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Einfuhrung

Was ist Aeria?

Aeria steht fur alternate evolution
reality in astrum, und ist ein Pen and
Paper Rollenspiel in dem die Spieler in
die Rolle anthropomorpher Tiere in
einem uns technologisch weit
Uberlegenen Sonnensystem schllpfen
und so allerhand Abenteuer erleben
kdnnen.

Was ist Rollenspiel?

Wahrend des Spiel wird von der Gruppe
gemeinschaftlich eine Geschichte
erzahlt, in dem einer der Spieler die
Rolle des Spielleiters GUbernimmt und die
Rahmenbedingungen der Handlung
festlegt

und die Antagonisten und Statisten
moderiert, wahrend die anderen Spieler
die Kontrolle Uber die Protagonisten
respektive Spielercharaktere (SC’s).

Um uber Erfolg oder Misserfolg der
angesagten Aktionen der SC zu
entscheiden bedient man sich bei Aeria,
ahnliche wie in anderen Pen and Paper
Rollenspielen, einer Wurfelmechanik,
die anhand der Charaktereigenschaften
das Ge- oder Misslingen dieser Aktionen
abbildet.

Bsp:

Willi ist Spielleiter und beginnt:" Ihr seht
einen langen dunklen Gang, dessen
stahlerne Kalte langsam in eure
Knochen zieht. Am Ende des Ganges
seht ein orange flackerndes Licht und zu
eurem entsetzen den Schatten eines
Sapienten in dessen Hand sich der
abgetrennt Kopf eines anderen befindet.
Was wollt ihr tun?"

Frank, der einen jungen Katzenmenschen
spielt erwidert:" Ich schleiche mich an
ihn heran um ihn zu uberraschen."
Ulrich, der einen stammigen Barenmann
spielt antwortet:" Ich ziehe meine Waffe."
Sabrina lasst ihre Falkendame, die zudem
noch zu jenen seltenen Individuen zahlt,
die Psioniker sind, sagt: "Ich konzentriere
mich auf die Urkraft und wirke ein
schutzendes Energiefeld um uns herum."
Die Spieler greifen nach ihren Wurfeln.

Zum Aufbau von Aeria

Kapitel 1

Alternative Revolutionen:
Charaktererstellung

Im ersten Kapitel werden die genauen
Regeln zur Erstellung des
Spielercharakters geschildert.

Welche Auswirkungen hat die Spezies auf
die Attribute?

Was sind Attribute? Welche Fertigkeiten
gibt es? Welche Sonderaktionen kdnnen
erlernt werden?

Kapitel 2

Reality: Die Regeln

In Kapitel 2 werden dann schlieSlich die
Spielmechaniken erlautert. Es wird
erklart wie man Fertigkeitswurfe
durchfuhrt, wie Kampfe funktionieren,
wann ein Charakter stirbt oder wie
gewisse Spezialaktionen abgehandelt
werden

Was brauche ich zum Spielen?

Zum Spielen von Aeria brauchen sie
lediglich ein paar Freunde, einige
zehnseitige Warfel (W10), einen Ort zum
Spielen und Snacks, denn Snacks
machen alles besser.

Kapitel 3
in Astrum: eine andere Wirklichkeit



Im dritten Kapitel wird ein genauerer
Blick auf Aeria, das Sternensystem in
dem Aeria spielt geworfen. Die
einzelnen Planeten werden beleuchtet,
sowie ihre kulturellen Gegebenheiten.
Des weiteren folgen nahere Einblicke in
das Leben in Aeria, die Technologie
sowie eine Beschreibung des
eigenartigen Phanomens der Psionik.

Inspirationsquellen:

Hier werden einige Werke angegeben,
die entweder zur Inspiration Aerias
gefuhrt haben oder aber einfach sehr
gut die Stimmung und/oder das Setting
beschreiben.

Filme:
Star Wars

Die Space Opera schlechthin.

Die Raumfahrt in Aeria ist der aus Star
Wars recht ahnlich, wenn man den
Hyperraumsprung ignoriert.

Die Macht ist auch sehr nahe an der
Psionik.

Robin Hood (Disney)

Der gute alte Robin Hood Film, bei dem
alle Figuren anthropomorphe Tiere sind.
Flr die visuellen Aspekte definitiv eine

sehr gute Inspiration.

Serien
Cowboy Bebob

Eine Science Fiction Serie Uber ein paar
Freiberufler die sich ihren Weg durchs
Leben bahnen.

Feuerwaffen, Raumschiffe und reichlich
viel Action!

Gintama
Auch eine Serie uber Freiberufler. Das

mittelalterliche Japan trifft auf Space
Opera trifft auf Comedy. Diese Serie gibt

einen guten Einblick in das Alltagsleben
von Freelancern.

Videospiele:
Starfox

Die Starfox Spiele sind ohne zweifel die
Hauptinspiration. Auch hier geht es um
Freiberufler, die mit ihrem Raumjagern in
rasanten Actionszenen Auftrage erfullen.

Kapitel 1 : Alternate Evolution

In Aeria Ubernimmt der Spieler die Rolle
eines Mitgliedes einer der sapienten
Rassen, die sich da sie so wenige
Merkmale teilen selbst als Sapiens
bezeichnen. Doch wie kommt es, dass
die Rassen trotz ihrer zahlreichen
Unterschiede im Kern so ahneln?

Die Biologen Aerias haben dazu die
Evolutionstheorie entwickelt, die das
Uberleben des bestangepassten
proklamiert.

Die Forscher glauben, dass es vor
Urzeiten lange bevor der Sapiens auf
erden wandelte eine einzige Urart
gegeben haben muss und der derzeit



vorherrschenden Meinung der Experten
nach war eben diese Urart aquatisch,
lebte also in den Meeren.

Diese Art bereitete sich nun also Uber
die Meere aus und passte an die
verschiedenen Gewasser und an deren
besondere klimatische Verhaltnisse an.
Irgendwann jedoch, so die Biologen,
geschah es, dass eine der nun
differenzierteren Arten amphibische
Zuge an nahm und sich langsam an das
Leben an Land anpasste.

An Land breitete sich diese Uramphibie
aus und passte sich wiederum an die
herrschenden Umweltbedingungen an

und es fand eine differenzierte Evolution

statt.

Aus der Uramphibie entstanden dann
die Ursapienten, sich ihrerseits auch
wieder differenzierten und so
entwickelten sich aus den Ursapienten
jeder Sapiensart jeweils die die
intelligente und bewusste Art die heute
die Bevolkerung des Sternensystems
Astrums darstellen, aber auch die Tiere,
die den Lebensraum mit ihnen teilen.
Durch die Ahnlichkeiten der der
Lebensumstande hat dann eine
konvalente Evolution zwischen den
Sapienten stattgefunden.

