um mit Sprung 6-Geschwindigkeit
(N=6) springen zu kdnnen, bendtigt ein Schiff

bei konstanter Beschleunigung von a=12 g
immerhin 14 Stunden.
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Beschleunigung und Zeitbedarf

a(in g) 1 x 106 m/s 10 x 106 m/s
1 28 h 280 h
5 56h 56 h
10 2,8 h 28 h
20 1,4 h 14 h
30 0,9h 9h
40 0,7h 7h
50 0,6 h 6h
5 Sensoren

Es gibt normale und Gravitationssensoren. Mit den
normalen  Sensoren  sind  alle  dblichen
Himmelskdrper ab einer gewissen Grofe und
Entfernung sowie die meisten Schiffe aufsplrbar.
Mit Gravitationssensoren kénnen springende oder
getarnte Schiffe entdeckt werden.

5.1 Normale Sensoren

Normale Sensoren sind aktiv oder passiv
einsetzbar. Aktiv erweitert den Such- bzw.
Blickradius erheblich, erhoht aber die eigene
,.Sichtbarkeit“. Es ist zu beachten, daf Sensoren, da
sie mit Lichtgeschwindigkeit arbeiten, einen Blick
in die Vergangenheit durchfiihren. Da die meisten
Himmelskorper seit  Jahrmilliarden im Raum
anwesend sind, erscheinen sie natirlich sofort auf
der Sternenkarte, wéhrend sich z.B. Raumschiffe
erst einen kurzen Zeitraum in einem Sternensytem
aufhalten  konnen. Leistungsfahige Computer
rechnen diese Verzogerung natirlich ein und
erstellen so normalerweise aktuelle ,,Radarbilder*
eines Sternensystems.

> Beispiel: Die Erde wird durch Sensoren stets
angezeigt, allerdings ist die Positionsangabe
veraltet (bei der Entfernung Sonne — Erde um
ca. 8 Minuten). Springen zwei Raumschiffe
gleichzeitig in ein System und haben exakt
diese Entfernung, so bemerken sie die
Anwesenheit des anderen Schiffes erst nach 8
Minuten.

Die Sensorreichweite wird in astronomischen
Einheiten (aE) gemessen. Eine aE entspricht der
Entfernung Erde — Sonne, was 150 x 106 km
bedeutet. Das Licht bendtigt fur eine aE 500
Sekunden oder = 8,3 Minuten. Bei passiven
Sensoren ist die Reichweite Sensorenstufe x GK
(des Ziels) in aE. Bei aktiven Sensoren wird diese
Reichweite verdoppelt, allerdings die eigene GK
um eins erhoht (d.h. das eigene Schiff ist auch
leichter zu entdecken). Bei aktiven Sensoren
vergeht zuerst ein gewisser Zeitraum, bevor das
Signal zurtickkommen kann.

Extrem kleine Objekte der GK 0 (z.B. Sonden,
Rettungskapseln, Raketen) sind erst innerhalb einer
Reichweite von Sensorenstufe x 100.000 km
erkennbar. Natrlich verfligen gerade

109




Rettungskapseln und Sonden Uber Sender, die ihre
GK um mehrere Punkte erhéhen. Der Standard fir
Rettungskapseln liegt bei GK +2, wahrend
Sprungpunktsonden bis zu GK +5 erreichen.

Sensorenreichweite

Stufe x GK (Ziel) in aE
GK 0: Stufe x 100.000 km
Aktive Sensoren x 2

» Beispiel: In 12 aE Entfernung bewegt sich ein
Schiff der GK 5, in 14 aE Entfernung ein
Schiff der GK 3. Unser Raumschiff verfugt
Uber Sensoren der Stufe 4. Das Schiff der GK 5
wird wahrgenommen, da es innerhalb der
Reichweite 20 (4 x GK) liegt. Das Schiff der
GK 3 st jedoch nicht wahrnehmbar, da es
auBerhalb der Reichweite 12 fliegt. Wir
schalten nun auf aktive Sensoren um und
erzielen damit eine Reichweite von 8 x GK,
womit auch das kleine Schiff erkennbar wird.
Allerdings dauert es 14.000 Sekunden (3,8
Stunden), bis sein Bild auf dem Schirm
erscheint (2 x 14 akE Strecke).

5.2  Gravitationssensoren

Mit Gravitationssensoren kdnnen auf kurze
Entfernung an-, wegspringende oder getarnte
Schiffe entdeckt werden. Grav-Sensoren sind
allerdings nicht 100%ig zuverldssig, da sie oft
durch groRe Masseobjekte des Systems gestort
werden. Ermitteln Sie als Spielleiter zuerst die
Entfernung M in Millionen km (Beispiel: 8,4
Millionen km: M=8). Dann wirfeln Sie mit GK
(Ziel) + Sensorenstufe + 1w. Ist das Ergebnis M
oder hoher, wird das Schiff entdeckt. Handelt es
sich um ein getarntes Schiff, wird M verdoppelt
und pro 0,1 TarnTL Uber dem TL der Grav-
Sensoren um eins erhoht. Tarnung ist ab TL 10
maoglich (vorerst nur militérisch).

Gravitationssensoren
Springen: Stufe + GK (Ziel) + lw =M
(in Millionen km)
Tarnung: M x 2 +
10 x (TarnTL - SensorTL)

6 Computer

Der Bordcomputer ist die Seele eines Schiffes und
in der Lage, verschiedenste Aufgaben (parallel) zu
ubernehmen. Er steuert das Schiff, kann es landen
und starten, berechnet den Sprung und die
Zielerfassung und feuert die Bordwaffen ab.
Naturlich sind nur leistungsstarke Rechner in der
Lage, viele dieser Aufgaben gleichzeitig und gut
durchzufiihren.