Diese Theorie erklart auch weshalb es
Zu jeder Sapiensart eine
korrespondierende Tierart gibt.

Regeluberblick

An dieser Stelle mochten wir einen ganz

kurzen Einblick in die wichtigsten
Regeln geben.

Erfolgsproben:

Um den Erfolg einer Handlung zu
bestimmen wird eine Anzahl an w10
gewdurfelt die der Summe aus dem
Fertigkeits- und dem Attributswert des
agierenden Charakters entspricht.

Attribute:

Starke:

Ein Mals far die rohe Korperkraft.

Geschick:

Das Geschick stellt sowohl die Hand-
Augenkoordination sowie die allgemeine
Beweglichkeit dar.

Reflexe:

Dieser Wert symbolisiert die
Geschwindigkeit und die
Reaktionsfahigkeit dar.

Konstitution:

Die Konstitution gibt an wie
widerstandsfahig ein Charakter ist und
wie viel Schaden jemand weg stecken
kann.

Charisma:
Ein Wert der darstellt, wie gut der
Charakter bei anderen ankommt.

Intuition:

Dieser Wert stellt das allgemeine
Einfuhlungsvermogen als auch die
Fahigkeit dar, Informationen
aufzunehmen.

Logik:

Ein MaR fur die intellektuelle
Leistungsfahigkeit des Charakters und
seine Intelligenz.

Willenskraft:

Dieser Wert beschreibt die
Standhaftigkeit des Charakters. Wie
schwer ist es ihn zu manipulieren?

Charaktererstellung

Die Charaktererstellung wird in 5
einfachen Schritten durchgefuhrt die im
Folgenden naher erklart werden.

Schritt 1- Konzept

Wie soll der Sapiens sein? Was soll er
konnen? Was macht ihn aus? Welchen
Idealen folgt er? Wie steht er zum
Gesetz? Ist er Traditionalist oder
Pragmatiker?



Man sollte hier bedenken, dass ein
Charakter mehr ist als die Summe
seiner spielrelevanten Werte. Es geht
hierbei um mehr als nur zahlen, namlich
um Charakter.

Schritt 2 - Auswahl der Rasse

In Aeria stehen zahlreiche verschiedene
spielbare Sapiente Rassen zur Auswahl,
die sich sowohl in ihren Spielwerten als
auch in ihren Kulturellen Identitaten
unterscheiden.

Die Spielerrasse kostet keine Punkte
und sind alle gleich "stark".

Schritt 3 - Die Steigerungen

In diesem Schritt werden die Spielwerte
des Charakters generiert. Es stehen
dem Spieler 300 Punkte zur Verfugung
von denen er seine Attribute,
Fertigkeiten, Vorteile, Spezialisierungen,
Kampftechniken und andere Spezifika
erwirbt.

Durch den Erwerb von Nachteilen
konnen weitere Punkte hinzugewonnen
werden. Wie viele Punkte man fur den
jeweiligen Nachteil bekommt, ist in der
Liste der Nachteile auf Seite XX
angegeben.

Die Steigerungskosten ergeben sich aus
den folgenden Formeln.

Attribute: NW x 2
Fertigkeiten: NW x 0,5
Psionische Fertigkeiten: NW
Spezialisierungen: 2

Vorteile: siehe Liste
Kampftechniken: 5

Fertigkeiten konnen bei der
Charaktererstellung nur bis zur sechsten
Stufe gesteigert werden kdnnen.

Um ein Attribut oder eine Fertigkeit zu
erwerben mussen immer auch die
Vorstufen erworben werden. Um ein
Attribut von 1 auf 4 zu steigern muss
das Attribut erst auf 2 und dann auf 3
gesteigert werden.

Anmerkung: NW steht fur "Neuer Wert"

und stellt den nummerischen
ganzzahligen Wert da auf den gesteigert
werden soll.

Beispiel:

Wenn ein Attribut von 3 auf 4 gesteigert
werden soll wirden sich die Kosten aus
NWx2=4x2=8

ergeben.

Wenn eine Fertigkeit von 1 auf 2
gesteigert werden soll ergeben sich die
Kosten aus

NWx0,5= 2x0,5=1

Rassenmaxima und absolute Maxima

Die Startwerte sind 1 bei allen Attributen
und der erste Punkt muss nicht bezahlt
werden.

Die Rassenmaxima (die Zahl nach dem
Schragstrich) stellen die obere Grenze
dar bis zu der die Attribute gesteigert
werden durfen.

Das absolute Maximum gibt an bis zu
welchem Wert Attribute durch
Korpermodifikationen oder Manipulation
der Korperenergie gesteigert werden
konnen.

Es ergibt sich aus dem Rassenmaximum
x 1,5 und es wird aufgerundet.

Schritt 4 - Ausrustung

Fast geschafft. Der Charakter ist Fertig,
jetzt muss nur noch seine Ausrustung
nach den Preisen im Ausrustungskapitel
gekauft werden. Dazu hat der Charakter
25.000Cr + etwaige Bonuscredits aus
Schulden oder aus Generierungspunkten.

Schritt 5 - letzte Berechnungen
Zum Schluss mussen nur noch einige
einfache Berechnungen durchfuhren.

Addieren Sie die Willenskraft und die
Konstitution des Charakters um die
Anzahl seiner Trefferboxen zu ermitteln.

Multiplizieren Sie die Starke des
Charakters mit 10 um seine Tragkraft zu
ermitteln.



Die Bewegungsrate ergibt sich, wenn
Sie die Starke ihres Charakters und sein
Geschick addieren.

Die Initiative ergibt sich sich aus den
Reflexen und der Intuition des
Charakters.

Die Atherinitiative ergibt sich aus der
Intuition und den Atherreflexen, die
durch den Atherprojektor bestimmt
werden.

Geschafft! Der Charakter ist fertig!

Archetypen

In Aeria gibt es keine Klassen wie in
manchen anderen Rollenspielen. Aber
dennoch werden sich Charaktere
bestimmte Rollen innerhalb einer
Spielergruppe annehmen. Einige wollen
wir zur Inspiration kurz vorstellen.

Kampfer

In jedem Action-orientierten Rollenspiel
kommen kampfstarke Charaktere vor. Es
konnen Meisterschutzen,
Schwertkampfer, Pistoleros oder auch
waffenlose Krieger sein.

Bei diesen Charakteren stehen vor
allem die korperlichen Attribute im
Vordergrund, vor allem Geschick,
welches zum Treffen wichtig ist. Aber
auch Starke ist wichtig. Im Nahkampf
bestimmt sie den Schaden des Angriffs
und im Fernkampf dient sie zur
Kompensation des Ruckstolies.
Konstitution hilft dabei nicht zu sterben.
Bei den Fertigkeiten werden vor allem
die Kampffertigkeiten gewahlt.

Beispiele: Wachter, Bodyguards,
Soldaten, Stammeskrieger, Sheriffs,
Samurai

Face

Das Face der Gruppe ist der
Sozialcharakter. Es fuhrt die
Verhandlungen, Uberzeugt andere von
seinen Absichten und manchmal muss er
auch Leute einschichtern um ans Ziel zu
gelangen.

Bei Facecharakteren werden oft geistige
Attribute bevorzugt, allen voran
Charisma. Aber auch Intuition ist nicht zu
vernachlassigen, da es hilft sich
jemanden ein zu fuhlen.

Beispiele: Unterhandler, Kaufmann,
Betruger, Artisten

Infiltratoren

Diese Arten von Charakteren sind Meister
im Bereich der Heimlichkeit und
Aufklarung. Bei der Erstellung werden
korperliche und geistige Attribute meist
sehr ausgeglichen bewertet. Geschick
hilft beim Schleichen. Intuition dient der
Wahrnehmung.

Beliebte Fertigkeiten sind vor allem
Wahrnehmung, Schleichen, und
Sicherheit.

Beispiele: Diebe, Spione, Wildnisfuhrer,
Einbrecher, Ninjas

Techniker

Charaktere, die diesem Archetyp ahneln
beschaftigen sich hauptsachlich mit
Geraten aller Art und das beinhaltet auch
Raumschiffe.

Hier sind vor allem geistige Attribute von
Bedeutung, vor allem Logik hilft bei
technischen Fertigkeiten.

Techniker nutzen Uberraschenderweise
vor allem technische Fertigkeiten wie
Hardware, Waffenbau und Mechanik.
Auch Chemie wird gerne gewahlt.

Beispiele:
Wissenschaftler, Mechaniker,
verschrobene Bastler






Die Rassen

Aves Sapiens

Korperlich Geistig Sonder
Starke 1/6 Charismal/10 | Gluck 1/10
Biointegrita
Geschick 1/12 | Intuition 1/12 t8
Reflexe 1/12 Logik 1/12 Initiative
Konstitution |Willenskraftl/1 | Atherinitiati
1/6 0 ve

Bonus: Leichter Knochenbau

Da der allgemeine Knochenbau der Aves
Sapiens leichter ist als den anderen
Rassen wird der Fallschaden den sie
erleiden um die Halfte reduziert. Diese
Reduktion findet vor dem
Schadenswiderstand statt.

Die Aves Sapiens sind jene Sapiens die
genetisch am nachsten mit den Vogeln
verwandt sind. Sie sind im Schnitt
zwischen 1,70m und 2,10m grof3, von
schlankem Wuchs und weisen ein
Gefieder auf, dass im Farbspektrum
dem Regenbogen in Nichts nachsteht.
Der Aves Sapiens besitzt keine Lippen,
sondern hat einen ausgepragten
Schnabel der in Form und Farbe ahnlich
stark variiert wie das Gefieder.

Im allgemeinen neigen die Aves Sapiens
eher zu hochgelegenen Arealen, da sie
durch ihren leichten Knochenbau
weniger Probleme mit Sturzen haben als
die anderen Sapienten und es wegen
der Gefahren der Hohe besonders leicht
war sich in den Gebirgsregionen
durchzusetzen. Allerdings heilst das
nicht, dass die Aves sich nur in den
hoheren Gefilden herumtreiben. Sie sind
sowohl in den Gebirgsstadten als auch
in den Aquahabitaten Makropole

heimisch.

Viele Aves streben eine Laufbahn als
Pilot der Raumflotte an, da die
angeborenen Reflexe und ihre
uberragende Intuition ihnen einen

mafRgeblich Vorteil in den hektischen
Scharmutzeln liefern, doch bose Zungen
behaupten, dass sie so lediglich
versuchen die fehlende Flugfahigkeit
ihrer Verwandten zu kompensieren
versuchen. Vielleicht ist da sogar etwas
wahres dran, wenn man bedenkt, dass
der Aves Sapiens eher dazu neigt
freiheitsliebend zu sein. Und eben diese
Freiheitsliebe ist es die viele Aves in die
Arme der bildenden Kunst treibt. Malerei
und Bildhauerei sind besonders beliebt,
allerdings gibt es auch zahlreiche Poeten
und Dichter unter den Aves.

Bovini Sapiens

Korperlich Geistig Sonder
Starke 1/13 | Charismal/l | Gluck 1/10
0
Geschick 1/7 | Intuition 1/10|Biointegrita
t8
Reflexe 1/7 Logik 1/10 Initiative
Konstitution | Willenskraftl |Atherinitiati
1/13 /10 ve

Bonus: Horner

Die Bovini Sapiens verfugen Uber einen
Satz spitzer Horner die hart wie stahl
sind. Ein Bovini Sapiens erhalt bei einem
Sturmanagriff 4 auf seinen waffenlosen

Schaden.

Die Bovini Sapiens sind genetisch mit
den rinderartigen Verwandt. Sie
Korpergrolse schwankt zwischen 1.90m
und 2.50m, doch es wurden sogar
Exemplare bestatigt die sogar Uber 3m
groR gewesen sind. Sie sind ausdauernd
und kraftig. Ihre Haut wird von einem
kurzen Fell geziert, das im Intimbereich
und Brust unterbrochen ist. Ihre
Fellfarbung reicht von hell-braun bis
schwarz, weilst aber auch vereinzelt
weilse Flecke auf.
Die Bovini neigen eher dazu im
flacheren, landlichen Terrain heimisch zu
werden, da sie hier keine




Einschrankungen durch ihre Masse
erleiden. In Gebirgen trifft man sie
selten, da sie es schwer haben sich hier
richtig zu Bewegen und die
Hohlenbauten der Gebirgsstatte einfach
zu klein far sie sind.
Aufgrund ihrer korperlichen
Beschaffenheit werden sie gerne als
Hilfsarbeiter eingesetzt an Orten, wo
grofRes Arbeitsgerat sich als unpraktisch
erwiesen hat, wie zum Beispiel als
Lagerarbeiter an Bord von

Handelsschiffen oder beim Verladen von

Kleinteilen. Sie werden allerdings auch
gerne in der Garde als Sicherheitskrafte
angestellt, da sie schon aufgrund ihrer
beeindruckenden Erscheinung viele
Scherereien im Keim ersticken. Einige
der berUhmtesten Kraftsportler des
Systems gehoren dieser Rasse an.

Vom Temperament her jedoch sind sie
eher friedliebend und neigen zum
Pazifismus, aber sollte man es schaffen
einen Bovini wirklich wutend zu machen
sollte, man sich Uuberlegen ob ein
Ruckzug nicht doch die bessere

Alternative ist.