Die Computerstufe kann eine oder mehrere
bendtigte Fertigkeitsstufen der Charaktere durch
Programme ersetzen. Werden parallel Aufgaben
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durchgefiihrt, wird die Stufe aufgeteilt (minimale
Stufe ist 1). Ein Programm kann nicht auf mehrere
Computer verteilt werden, sondern muft mit allen
Stufen auf einem Rechner laufen.

» Beispiel: Ein Computer der Stufe 10 fliegt das
Schiff automatisch und reagiert stets mit 2w
+10 (normalerweise vom Besitzer/Kapitén des
Schiffes gewdirfelt) auf plétzliche Probleme. In
einer Kampfsituation fliegt der Pilot selbst und
der Computer (bernimmt mit Stufe 8 die
Zielerfassung, wahrend er gleichzeitig mit
Stufe 2 einen Notsprung errechnet.

Die folgenden Programme sind denkbar und
kdnnen in den unterschiedlichsten Situationen
hilfreiche Dienste leisten. Die Liste der Programme
ist naturlich keineswegs vollstandig und kann durch
Ihre Ideen erweitert werden oder es kdnnen neue
Programme duch die Charaktere programmiert
werden.

Alle Programme vereinfachen: Basisprogramme
(Angriff, Ausweichen, Pilot, ...) werden mit dem
Kauf jeder Waffe/jedes Objekts bereits mitgeliefert.
Bessere Programme erhdhen die Wirksamkeit,
kosten dafur aber auch mehr. Kénnen mit viel Zeit
auch selber programmiert werden...

6.1 Angriff

Mit diesem Programm feuert der Computer ein
Bordgeschiitz ab. Die Stufe des Programms wird
durch den TL begrenzt. Fir jeden Waffentyp ist ein
eigenes Angriffsprogramm notwendig.

6.2 Ausweichen

Dieses Programm kann blitzschnelle
Ausweichmanéver vornehmen, zu denen kaum ein
Lebewesen in der Lage ist. Die Stufe des
Programms wird durch ein Drittel des TL begrenzt.
Ein Ausweichprogramm muf3 an den jeweiligen
Schiffstyp angepalt werden. Es belegt die GK des
Schiffes plus die Programmstufe an
Computerstufen.

6.3 Auto-Pilot

Mit diesem Programm kann der Computer das
Schiff auch in normalen Situationen steuern. Der
Computer wird nur in Notfillen MW , probieren®,
die Uber einen vorher definierten Wert hinausgehen.
Die Stufe des Programms wird durch den TL
begrenzt. Fir jeden Schiffstyp wird ein eigenes
Pilotprogramm bendtigt.

6.4 Taktik

Dieses Programm ersetzt die Piloteninitiative. Der
Computer wirfelt mit Taktik + 4 + [1w]. Die Stufe
des Programms wird durch den halben TL begrenzt.
Ein Taktikprogramm mufl an den jeweiligen
Schiffstyp angepalt werden. Es belegt die doppelte
Programmstufe an Computerstufen.
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6.5 Zielerfassung

Dieses Programm ist absolut notwendig, um ein
Ziel korrekt erfassen zu koénnen. Die Stufe des
Programms wird durch den TL begrenzt. Ein
Zielerfassungsprogramm kann universell verwendet
werden.

6.6 Zielsuche

Die Initiative fur die Geschiitze wird mit Zielsuche
+ 4 + [1w] durchgefiihrt. Die Stufe des Programms
wird durch den TL begrenzt. Ein
Zielsuchprogramm kann universell verwendet
werden.

7 Raumkampf

Stark vereinfachen zu Space ERPS 1!

Ein Raumkampf mit Spielerbeteiligung sollte nur
annahernd gleichwertige Gegner und eine geringe
Raumschiffanzahl umfassen. Optimal ist der Kampf
Schiff gegen Schiff. GrélRere Raumschlachten
entscheidet der Spielleiter bereits vor dem Kampf,
oder Fertigkeiten in einem kleinen Nebenabenteuer
entscheiden tber den Ausgang.

Raumkampfe in Space ERPS sollen nicht mit Hilfe
von  Miniaturen, Entfernungsmessern  und
Vektorberechnungen durchgefiihrt werden. Es ist
auch unerheblich, ob die Spieler (ber taktische
Erfahrung verfiigen (was fur einen Raumkampf
eigentlich unmdglich ist). Entscheidend ist, daf3 ihre
Charaktere  Uber entsprechende Fertigkeiten
verfigen und sich durch die Hohe ihrer
Fertigkeitswirfe VVor- und Nachteile ergeben.

In Raumkampfsystemen oder anderen
Rollenspielen wird oft von einer
»-Raumkampfgeschwindigkeit* gesprochen.
Gemeint ist damit, daB ein Raumkampf nur bei
niedrigen Geschwindigkeiten und Entfernungen
moglich ist und ansonsten Mandver und
Zielerfassung unmdglich werden. Dies ist meiner
Meinung nach Blodsinn. Derartige Verfahren
ubertragen nur den klassischen ,,dogfight (Luft-
Luft-Kampf) in den Weltraum, obwohl beide
Szenarien Uberhaupt nicht miteinander zu
vergleichen sind. Raumkampf ist mit jeder
Geschwindigkeit mdglich, entscheidend ist die
relative Geschwindigkeit der Kampfteilnehmer
zueinander. Natlrlich durfte es schwierig sein, ein
tausendmal schnelleres Schiff zu treffen, unmdglich
ist es aber dank Energiewaffen nicht. Die
Flugrichtung der Schiffe ist wesentlich wichtiger.
Fliegen zwei Schiffe parallel zueinander und haben
vergleichbare Geschwindigkeiten, so kann es
problemlos zu einem mehrminitigen Raumkampf
kommen. Fliegen zwei Schiffe exakt aufeinander
zu, so hat wahrscheinlich jedes Schiff nur eine
Chance, das andere zu treffen. Definieren Sie
deshalb zu Beginn eines Raumkampfes die
Geschwindigkeiten und Richtungen der
Teilnehmer, um die wahrscheinliche L&nge des
Kampfes zu ermitteln.
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7.1 Rundeneinteilung