Canidae sapiens

Korperlich Geistig Sonder
Starke 1/11 | Charismal/ | Gluck 1/10
9

Geschick | Intuition 1/9 | Biointegrita
1/11 t8
Reflexe 1/11 | Logik 1/9 Initiative
Konstitution | Willenskraft | Atherinitiati
1/11 1/9 ve

haben ein mittellanges Fell dass in
verschiedenen Farben daher kommt und
zumeist in den Farbbereichen Schwarz,
silbrig grau, rot oder braun bleibt. Auch
bei ihnen ist das Fell an Bauch, Brust und
Intimbereich ausgespart. Sie haben
zumeist eine langliche Schnauze mit
einem Allesfressergebiss und verfugen
Uber einen feinen Geruchssinn.Die
meisten von ihnen weisen Korpergrolsen
zwischen 1.60m und 1.90m auf

Die Canidae haben kein wirklich
bevorzugtes Terrain sondern leben in
Familienverbanden eigentlich Uberall wo
sie Arbeit finden. Unter den Sapienten
werden sie als besonders vielseitig
angesehen, da sie sehr anpassungsfahig
sind.

Allerdings neigen sie haufig zu
aggressiven Gebaren weswegen sie es
etwas schwerer als andere Sapiente in
der Politik Fuls zu fassen. Vielen ist es
allerdings auch lieber sich in der Garde
zu beweisen, wo man ihren Geruchssinn
sehr schatzt und auch tber ihre
Temperament hinwegsehen kann.

In grauer Vorzeit waren es vornehmlich
Mitglieder dieser Rasse, die sich als Jager
bewahrt haben und auch heute noch
betreiben viele Canidae noch Jagdsport.
Viele Canidae zeichnen sich durch
besondere Treue aus und es ist sogar
statistisch belegt, dass es weit weniger
Falle gibt in denen ein Canidae wegen
Hochverrat verurteilt wurde als bei
anderen Sapienten. Dafur sind sie jedoch
die "Rekordhalter" wenn man sich die
vom Hohen Senat veroéffentlichten
Statistiken zum Totschlag anschaut.

Capra Sapiens

Bonus: Feiner Geruchssinn
Aufgrund ihres sehr feinen Geruchssinn
erhalten die Canidae Sapiens bei
Wahrnehmungsproben auf den
Geruchssinn einen Bonus von 4.

Die Canidae Sapiens sind verwandt mit
den Hundeartigen und Wolfen. Sie

Korperlich Geistig Sonder
Starke 1/12 | Charismal/9  Gluck 1/10
Geschick | Intuition 1/9 |Biointegrita
1/10 t8
Reflexe 1/9 Logik 1/8 Initiative
Konstitution | Willenskraft | Atherinitiati
1/12 1/11 ve




Bonus:

Capra Sapiens sind an das Leben in
Gebirgen angepasst und sehr
ausdauernd. Sie erhalten einen Bonus
von +1 auf Akrobatik und + 1 auf

Athletik.

Als Verwandte der Ziegenartigen, sind
die Capra Sapiens an das Leben in
bergigen Regionen angepasst und
haben in der Vergangenheit auch
hauptsachlich in diesen Bereichen

gelebt. Sie haben kraftige Beine und
harte Knochen. Zudem verfugen sie
uber Horner, die jedoch nicht so stark
ausgepragt sind wie die, der Bovini.
Sie tragen ein kurzes Fell, dass
entweder glatt oder zottelig sein kann
und die Farbe reicht von silbrigen Weils
bis sandfarbenen Braun. lhre Beine
enden in hart Hufen und sie haben
einen kurzen Schwanz am Ende der

Wirbelsaule.

Ihre KorpergroflSe reicht von 1,30m bis

zu 1,75m wobei auch schon groere und

kleinere Vertreter dieser Gattung
dokumentiert wurden.

Die Capra suchen sich oft Berufe, die
ihrer robusten Natur entsprechen, etwa
als Verladegehilfe oder im Bergbau.
Auch im Militar werden sie haufig als
Sturmtruppen eingesetzt. Zu den
Berufen, die einen grofsen Kontakt mit
Leuten mit sich bringen, zieht es sie
eher selten, wobei Capra-Kaufleute
nicht unbekannt sind.

Equus sapiens

Korperlich Geistig Sonder
Starke 1/11 | Charismal/ | Gluck 1/10
10
Geschick 1/11| Intuition |Biointegrita
1/10 t8
Reflexe 1/10 | Logik 1/8 Initiative
Konstitution | Willenskraft | Atherinitiati
1/12 1/8 ve

Bonus: Geborener Laufer

Aufgrund der physiologischen
Beschaffenheit ihrer Korper sind die
Beine der Equus Sapiens perfekt zum
Laufen. Ihre Knochen- und
Muskelstruktur machen sie zu den besten
Sprintern unter den Sapienten. lhre
Bewegungsrate an Land wird wird
verdoppelt.

Die Equus Sapiens korrespondieren mit
den Pferdeartigen. Sie haben ein sehr
kurzes Fell, dass zumeist Farbgebungen
in braun, weils, schwarz, silber oder rot
aufweist. Sie haben eine lang gezogene
pferdedhnliche Schadelform und
verfugen uber Beine die den Hinterlaufen
ihrer Verwandten nicht unahnlich sind.
Sie laufen in einen Huf aus und sind
besonders muskulos. Ihre Korpergrolie
schwankt von 1.70m bis 2.20m. Viele
Equi betreiben einen geradezu
lacherlichen Aufwand wenn es um die
Pflege ihrer Mahne geht und es werden
weder Kosten noch Muhen gescheut den
neuesten Modetrends zu folgen.

Die Equi bevorzugen aufgrund ihrer
besonderen Beschaffenheit ahnliche
Wohngebiete wie die Bovini und haben
zumeist in den flacheren Regionen ihre
Viertel errichtet.

Viele Equi sind Hochleistungsathleten da
sie aufgrund ihres besonderen Wuchses
in allen Laufdisziplinen brillieren. Dies
hat sogar dazu geflhrt dass die
Veranstalter von sportlichen
GroBveranstaltungen eine eigene
Leistungsklasse fur sie eingefuhrt haben,
damit auch Nicht-Equi an den besagten
Disziplinen Teilnehmen konnen.

In der Vergangenheit waren die Equi oft
Boten und Kuriere, da sie auch ohne
Gefahrte oder Reittier eine ahnliche
Leistung erzielen konnten. Heute ist man
aufgrund der modernen
Kommunikationsmittel und der
allgemeinen Mobilitat weniger auf ihre
besonderen Talente angewiesen
weswegen sie sich in allen moglichen
Bereichen verdingen.



Felinae sapiens

Korperlich Geistig Sonder
Starke 1/7 Charisma | Gluck 1/10
1/12

Geschick Intuition |Biointegrita
1/14 1/10 t8
Reflexe 1/12 | Logik 1/9 Initiative
Konstitution | Willenskraft | Atherinitiati
1/7 1/9 ve

Bonus: Balanceschwanz

Da sie Uber einen Balanceschwanz
verfugen der ihnen hilft auch in
besonders heiklen Situationen kleine
Imbalancen auszugleichen erhalten die
Felinae Sapiens einen Bonus von 2 bei
Proben bei denen es auf das Halten von
Balance ankommt.

Die Felinae sind verwandt mit den
Kleinkatzen. Sie haben ahnlich wie
andere Sapiente auch ein kurzes Fell
das das eine grolSe Farbdiversitat
aufweist. Sie haben einen leicht
verlangerten Schadel, stark
ausgepragte Fangzahne und
aufstehende Ohren. Viele messen
Korpergroflen zwischen 1.50m und
1.80m. Das markanteste Merkmal sind
jedoch ihre geschlitzten Augen die
ahnlich ihrem Fell ein riesiges
Farbspektrum abdeckt, allerdings nicht
die gleiche Dunkelsicht ermoglicht, Uber
die ihrer weniger bewussten
Verwandten verfugen.

Felinae bevorzugen kein spezielles
Gebiet, allerdings kommen sie dank
ihrer angeborenen Agilitat und
Beweglichkeit in fast jedem Terrain gut
zurecht.

Felinae neigen dazu Einzelganger zu
sein, doch schlielSen auch gerne
diversen Organisationen und Gilden an

solange es sich fur sie lohnt. Im
allgemeinen werden Die Felinae als
Opportunisten angesehen die alles tun
solange sie damit durchkommen. Und
obwohl viele Gegenbeispiele zu dieser
Sicht gibt halt sich dieses Bild hartnackig
im Bewusstsein der anderen Sapienten.
Das heilst naturlich nicht das Felinae
keine Freundschaften schlieRen oder
enge Bindungen tatsachlich
verabscheuen. Es scheint einfach so, als
wurden sie weniger leicht Vertrauen
fassen als andere.

Aufgrund ihrer biologischen
Eigenschaften neigen Felinae dazu das
Gesetz nicht ganz so ernst zunehmen.
Warum sollte man denn kein Einbrecher
werden, wenn man doch wie dafur
geschaffen ist?

Dank ihres Schwanzes erweisen sie sich
haufig als gute Fassaden klettere, kdnnen
gut Uber Dacher balancieren und sich
wenig genug um sich auch durch kleinere
Offnungen zu quetschen.

Doch das heilst nicht etwas, dass alle
Felinae Gesetzlose sind. Viele schlielsen
sich sogar der Garde an um den
Stereotypen des Katzeneinbrechers
entgegen zu wirken. Andere werden zu
Akrobaten oder Artisten, seien es nun
Messerwerfer oder Jongleure.

Lagomorpha Sapiens

Korperlich Geistig Sonder

Starke 1/6  |Charisma Gluck 1/10
1/12

Geschick Intuition 1/10 |Biointegrita

1/11 t8

Reflexe 1/12 |Logik 1/9 Initiative

Konstitution |Willenskraftl |Atherinitiati

1/10 /10 ve




Bonus: Die Sprunghohe - und weite wird
fur die Lagomorpha effektiv verdoppelt.

Die Lagomorpha sapiens sind eine
sapiente Schwestergattung zu den
Hasenartigen. lhre Fellfarbe gleich
denen ihrer kuschelweichen Verwandten
und kann schwarz, weil3, braun
und/oder alle Farben dazwischen
annehmen, wobei gerade bei den
Damen es sehr beliebt ist eine
Fellfarbung durchzufuhren, weswegen
auch grun oder blau keine Seltenheit
darstellt. Insgesamt gehoren sie zu den
kleineren Rassen und erreichen
ausgewachsen meist eine Korpergrolie
zwischen 125 und 160 cm. Eine weitere
Auffalligkeit sind die ubergroRen
Schneidezahne. Die Lagomorpha sind
quasi Uberall zu hause, wo es genugend
Futter gibt und sind recht
anpassungsfahig.

Durch ihre geringe physische Starke
neigen sie dazu eher nicht die
militanten Berufe zu ergreifen, und viele
scheuen sich vor den politischen
Winkelzugen, sind aber dafur in quasi
allen anderen Bereichen des Lebens
vertreten.

Lissamphibia sapiens

Korperlich Geistig Sonder

Starke 1/10 |Charisma Gluck 1/10
1/9

Geschick 1/10|Intuition Biointegrita
1/11 t8

Reflexe 1/8 Logik 1/12 |Initiative

Konstitution |Willenskraft |Atherinitiati

1/10 1/10 ve

Bonus: Hautatmer

Als amphibische Lebensform konnen die
Lissamphibia unter Wasseratmen und
erleiden im Wasser keine Reduktion
ihrer Bewegungsreichweite.

Zusatzlich erhalten sie einen Bonus von

2 auf Proben fur Pathogen- und
Toxinwiderstand wenn es sich um
Pathogene bzw. Toxine handelt die
eingeatmet werden.

Man sagt den Lissamphibia nach
primitiver zu sein als die anderen
Sapienten, da sie der Urart, die zuerst
die Meere verlieR um amphibisch zu
leben evolutionsbiologisch gesehen
naher sind als die meisten anderen. Man
kann dieses Argument schwerlich
widerlegen, doch haben die Lissamphibia
schon haufig bewiesen, dass sie anderen
Rassen was den Intellekt angeht in nichts
nachstehen. Tatsachlich weisen viele
Mitglieder einen derartig scharfen
Verstand auf, dass sie in Intelligenztests
haufig die Oberhand behalten und recht
viele Lissamphibia sich fur akademische
Laufbahnen entscheiden um ihr Leben
den Wissenschaften zu widmen.

Als Rasse sind sie verwandt mit den
Amphibien und teilen einige Merkmale.
Sie haben kein Fell sondern sind mit
einer Haut ausgestattet durch die sie
sogar Atmen kénnen, sei es nun unter
Wasser oder an Land. Diese Haut kann
quasi jede Farbe annehmen, sei es nun
braun oder schwarz, oder etwas
exotischere Farbungen wie tlrkis mit
roten Sprenkeln. Sie gehoren zu den
kleinsten unter den Sapienten und
messen haufig nur KorpergroRen
zwischen 1.30m und 1.60m. Aufgrund
ihrer Beschaffenheit neigen die
Lissamphibia dazu entweder an
Binnengewassern oder aber in relativer
nahe zu den Ozeanen zu hausen, falls sie
nicht ohnehin eines der unter ihnen heild
begehrten Unterwasserhabitate
bewohnen.

Wie bereits erwahnt werden viele
Lissamphibia Wissenschaftler, aber es
werden auch sehr viele von ihnen
Ingenieure, Mechaniker und
Schrauberlinge jedweder Art.