Eine Raumkampfrunde dauert eine Minute. In
dieser Zeit finden an Bord der Schiffe also zwolf
ganz normale Kampfrunden statt. Immerhin ist es
mdglich, dal

es wahrend eines Raumkampfes zu normalen
Aktionen kommt, denkbar sind Entermandver,
Reparaturen, Versorgung von Verletzten usw. Fir
die 5-Sekunden-Kampfrunden wird nur eine
Initiative gewdrfelt, wenn es zu Kampfhandlungen
an Bord des Schiffes kommt. Ansonsten wird der
vereinfachte Rundenablauf verwendet, d.h. jeder
Charakter oder NSC handelt einmal pro Runde,
auBer die gewahlte Aktion dauert mehrere Runden
an. Sollte die Reihenfolge der Handlungen wichtig
sein, entscheidet entweder der Reaktionswert Uber
die Abfolge oder ein einfacher Initiativwurf
bestimmt die Anordnung der Aktionen.

Wiahrend einer Raumkampfrunde darf jedes Schiff
ein Mandver durchfiihren und einen
Schul}/Feuerstol? pro verwendbarem Waffensystem
abgeben (einige Waffen benétigen mehrere Runden
Aufladezeit, andere konnen pro Runde mehrere
Schisse abgeben). Im Folgenden bezeichnet eine
Runde bzw. Kampfrunde stets eine einminutige
Raumkampfrunde, Ausnahmen werden aufgeftihrt.

7.2 Rundenablauf

. Piloteninitiative

. Bekanntgabe des Mandvers

. Pilotenwurf

. Feststellen der Zielmodifikationen

. Festlegen des Ziels

. SchuRphase und Abwehraktionen

. Auswirkungen fiir ndchste Runde feststellen

~NOoO ok~ WN

7.3  Piloteninitiative

7.4 Bekanntgabe des Mandvers

7.5  Pilotenwurf

7.6  Feststellen der Zielmodifikationen
7.7 Festlegen des Ziels

7.8  Schuflphase und Abwehraktionen

7.9 Auswirkungen fir néchste Runde
feststellen

7.10 Schildausdehnung

Da Schilde Projektilwaffen entweder ganz oder gar
nicht aufhalten, kann es sinnvoll sein, Schilde
auszudehnen, wenn ein Schildtreffer trotzdem die
Vernichtung des ganzen Schiffes bedeuten wirde,
z.B. bei Atomwaffen.

Normalerweise haben Schilde eine
Standardausdehnung von GK x 10 Metern um das
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Raumschiff herum. Dies langt bei groRen Schiffen
mdglicherweise sogar aus, kleine Schiffe innerhalb
ihrer Schilde mitreisen zu lassen. So kénnte ein
Raumjagertrager mit bereits entlassenen
Geschwadern in den Hyperraum springen, um bei
der Ankunft sofort einsatzbereite Jager zu haben
(die Jager wéhrend des Sprungs zu entlassen, gilt
allgemein als zu riskant).

Schilde kénnen in Stufen von 5 x GK Metern
ausgedehnt werden. Jede Ausdehnung reduziert den
Schild jedoch um eine Stufe.

Bei den Waffenwerten finden sich die effektiven
Explosionsradien der einzelnen Projektile.

» Beispiel: Ein Schiff der GK 7 verfugt tber
Schilde der Stufe 8, welche 70 Meter vom
Schiff entfernt aufgebaut werden. Fir jeweils
35 Meter Schildausdehnung sinkt die
Schildstufe um einen Punkt, so dal bei 140
Metern Ausdehnung nur noch Schilde der Stufe
6 verfugbar sind. 315 Meter ist das absolute
Maximum, der Schild hat dann nur noch Stufe
1 und bricht dartiber hinaus zusammen.

7.11 Techlevel

Oft werden kdmpfende Raumschiffe Uber
vergleichbare technische Mdglichkeiten verfigen.
Doch gerade Ké&mpfe unterlegener Streitkréafte
gegen einen Uberméchtigen Feind kénnen von
Interesse sein. Dabei ist der TL eines Raumschiffes
von entscheidender Bedeutung, da normalerweise
ein TL 8 Raumschiff nicht den Hauch einer Chance
gegen ein gut gerlstetes und geschiitztes TL 15
Raumschiff hat. Deswegen wird die Differenz der
beiden TL als Modifikation einiger Wirfe benutzt,
negativ fir den unterlegenen, positiv fur den
uberlegenen TL. Betroffen sind Angriffswirfe und
Durchschlagswiirfe.

» Beispiel: Ein TL 9 Raumschiff feuert gegen ein
TL 10 Raumschiff. Es erhélt stets -1 auf seinen
Angriffswurf und die ,,Durchschlagskraft” der
Schadenswiirfel. Das TL 10 Raumschiff erhalt
dagegen immer +1.

8 Standard-Schiffe

Bisher sind Raumschiffe sehr teuer und véllig
variabel, was die Bauweise angeht. Es gibt jedoch
Werften, die gewisse Standardtypen bauen und
diese nur geringfiigig fur den einzelnen Verkauf
variieren. Derartige Raumschiffe werden um so
billiger, je mehr Schiffe des Typs gekauft werden.
Gerade kleine Raumschiffe dirften dadurch im
Preis sinken. Diese Standardtypen erhalten
Preisnachldsse von 10 % bis 30 %. Diese
Raumschiffe missen allerdings nahezu unveréndert
Ubernommen werden, um den Preisvorteil zu
erhalten.

Natirlich gibt es auch gebrauchte altere Schiffe um
bis zu 50% ginstiger, allerdings sind diese oft
Wartungsintensiv und veraltet. Trotzdem ist dies
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ein grosser Markt, denn es gibt viele Handler, die
ihr Schiff wieder verkaufen miissen und noch mehr
Personen, die auch mal Kapitan sein wollen...

2-5 fertige Schiffe, Terra-Standard (oder auch
Tiroo, Ne, KrKrKr?)
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FAHRZEUGE

Oft verbringen die Charaktere ihre Zeit nicht nur im
Weltraum, sondern auch auf Planeten. Dabei
miissen sie sich auch dort irgendwie fortbewegen.
Daher gibt dieses Kapitel ein paar Anregungen und
grobe Vorschldge zu allgemein glltigen Preisen.
Allerdings sollten diese natirlich je nach Welt
angepasst werden — nicht uberall wird es auch
Flugzeuge, Boote oder Motorrader geben.

1 Vorbemerkungen

Alle Angaben gelten immer fir TL 10; der
Energieverbrauch wird in Energieeinheiten (EE)
angegeben, wobei ,,-“ Energieverbrauch oder ,,+* —
lieferung in Energieeinheiten/Stunde bedeutet. Die
Erhaltlichkeit (ERH) ist der Mindestwurf flr die
Beschaffung des Fahrzeugs bei TL 10 (auf Milieu).
Die GroRe wird als Verdrangung in m? angegeben,
womit direkt der Vergleich zum Transport in
Raumschiffen gegeben ist. Mit 1
gekennzeichnete Objekte sind Zusatzoptionen des
vorherigen Gegenstandes, Preise und andere
Optionen werden dann addiert.

2 Spezielle Informationen

Ubernahme aus SHit-ERPS (Standardfahrzeuge und
Zubehor), Preise aus Space ERPS 1 (Ausristung).
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3 Fahrzeugliste

Fahrzeuge Last | GroRe | TL | Erh | EE Preis
Kampfanzug 240 G 10 60 | - 750.000 CR
Rettungskapsel (Ersatzkapseln sind teurer als Einbaukapseln (Subvention)) 400 G 8,0 8 - 4.000 CR
Zubehér Last | GroBe | TL | Erh | EE Preis
Waffen Last | GroBe | TL | Erh | EE Preis
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TABELLENTEIL

1 Fertigkeiten

Alle normalen Fertigkeiten konnen spezialisiert
werden. Der Charakter hat dann ohne weitere
Nachteile +2 auf diese Spezialisierung.
Bonusangabe: Sobald der angegebene Wert erreicht
wird, erhdlt der Charakter einen Bonus von +1.
Wird sogar der Wert+10 erreicht, gibt es +2. Wird
der Wert-10 unterschritten gibt es -1.

Geistige Fertigkeiten

Elektronik (Bil 13, Cyb 17):

Feinelektronik, Gerate, Netzwerke, Zlinder
Geisteswissenschaften (Cha 12, Bil 17):
Linguistik, Mathematik, Philosophie, Semiotik,
Theologie

Gesellschaftswissenschaften (Bil 12, Cha 17):
Geschichtswissenschaft, Jura, Kunstwissenschaft,
Padagogik, Politologie, Soziologie,
Wirtschaftswissenschaft

Informatik (Bil 11, Cyb 18):

Anwendungen, Entwicklung, Hacken, Hardware
Ingenieur (Bil 14, Ges 18):

Anlagen, Autonome Systeme, Bauwerke,
Bodenfahrzeuge, Raumfahrzeuge, Sprengtechnik,
Wasserfahrzeuge

Kontrollzentrum (Bil 12, Ges 16):

Anlagen, Autonome Systeme, Bodenfahrzeuge,
Raumfahrzeuge, Wasserfahrzeuge

Medizin (Bil 14, Ges 18):

Allgemeinmedizin, Biotech, Chirurgie, Erste Hilfe,
Xenomedizin

Naturwissenschaften (Bil 13, Cha 18):
Biologie, Chemie, Geologie, Physik, Psionik

Korperliche Fertigkeiten

Akrobatik (Bew 11, Ges 18):

Balancieren, Reiten, Null-g-Bewegung, Turnen,
Winden

Anzige (Cyb 11, Ges 17):

Kampfpanzer, Nanoanzug, Raumanzug, Rustungen,
Schutzanzug, Taucheranzug

Athletik (Str 11, Bew 17):

Heben, Klettern, Laufen, Schwimmen, Springen,
Werfen

Ausdauer (Kon 12, Str 18):

Erschopfung, Hohe-g-Belastung, Schmerzen
Fingerfertigkeit (Ges 12, Bew 17):

Fangen, Feinarbeit, Stehlen, Tricks, Waffe ziehen
Heimlichkeit (Bew 14, Ges 19):

Beschatten, Schleichen, Verbergen

Pilot (Ges 13, Kon 18):

Antigrav-Fahrzeuge, Bodenfahrzeuge, Flugzeuge,
Raumjéger, Rotormaschinen, Wasserfahrzeuge
Waffenloser Kampf (Bew 12, Str 18):
Ausweichen, Cyberwaffen, Natiirliche Waffen,
Schlagtechnik, Wurftechnik
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Psi-Fertigkeiten

Bewegung (Bew 13, Ges 17):
Kraftfelder, Telekinese, Teleportation
Geist (Cha 12, Psi 18):

Empathie, Kontrolle, Telepathie
KdérperbewuBtsein (Str 13, Kon 16):
Haut, Muskulatur, Nervensystem, Organe, Skelett
Leben (Kon 11, Ges 18):

Erschopfung, Infektionen, Vergiftungen,
Verletzungen

Materie (Cyb 11, Bew 16):

Formen, Kombinieren

Psi-Abwehr (Psi 12, Bil 18):
Psi-Fertigkeit

Schock (Ges 13, Str 17):

Flache, Individuum, Objekt
Wahrnehmung (Bil 14, Psi 17):
Deutung, Makrokosmos, Mesokosmaos,
Mikrokosmos

Soziale Fertigkeiten

Allgemeinwissen (Bil 11, Cha 18):