Mustelidae
Korperlich Geistig Sonder
Starke 1/7 Charisma Gluck 1/10
1/9
Geschick 1/12 |Intuition Biointegrita
1/12 t8
Reflexe 1/11 |Logik 1/10 |Initiative
Konstitution |Willenskraft |Atherinitiati
1/8 1/11 ve

Bonus: Sekret

Mustelidae haben stark ausgepragte
Drusen, die es erlauben ein Sekret zur
Verteidigung zu verspruhen.

Das Sekret ist ein Gift der Stufe 8.

Das Opfer erleidet Abzluge auf alle
Handlungen in HOohe der Reststufe, nach
der Giftwiderstandsprobe.

Die maderartigen Mustelidae sapiens
gehoren zu den eher kleineren Spezies
der sapienten. Ihrer KorpergrofSe liegt
meist zwischen 0,90m und 1,40m. Sie
tragen ein kurzes Fell, das entweder
einfarbig ist und alle Spektren der Farbe
Braun abdeckt, oder es verfugt tUber ein
Streifenmuster, wobei insbesondere das
Schwarzweils der Skunkartigen bei ihren
Widersachern Panikausbriche auslosen
konnen.

Unter den Sapienten haben es die
Mustelidae besonders schwer, da man
ihnen im generellen zu stinken, was an
den Sekreten liegt, die sie zur
Feindesabwehr produzieren. Tatsachlich

jedoch wird dieser Uble Geruch nur dann
freigesetzt, wenn sich die Mustelidae
dazu entscheiden ihren Feinden etwas
gutes zu tun.

Da sie insgesamt eher zart gebaut sind,
zieht es die Mustelidae auch oft eher zu
Karrieren hin in denen ihnen ihre
naturliche Gewandtheit zu gute kommt.
Viele entschlieRen sich zum Leben in
fahrenden, artistischen Gemeinden wie
zum Beispiel im Zirkus. Die Gemeinden
bestehen zu meist ausschlielSen aus
Mustelidae, da diese untereinander
keinen sozialen Faux Pas furchten
mussen, wenn sie tatsachlich mal ihr
Sekret benutzt haben.

Andere hingegen zieht es in die
Unterwelt, wo sie als Diebe, Einbrecher
oder Beutelschneider einigen Profit
erzielen konnen.

Andererseits soll es auch speziell
geschulte Infiltratoren geben, die fur
Regierungen oder Organisationen die
Drecksarbeit erledigen, denn ihre
Anatomie eignet sich hierfur
hervorragend und sie kdnnen sich
definitiv wehren.

In Berufszweige mit groBem sozialen
Kontakt zieht es sie sehr selten, da die
Klischees und Vorurteile ein weites
Empor klettern auf der Karriereleiter
behindern.

Pantherine sapiens

Korperlich Geistig Sonder
Starke 1/12 |Charismal/ |Gluck 1/10
10

Geschick Intuition 1/9 |Biointegrita
1/11 t8

Reflexe 1/11 |Logik 1/7 Initiative
Konstitution |Willenskraft |Atherinitiati
1/11 1/9 ve




Bonus: Naturliche Waffen

Die Pantherine sapiens verfugen uber so
stark ausgepragte Zahne und Krallen,
dass sie als Waffen eingesetzt werden
konnen. Pantherine erhdhen ihren
Schaden im waffenlosen Kampf um 2k.

Pantherine sapiens sind genetisch mit
den GroBBkatzen verwandt und viele von
ihnen ahneln Lowen, Panthern und
Tigern und weisen daher auch optische
Merkmale auf die diesen Tieren
entsprechen. Sie haben ein kurzes Fell,
geschlitzte Augen, einen verlangerten
Schadel und messerscharfe Zahne und
Krallen. Im allgemeinen sind sie eher
muskulds und Uberragen viele der
anderen Sapienten mit ihrer
KorpergrolSe, die zwischen 1.80m und
2.10m misst.

Sie bevorzugen kein besonderes
Gelande bei der Wahl ihrer
Wohngegend.

Tatsachlich schlielfen sich die meisten
Pantherine der Garde an oder werden zu
Gangschlagern, wenn nicht zu
schlimmeren. Dies liegt wohl an ihren
physiologischen Eigenschaften, da sie
zu den starksten unter den Sapienten
zahlen und es ihnen auch nicht an
manueller Geschicklichkeit fehlt, die es
erfordert sich behande in
Kampfsituationen zu behaupten.
Hinzukommen ihre angeborenen Waffen
die sie den perfekten Kampfmaschinen
machen die sie sind.

Um den Gesamteindruck abzurunden
verfugen fast alle Pantherine Uber
hitziges Gemut. All diese Faktoren
haben dazu gefuhrt, dass die Pantherine
eher gemieden werden und viele Leute
die StralRenseite wechseln, wenn ihnen
ein Pantherine entgegenkommt.

Pisces sapiens

Korperlich Geistig Sonder

Starke 1/11 |Charismal/ |Gluck 1/10
8

Geschick Intuition Biointegrita

1/11 1/10 t8

Reflexe 1/10 |Logik 1/10 |Initiative

Konstitution |Willenskraft |Atherinitiati

1/11 1/9 ve

Bonus: Aquatisch
Da sie perfekt an das Leben unter
Wasser angepasst sind verfugen die
Pisces sapiens sowohl Uber Lungen als
auch Uber Kiemen was ihnen die
Unterwasseratmung ermoglicht.
Zusatzlich verfugen sie Uber Flossen an
den Extremitaten, die es ihnen erlaubt
sich unter Wasser mit doppelter
Bewegungsrate fortzubewegen.

Viele sagen die Lissamphibia waren
primitiv, doch das ist gar nichts gegen
die Vorurteile und Beleidigungen mit
denen die Pisces Leben mussen. Da sie
starke genetische Verwandtschaft zu den
Fischen aufweisen und eine aquatische
Lebensform sind, spotten finstere

Gesellen, dass sie selbst den

Uramphibien hinterher hinken. Tatsache
ist jedoch dass auch sie sich aus der
Uramphibie entwickelt haben missen, da
sie Uber eine Lunge verfugen. Man geht
davon aus, dass sie Abkdbmmlinge jener
Uramphibien sind, die zwar an Land
hatten Leben kdnnen, doch die
vertrauten Meere bevorzugten.

Im Gegensatz zu den meisten anderen
Sapienten verfugen die Pisces Uber
Schuppen, die ahnlich der Haut der
Lissamphibia beinahe jede Farbung
aufweisen konnen. Auch gibt es keine
andere Rasse unter den Sapienten, die
im Wuchs eine grofSere Varianz aufweist.
Manche sind stromwellenartig, lang und
elegant geschnitten, andere jedoch sind
eher klein und robust. Manche fein
geschnittene Gesichter, andere haben
Mondgesichter mit glotzenden

Fischaugen.