Etikette, Kulturenkunde, Religion, Sagenkunde
Belastbarkeit (Psi 14, Bil 18):

Courage, Disziplin, Meditation, Toleranz
Kultur (Cha 13, Ges 17):

Kunsthandwerk, Musik, Schauspielerei, Stimme,
Tanzen

Milieu (Cha 12, Bil 18):

Medien, Militér, Politik, Polizei, Unternehmen,
Unterwelt

Okologie (Ges 12, Bil 16):

Fauna, Flora, Klima, Urban

Psychologie (Bil 12, Psi 16):

Gruppe, Individuum, Therapie, Xenopsychologie
Rhetorik (Cha 13, Bil 16):

Fihrung, Uberzeugen, Verfiihren, Verhéren
Verwaltung (Ges 11, Cha 17):

Administration, Logistik, Recht

Waffenfertigkeiten

Abwehrwaffen (Bew 13, Str 16):

Stab, Parierwaffe, Schild

Feuerwaffen (Ges 11, Bew 18):
Einhand-Energiewaffen, Einhand-Feuerwaffen,
Zweihand-Energiewaffen, Zweihand-Feuerwaffen
Geschutze (Ges 12, Bil 16):

Abwehrsysteme, Energiegeschiitze,
Fahrzeuggeschiitze, Lafetten
Nahkampfwaffen (Str 13, Bew 18):
Kettenwaffen, Klingenwaffen, Schlagwaffen,
Stangenwaffen

Projektilwaffen (Ges 14, Str 18):

Armbrust, Bogen, Schleuder

Schwere Waffen (Str 14, Ges 16):
Energiewerfer, Gatling-Waffen,Granatwerfer,
Raketenwerfer

Spezialwaffen (Ges 13, Bew 17):

Blasrohr, Improvisierte Waffen, Laserschwert,
Netz/Lasso, Peitsche

Wurfwaffen (Bew 13, Ges 17):

Axte, Granaten, Klingen, Stangen
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2 Sprachen

Beispiele fur Sprachfamilien und Spezialisierungen.
Wenn mehrere untergeordnete Sprachen vorhanden
sind, dann kann der Held die anderen Sprachen aus
der gleichen Sprachfamilie mit der halben
Sprachstufe sprechen bzw. eine Hauptsprache
wahlen.

2.1 Terranisch

2.1.1 Europaisch

Baltisch (Estnisch, Lettisch, Litauisch),

Baskisch,

Eskimo,

Finnisch (Finnisch, Lappisch),

Germanisch (Afrikaans, Danisch, Deutsch, Islandisch, Jiddisch,
Niederlandisch, Norwegisch, Schwedisch),

Englisch (= Univers/Anglik),

Griechisch (Neu, Alt),

Keltisch  (Bretonisch, Irisch-Gélisch,  Schottisch-Gélisch,
Walisisch),

Romanisch (Franzosisch, ltalienisch, Katalanisch, Latein,
Portugiesisch, Ruménisch, Spanisch),

Slavisch (Bulgarisch, Georgisch, Kroatisch, Mazedonisch,
Polnisch, Russisch, Serbisch, Slowakisch, Slowenisch,
Tschechisch, Weilrussisch),

Ugrisch (Magyar (=Ungarisch), Ostyak, Vogul)

2.1.2 Asiatisch

Armenisch,

Hamitisch (Beja, Berberisch, Galla, Hausa (=Chadikisch),
Somali, Tuareg),

Indisch (Assamenisch, Bengali, Bhili, Gujarati, Hindu, Konkani,
Marathi, Oriya, Panjab, Rajasthani, Sindhi, Singalesisch, Urdu),
Indo-Iranisch (Baluchi, Kurdisch, Persisch (=Farsi), Pushtu),
Mon-Khmer (=Annamitisch) (Kambotschanisch (=Khmer),
Mon, Vietnamesisch (=Annamesisch)),

Mongolisch (=Khalkha),

Semitisch (Amharisch, Arabisch, Harari, Hebréisch, Neu-
Aramaisch, Tigre, Tigrinya),

Sino-Tibetanisch ~ (Burmesisch,  Kantonesisch, = Hakoka,
Kaschmiri, Lao, Mandarin, Min, Nepali, Shan, Thai,
Tibetanisch, Wu, Yueh),

Siidostasiatisch (Japanisch, Koreanisch),

Tsimshian,

Tungusisch,

Turksprachen  (Aserbaidianisch,  Chuvash,  Jakutisch,
Kasachisch, Kirgisisch, Tartarisch, Turki, Turkisch, Ushekisch)

2.1.3 Afrikanisch

Khoisanisch (Buschménnisch, Hadza, Hottentotisch, Nama,
Sandawe),

Nigerisch-Kordufanisch (=Bantu) (Anyi, Aschanti, Azande,
Bassa, Baule, Bemba, Birom, Bulu, Efik, Ewe, Fang, Fante,
Fula, Ganda, Ibo, Igbo, Kikuyu, Kituba, Kongolesisch, Kpele,
Kru, Luba, Lunda, Makua, Mande, Mbundu, Mende, More,
Mossi, Ngala, Ngbaudi, Nyamwezi-Sukuma, Nyanja, Rundi,
Ruanda, Shona, Sotho, Sukuma, Suaheli, Temne, Tiv, Tsuana,
Twi, Wolof, Xhosa, Yao, Yoruba, Zande, Zulu),

Nilotisch (Bagirmi, Dinka, Fur, Kanembu, Kanuri, Koman, Luo,
Maban, Masai, Nuer, Sango, Shilluk, Songhai, Wadai),

Tlinglit,

Zuni

2.1.4 Australisch

Malaiisch-Polynesisch (Bahasa, Cebuano, llocano, Javanisch,
Kiriwina, ~Madurisch, Malaiisch, Maori, Melanesisch,
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Mikronesisch, Misima, Panay-Hiligaynon, Polynesisch, Samar-
Leyte, Samoanisch, Sundanesisch, Tagalog, Taluga),
Papuanisch (Dayak, Negrito, Papu)

2.1.5 Nord-Amerikanisch

Algonkisch (Algonkin, Arapaho, Blackfoot, Cheyenne, Cree,
Micmac, Mohikanisch, Ojibwa, Shawnee, Wiyot, Yurok),
Athabaskisch (Apache, Chipewwa, Navaho),

Caddoanisch (Caddo, Pawnee, Wichita),

Chukchi,

Drawidisch (Gondi, Kannada, Kurukh, Malayadem, Tamilisch,
Telugu, Tulu)

Irokesisch (Cayuga, Cherokee, Erie, Huroinisch, Irokesisch,
Mohawk, Onandago, Oneida, Seneca, Tuscarora),

Maskoki (Chikasaw, Choctaw, Creek, Seminolisch),

Salish (Chehalis, Okanagon, Salish),

Sioux (Catawba, Crow, Dakota, Hidatsa, Omaha, Osage)

2.1.6 Sud-Amerikanisch

Mayanisch (Guatemaltekisch, Kekchi, Mam, Quiche-Tzutujil-
Cakchique, Yucatan),

Oto-Manguanisch (Mixtekisch, Otomi, Zapotekisch),
Stidamerika-Indianisch  (Araukanisch, Karibisch, Qechua,
Tupi-Guarani),

Uto-Atztekisch (Atztekisch, Comanche, Hopi, Paiute, Papago,
Pima, Schoschonisch, Ute)

2.1.7 Kunstsprachen

Esperanto,

Interlingua,

Zeichensprachen (z.B. internationale Gebérdensprachen oder
Flaggenzeichen)

2.2 Andere Rassen

2.2.1 Psyker
Zeivi,
Telepathische Gespréche

2.2.2 Tiroo

Kaiisch

2.2.3 Manka

Gran’aa,
Manka’le
Fala‘no

2.2.4  Ssisch
Sszich‘ah

2.2.5 Shinlei / Nomaden

Univers?

2.2.6 Ne
Kobaji,

Mitui,

Neti

2.2.7 KrKrKr

Prtlac,
Zss‘pirr

2.2.8 Lianen

Nicht zu erlernen
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3 Tabellen : _Ungeféhre Gewichte _
Schadensbonus und Tragkraft MOtorraSEISplel 05 Gewicht (1)
STR TRK SBO Kleines Auto 1
0 1 -10 Grosses Auto 2
L 2 5 Schiffs-Anker 5
2 3 -3 Schulbus 10
3.4 3.5 -2 Privatjet 10
5.7 4 -1 Kampfjet 25
8.14 > 0 Panzer 50
15.17 6 1 Space Shuttle 100
18.19 6.5 2 Grosses Linienflugzeug | 500
20 l 3 Kleines Frachtschiff 1000
21 ) 4 Fregatte 5000
22 8 4 Leichtes Kampfschiff 10000
23 8,5 S Flugzeugtrager 50000
24 9 5
25 9.5 6 Ungefahre Geschwindigkeiten
26 10 I Beispiel SCH / km/h
27 11 8 100m Léufer SCH=50, 10 m/s, 36 km/h
28 12 9 Giiterzug SCH 65, 13 m/s, 45 km/h
29 13 10 Fahrrad SCH 100, 20 m/s, 75 km/h
30 14 11 Motorboot SCH 115, 23 m/s, 85 km/h
i i Rennpferd SCH 125, 25 m/s, 90 km/h
Zeitkategorien Gepard SCH 165, 33 mis, 120
Kategorie Zeitdauer km/h
0 Sofort Uber Wasser rennen | SCH 225, 45 m/s, 160
1 Sekunden km/h
2 Runden Auto SCH 250, 50 m/s, 180
3 Minuten Mauersegler km/h
4 Stunden Hubschrauber, Cessna | SCH 350, 70 m/s, 250
5 Tage Pfeile (Langbogen) km/h
Rennwagen SCH 415, 83 m/s, 300
log, Motorrad km/h
Stufe Modifikator Stufe Modifikator Wanderfalke SCH 500, 100 m/s, 360
0 1 10 1024 / 1000 km/h
1 2 11 2000 Schnellzug SCH =~ 550-700, 110-140
2 4 12 4000 m/s, 400 — 500 km/h
3 8 13 8000 Privatflugzeug SCH 690, 138 m/s, 500
4 16 14 16000 km/h
5 32 15 32000 Pistolenkugel SCH 1385, 277 m/s, 1000
6 64 16 64000 Privatjet km/h
7 128 17 128000 Kampfjet (Mach 1) SCH = 1715, 343 m/s,
8 256 18 256000 1235 km/h
9 512 19 512000 Gewehrkugel SCH 4000, 800 m/s, 2880
Infanteriegeschoss km/h
Ungefahre Grossen Interkontinental- SCH 34750, 6950 m/s,
Vergleich Grosse | Vergleich | Grosse Rakete (Start) | 25000 km/h
Empire State | 400 m Ameise 0,005m Flughtgeschwmdlgkelt SCH 56000, 11200 m/s,
Hochhaus 100m | Floh 0,001m Erdaquator 40320 km/h
Haus 10m Hausmilbe | 0,0005m _
Mensch om p-elektr. 10%m Lichtgeschwindigkeit | SCH ~ 1.500.000.000,
Hund 0.7m W._Blutk. | 10°m 300.000.000 m/s, ca.
Hase 0,4m Bazillus 2x10°m 1.080.000.000 km/h
Maus 0,1m Virus 10°m
Wespe 0,02m | Atom 10™m
Biene 0,0lm | Atomkern | 10®m
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Fertigkeitswurfe

Stufenkosten in LP

Schwierigkeitsgrad und Mindestwurf Stufe Kosten Stufe Kosten
Simpel MW 4-8 1 1 11 77
Einfach MW 9-12 2 3 12 101
Mittel MW 13-16 3 6 13 127
Herausfordernd MW 17-20 4 10 14 155
Schwer MW 20-24 5 15 15 185
Extrem MW 25-29 6 21 16 217
Unmodglich MW 30+ 7 28 17 251