Da die Pisces eine aquatische



Lebensform sind leben beinahe alle von
ihnen in der einen oder anderen Form
im oder unter Wasser. Auch wenn bose
Zungen anderes Behaupten sterben die
Pisces nicht wenn sie sich langer an
Land befinden, jedoch klagen die
meisten Mitglieder dieser Rasse uber
furchtbaren Durst, wenn sie sich langer
aus dem Wasser halten.

Procyonidae Sapiens

Korperlich Geistig Sonder
Starke 1/5 Charisma | Gluck 1/10
1/12

Geschick Intuition |Biointegrita
1/13 1/11 t8
Reflexe 1/12 | Logik 1/11 Initiative
Konstitution | Willenskraft | Atherinitiati
1/6 1/10 ve

Bonus: Die Procyonidae erhalten
aufgrund ihres schmalen Baus einen
Bonus von 1 auf Akrobatik und

Infiltration.

Die Procyonidae sapiens sind eine
sapiente Spezies die nahe verwandt ist
mit der Familie der Kleinbaren.

Im allgemeinen werden sie selten
groBer als 160cm, wobei diese GroRe
schon eher selten ist. Wie bei
verwandten Saugetieren ist auch ihr
Korper zumeist von einem Fell bedeckt,
dass von Braun bis Grauténen das

breite Spektrum abdeckt, allerdings sind

auch markante Fellzeichnungen keine

Seltenheit. Daher durfen sich die
Waschbarartigen der Spezies des ofteren
Scherze daruber anhoren, dass sie doch
die "Maske" abnehmen sollen.
Ironischerweise zieht es gerade die
Mitglieder dieser Spezies besonders in
Branchen wo ihnen ihre angeborene
Maske zu Gute kommt. Dank ihres
schmalen Korperbaus sind sie zumeist
gute Fassaden Kletterer, Taschendiebe
und Einbrecher.

Allerdings treten auch viele Procyonidae
der Garde bei, denn manchmal braucht
es halt einen guten Dieb um einen Dieb
zu fangen.

Reptilia sapiens

Korperlich Geistig Sonder
Starke 1/11 |Charismal/l| Gluck 1/10
0
Geschick 1/10/| Intuition 1/9 | Biointegrita
t8
Reflexe 1/10 | Logik 1/9 Initiative
Konstitution | Willenskraft | Atherinitiati
1/11 1/10 ve

Bonus: Verbesserte Regeneration
Aufgrund ihrer besonderen Physiologie
verfugen die Reptilia Uber eine
verbesserte Regeneration die es ihnen
sogar gestattet abgetrennt Gliedmalsen
nachwachsen zu lassen. Sie erhalten
daher einen Bonus von 2 auf naturliche
Regenerationswurfe.

Die Reptilia sapiens sind Verwandt mit



den Echsen und Reptilien. Wie ihre
verwandten haben auch sie weder Fell
noch Federn, sondern sind geschuppt.
Auch ihre Farbvarianz ist derart
vielfaltig, dass sie beinahe jede Farbe
annehmen kénnen. Als eher kleine
Vertreter der Sapienten sind die meisten
Mitglieder dieser Rasse zwischen 1.40m
und 1.70m grof3, doch gibt es auch
bestatigte Ausnahmen, die bis 2m grof3
wurden. Sie haben echsenahnliche
Schadelformen und haben einen
aufstellbaren Kamm auf dem Kopf.

Im allgemeinen bevorzugen die Reptilia
sonnige Platze, was dazu gefuhrt hat,
dass sie vieler Ort als Kaltbluter
betrachtet werden, was allerdings nicht
stimmt.Sie haben lediglich eine etwas
geringere Korpertemperatur.

Da sie aber warme Regionen
bevorzugen leben viele von ihnen in
nahe des Aquators und in den Wusten.
Das hat dazu gefuhrt das es gerade in
den WuUsten ganze Stadte gibt die
ausschlieBlich von Reptilia bevodlkert
werden. Diese werden von
AulBenstehenden misstrauisch beaugt
und als Echsenstadte bezeichnet.
Mancher glaubt sogar dass die Reptilia
in diesen Echsenstadten eine Art
WeltverschwoOrung vorbereiten.

Als insgesamt sehr Anpassungsfahige
Rasse gehen die Reptilia allen
moglichen Professionen nach, sei es
nun als Wissenschaftler, Gardist oder
subterraner Agrarproduzent.

Rodentia sapiens

Korperlich Geistig Sonder
Starke 1/6 | Charismal/ | Gluck 1/10
11

Geschick Intuition | Biointegrita
1/12 1/12 t8
Reflexe 1/13 | Logik 1/11 Initiative
Konstitution | Willenskraft | Atherinitiati
1/6 1/9 ve

Bonus: Allesfresser

Als Allesfresser haben die Rodentia
sapiens im Laufe vieler Generationen ein
unschlagbares Immunsystem entwickelt.
Sie erhalten einen Bonus von 4 auf alle
Toxin- und Pathogenwiderstandsproben

Als Verwandte der Nagetiere durfen sich
die Rodentia vieles anhoren, da man das
schlechte Verhalten ihrer Verwandtschaft
auf sie projiziert.

Sie sind eher klein und liegen mit
Korpergrofien zwischen 1.40m und
1.60m unter dem Durchschnitt der
Sapienten. Im Erscheinungsbild variieren
sie stark, manche haben Hamsterbacken,
andere Rattengesichter. Einige erinnern
eher an Eichhérnchen und wieder andere
ahneln Mausen. Auch ihre Fellfarben sind
sehr verschieden und bewegen sich
irgendwo zwischen
schwarz,weil$,grau,braun oder rot.

Auch sie bevorzugen keinen bestimmten
Lebensraum, sondern passen sich immer
den vorherrschenden Bedingungen an
und als Allesfresser finden auch immer
ausreichend Nahrung, selbst wenn in
Kriegszeiten die Vorrate knapp werden.
Ahnlich den Aves weisen auch sie
hervorragende Qualifikationen als Piloten
auf, da sie gute Reflexe und eine starke
Intuition haben. AulSerdem sind im
allgemeinen eher schwachlich, was sie
durch leistungsstarke Maschinen
ausgleichen kdnnen. Auch werden viele
von ihnen kriminell, da sie haufig klein
und wendig sind und es damit recht
leicht haben auch ausgefeiltere
SicherheitsmaRnahmen zu umgehen.
Andere werden einfach zu
Herumtreibern, die schauen was ihnen



das frei Leben zu bieten hat, da sie sich
um Nahrung im Allgemeinen nicht
sorgen mussen.