8 36 18 287
Fernkampfmodifikation bei Zielbewegung 9 45 19 325
Ziel Modifikator 10 55 20 365
geht bzw. 1auft (SCH bis 20) -1
rennt (bis SCH 30) -2 Stufenkosten bei Prioritét
sprintet (bis SCH 50) -4 Stufe P1 P2 P3 P4
Ziel fliegt (3D-Bewegung) -5 1 1 1R1 1R2 1R3
2 3 2R1 1 1R1
Heldenpunkte 3 6 3 2 2R2
Heldenwurf gegen CHA ndtig (PW:CHA) 4 10 5 4 R2 3R2
Kosten Wirkung 5 15 8 R1 5 4R1
Beliebigen Wurf wiederholen 6 21 12R1 7 6 R3
Die Wiederholung eines Patzerwurfes 7 28 14 10 R2 7
kostet zwei Heldenpunkte. 8 36 18 12 9
+1 auf den Wurfelwurf 9 45 23R1 15 12 R3
Falls genau 1 Punkt zum Erfolg fehlt 10 55 28 R1 19 R2 14 R1
Hilfe durch Passanten R = Rest in Lernpunktstrichen fiir Spalte LP

Der Spielleiter bestimmt die Reaktion
aufgrund der VVorschlage des Spielers.

Ladehemmung des Gegners
Alternativ funktioniert irgendein
technisches Gadget kurzfristig nicht.

Redeschwall des Gegners
Keine Kosten, falls der Gegner Final
Last Words als Nachteil hat.

Eine Kugel Ubrig
Oder es findet sich eine herumliegende
Waffe oder &hnliches Objekt.

Kurzzeitige Erholung

Aufschieben von Auswirkungen fir eine
Kampfrunde, danach ist die doppelte Zeit
zur Erholung nétig.

Erste Aktion

Bei einer Initiative als erster an der Reihe
sein. Bei mehreren Helden zéhlt die alte
Initiative.

Senken des Mindeswurfs

Vor einem Psi-Einsatz MW bis 10 PP,
nach einem Wurf bis 5 PP pro
Heldenpunkt senken.

Senken des Lernpunktwurfs

Nach einer erfolgreichen Aktion darf der
Spieler den Lernpunktwurf um 5 Punkte
(vor dem Wurf) oder 1 Punkt (nach dem
Wurf) senken.

Einen Patzerwurf wiederholen
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4 Psi-Auswirkungen bei negativen PP

Psi-Auswirkungen (2w + negative PP)

Ergebnis

Psi-Auswirkung

10

Keine Auswirkungen

5.9

-2 nachster Psi-Einsatz

0.4

-4 nachster Psi-Einsatz
Die Dauer des Aufrechterhaltens sinkt um eine Zeit-Kategorie solange die PP unter Null
sind.

-4 néchster Psi-Einsatz
-1 Psi-Einsatze fur eine Minute
Die Dauer des Aufrechterhaltens sinkt um eine Zeit-Kategorie solange die PP unter Null
sind.

-10...-6

-4 néchster Psi-Einsatz
-2 Psi-Einsatze fur eine Minute
Die Dauer des Aufrechterhaltens sinkt um zwei Zeit-Kategorien solange die PP unter
Null sind.

-15..-11

-4 Psi-Einsatze fur eine Minute
Die Dauer des Aufrechterhaltens sinkt um zwei Zeit-Kategorien solange die PP unter
Null sind.

-4 Psi-Einsatze / -1 andere Aktionen fiir eine Stunde
Aufrechterhalten eines Spruches ist nicht mehr méglich solange die PP unter Null sind.
Mit 1w wirfeln. Bei einer 1 wird der Charakter bewuBtlos (solange bis ein PP regeneriert
wurde).

Keine PP-Regeneration in dieser Stunde.

-4 Psi-Einséatze / -2 andere Aktionen fir vier Stunden
Aufrechterhalten eines Spruches ist nicht mehr méglich solange die PP unter Null sind.

Mit 1w wiirfeln. Bei einer 1 verliert der Charakter 1 Punkt seines Psi-Attributs (kein
neuer Auswirkungswurf). Bei einer 2-3 wird der Charakter bewuftlos (solange bis ein PP
regeneriert wurde).

Keine PP-Regneration in diesen vier Stunden.

-4 Psi-Einsatze / -3 andere Aktionen fur acht Stunden
Aufrechterhalten eines Spruches ist nicht mehr méglich solange die PP unter Null sind.

Mit 1w wiirfeln. Bei einer 1 verliert der Charakter 2 Punkte seines Psi-Attributs (kein
neuer Auswirkungswurf). Bei einer 2-4 wird der Charakter bewuftlos (solange bis ein PP
regeneriert wurde).

Keine PP-Regneration in diesen acht Stunden.

-4 Psi-Einsatze / -4 andere Aktionen fir einen Tag
Aufrechterhalten eines Spruches ist nicht mehr méglich solange die PP unter Null sind.

Mit 1w warfeln. Bei einer 1-2 verliert der Charakter 2 Punkte seines Psi-Attributs (kein
neuer Auswirkungswurf). Bei einer 3-6 wird der Charakter bewuftlos (solange bis ein PP
regeneriert wurde).

Keine PP-Regeneration in dieser Zeit.

Psi-Punkte
-40 oder darunter

Todeseintritt
Der Tod bei geistigem Schaden tritt sofort und unwiderruflich ein.
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5 Kampfauswirkungen

Korperliche Auswirkungstabelle

2w + [TP] + Kopf Rumpf Arm Bein Spezialauswirkungen
Mod
Nur korperliche An jeweiliger
Auswirkungen Alle Fertigkeiten Ferti pet Wirkt sich nur auf entsprechendes Trefferzone,
ertigkeiten ) . , "
auf betroffen Korperteil aus hdchster Wiirfel des
betroffen h
Auswirkungswurfes
10+ Keine Keine Keine Keine Keine
Auswirkungen Auswirkungen Auswirkungen Auswirkungen Auswirkungen
5.9 -2 néchste -1 néchste -2 néchste -2 néchste Keine Auswirkunaen
Re-/Aktion Re-/Aktion Re-/Aktion Re-/Aktion Y
0.4 -4 néchste -3 néchste -4 néchste -4 néchste Keine Auswirkunaen
Re-/Aktion Re-/Aktion Re-/Aktion Re-/Aktion 9
Aktionsunfahig fir Aktionsunfahig fir Aktionsunfahig fir Bewegungsunfahig 1: Stufe H1+S1
-5.-1 néachste Aktion, néachste Aktion, néachste Aktion, fir nachste Aktion, '2, Stufe S1
-4 auf Reaktionen -3 auf Reaktionen -4 auf Reaktionen -4 auf Reaktionen '
Aktionsunfahig fur Aktionsunfahig fur Aktionsunfahig far Bewegungsunfahig
-10..-6 diese und nachste diese und nachste diese und nachste fur diese und nachste 1: Stufe H1+S1
Kampfrunde, Kampfrunde, Kampfrunde, Kampfrunde, 2-3: Stufe S1
-4 auf Reaktionen -3 auf Reaktionen -4 auf Reaktionen -4 auf Reaktionen
Handlungsunféhig Handlungsunféhig Handlungsunféhig Handlungsunféhig
fur diese und néchste | fir diese und nachste | fiir diese und néchste | fiir diese und néchste 1: Stufe H2+S2
15..-11 Kampfrunde, Kampfrunde, Kampfrunde, Kampfrunde, 2: Stufe H1+S2
Aktionsunfahig fiir 3 | Aktionsunfahig fur | Aktionsunféhig fir 3 Bewegungsunfahig 3: Stufe S2
Kampfrunden, -4 auf | eine Kampfrunde, -3 | Kampfrunden, -4 auf | fir 3 Kampfrunden, 4: Stufe S1
Reaktionen auf Reaktionen Reaktionen -4 auf Reaktionen
Handlungsunféhig Handlungsunféhig Handlungsunféhig Handlungsunféhig
fur diese und zwei fur diese und zwei fur diese und zwei fur diese und zwei 1: Stufe H2+S2
20..-16 Kampfrunden, Kampfrunden, Kampfrunden, Kampfrunden, 2: Stufe H1+S2
Aktionsunfahig fiir 6 Aktionsunféhig fir | Aktionsunfahig fir 6 Bewegungsunfahig 3: Stufe S2
Kampfrunden, -4 auf | 3 Kampfrunden, -4 | Kampfrunden, -4 auf | fiir 6 Kampfrunden, 4-5: Stufe S1
Reaktionen auf Reaktionen Reaktionen -4 auf Reaktionen
Handlungsunfahig Handlungsunfahig Handlungsunfahig Handlungsunfahig 1: Stufe H3+S3
fur diese Kampf- fur diese Kampf- fur diese Kampf- fur diese Kampfrunde 2: Stufe H2+S3
25 21 runde und 1 Minute, | runde und 1 Minute, | runde und 1 Minute, und 1 Minute, 3: Stufe H1+S3
- Aktionsunfahig fir 2 | Aktionsunfahig fur 1 | Aktionsunfahig fir 2 Bewegungsunfahig 4: Stufe S3
Minuten, -4 auf Minute, -4 auf Minuten, -4 auf fur 2 Minuten, 5: Stufe S2
Reaktionen Reaktionen Reaktionen -4 auf Reaktionen 6: Stufe S1
Handlungsunfahig | - Handiungsunfahig | - Handlungsunfalg | piongungeuntaiq | 1:Stufe Ha+S3
fur diese Kampfrunde 2: Stufe H2+S3
-26 oder Kampfrgnde und 10 Kampfrynde und 10 Kampfrynde und 10 und 10 Minuten, 3- Stufe H14S3
niedriger Minuten, Minuten, Minuten, Bewegungsunfahig 4: Stufe S3
Aktionsunféhig fir 1 | Aktionsunfahig fur 1 | Aktionsunféhig fir 1 fiir 1 Stunde. -4 auf 5j Stufe 52
Stunde, -4 auf Stunde, -4 auf Stunde, -4 auf Reaktioﬁen 67 Stufe S1
Reaktionen Reaktionen Reaktionen )
-40 TP oder Todeseintritt nach KON Runden (Stabilisierung maglich).
weniger Charakter muss auf -39 TP oder mehr gebracht werden, um zu tiberleben.
-40 SP oder Der Charakter wird automatisch bewusstlos fiir [40 - KON] Runden.
weniger Uberzahliger bzw. weiterer SP-Schaden wird von den TP abgezogen.
Spezialauswirkungen Modifikation des Auswirkungswurfes
Stufe Physikalisch Energie Schock Schadenseigenschaft Modifikation
S1 Blutung 1 TP / Runde Bewusstlos 1 min Bewusstlos 1 KR Schadensgrofie 1-10 +2wW
H1 Bruch Stufe 1 Verbrennung Grad 1 Blutung 1 TP / Runde Schadensgrofle 11-20 +1lw
S2 Blutung 2 TP / Runde Bewusstlos 10 min Bewusstlos 5 KR Schadensgrofie 21+ +0w
H2 Bruch Stufe 2 Verbrennung Grad 2 Blutung 2 TP / Runde Schock-Schaden +1lw
S3 | Blutung 3 TP/ Runde Bewusstlos 1 Stunde Bewusstlos 10 min (additiv zur
Schadensgrofie)
H3 Bruch Stufe 3 Verbrennung Grad 3 Bruch Stufe 1
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