Serpentis sapiens

Korperlich Geistig Sonder
Starke 1/8 | Charismal/ | Gluck 1/10
12
Geschick 1/7 | Intuition |Biointegrita
1/11 t8
Reflexe 1/10 | Logik 1/12 Initiative
Konstitution | Willenskraft | Atherinitiati
1/9 1/11 ve
Bonus: Gift

Die Serpentis sapiens verfugen uber
Drusen die ein Gift produzieren, dass sie
bewusst ausscheiden kbnnen und gegen
dass sie selbst immun sind.

Wird es injiziert, sei es Uber die Fange
oder auf eine Klinge aufgetragen, fuhrt
es zu starken Lahmungserscheinungen.
Es ist ein Gift mit Kraft 8 und senkt nach
der Toxinwiderstandsprobe sowohl
Geschicklichkeit als auch Reflexe um die
die verbliebene Kraft.

Die Serpentis sapiens stammen wie ihre
tierischen verwandten auch von der
Urschlange ab. Aber im Gegensatz zu
diesen, haben die Serpentis sapiens ihre
Gliedmafen nicht verloren sondern
besitzen voll entwickelte und
funktionsfahige Extremitaten. Ein
markantes Merkmal ist der GUberlange
Hals der oft auch Uber ein spreizbares
Nackenschild verfugt. Die Serpentis
gehoren zu den geschuppten Sapienten
und auch sie haben keinerlei
Einschrankungen in der Farbgebung,
auch wenn Brauntone und Sandfarben
eine leichte Mehrheit ausmachen. Die
Varianz in der Korpergrolie ist
erstaunlich, da das zwischen 1.30m und
2.20m liegt. Ahnlich wie die Reptilia
sapiens neigen auch die Serpentis zu
den warmeren Gefilden und bewohnen

daher auch vermehrt Dschungel und
Wdustenregionen.

Die Serpentis im gemeinen sind weniger
geschickt als die meisten anderen
Sapienten und haben auch etwas
schlechtere Reflexe, was im dazu fuhrt,
dass es weniger Serpentis in den Dienst
an der Waffe zieht. Daflr sagt man ihnen
ein einnehmendes Wesen nach, was sich
insofern zu bewahrheiten scheint als das
sehr viele Politiker oder Wirtschafter zu
den Serpentis zahlen.

Auch wenn sie selbst zum Soldaten
wenig geeignet scheinen streben einige
Serpentis dennoch eine militarische
Laufbahn an, und steigen auch recht
schnell in der Hierarchie auf, da sie sich
oft als brillante Taktiker erweisen.

Aber auch in den Wissenschaften sind die
Serpentis zahlreich vertreten.

Hinter vorgehaltener Hand flustert man,
dass einige der Hintermanner des
organisierten Verbrechens dieser Rasse
angehdren sollen und auch dass sie ihre
Verbindungen zu den Politikern ihrer Art
schamlos ausnutzen sollen. Aber das
sind sicherlich nur Geruchte.

Simiae sapiens



Korperlich | Geistig Sonder gerade die jungen unter ihnen
Starke 1/10 | Charisma | Glick 1/10 | Stark unter Druck gesetzt, diesen
1/9 Erwartungen gerecht zu werden.
Geschick |Intuition 1/9 Biointegrita , )
1/11 t8 Viele bedeutende Wissenschaftler
Reflexe 1/9 | Logik 1/13 | Initiative und Ingenieure entstammen dieser

—— : - — Spezies, weswegen es nicht
Konit;{gtmn Wllleln/sgkraft Atherinitiati verwundert, dass es viele von
ve Ihnen in die FuBstapfen ihrer Ahnen
steigen mochten und sich
Bonus: Baumbewohner

wissenschaftlich gepragte Berufe
Die meisten Simiae haben sich in aussuchen, allerdings gibt es auch

: . einen beinahe beangstigend
Bder Vor'z?tlan das Leb?nsm groen Zweig an Simiae, die sich
ethllJtrnggneez gg?\igavsc?nll I:uf der eher zwielichtigen Gesellschaft
alle Akrobatikproben und ihre zuwenden. Soziologen, von denen

: . viele selbst Simiae sind, vermuten,
Bewegungsrate w_|rd_be|m Kl_c_attern dass diese Kriminellen dem Druck
oder durch schwieriges Gelande

icht : t (wobei d der Gesellschaft nicht mehr
nicht verringert (Wobel der standhalten konnten oder wollten.
Spielleiter hier ausnahmen Aber scheinbar zieht es auch
machen kann) gerade die besonders Erfolgreichen
e : : : unter ihnen zum organisierten
Die Simiae sapiens sind mit den Verbrechen
affenartigen Verwandt. Ahnlich
Vlz.'.e bei d_|_erssen varnertg.le In der Garde bekleiden sie oft
Kl _orﬁ):ergrote mmens. 1€ Positionen als Feldarzt oder sie
elnz €n un elrll 2nen ”[‘ﬁsseg begleiten die Truppen als Techniker.
gerade einmal 1,2m wahren Viele nutzen auch ihren Verstand
andere sogar die

. um als Offizier Karriere zu machen.
Zweimetergrenze knacken. lhre
Fellfarben bewegen sich zwischen
Rot, Braun und Schwarz, wobei
auch Silber vorkommt, wenn auch
nur selten.

Insgesamt gelten die Simiae als
sehr intelligent und Statistiken
zeigen bei durchgefuhrten IQ-Tests
tatsachlich einen leicht erhdhten
Wert, weswegen diese Spezies mit
positiven Vorurteilen zu kampfen
hat. Viele Sapiente nehmen
einfach an, dass der Simiae gut in
Mathe ist und dadurch fuhlen sich



Suidae sapiens

Ursidae sapiens

Korperlich Geistig Sonder Korperlich Geistig Sonder
Starke 1/11 | Charismal/ | Gluck 1/10 Starke 1/13 | Charismal/l | Gluck 1/10
10 1
Geschick 1/9| Intuition |Biointegrita| | Geschick 1/7 |Intuition 1/10 | Biointegrita

1/10 t8 t8
Reflexe 1/9 | Logik 1/10 | Initiative Reflexe 1/7 Logik 1/8 Initiative
Konstitution | Willenskraft Atherinitiati| | Konstitution | Willenskraftl | Atherinitiati
1/11 1/10 ve 1/13 /11 ve
Bonus: Suidae Sapiens erhalten einen
Bonus von zwei auf Pathogen und Bonus: Bissangriff
Toxinwiderstandsproben und von eins + 6K Nahkampfschaden, wenn der

auf Wahrnehmungsproben.

Die schweineartigen Suidae sapiens
haben nur wenig mit ihren tierischen
Verwandten gemein, auch wenn bose
Zungen behaupten, es mangele vielen
von ihnen an Korperhygiene (was
faktisch falsch ist). Sie sind zwischen
1.50m und 1.80m. Manche von ihnen
haben kaum mehr als einige Borsten,
wahrend andere ein Dunkelbraun bis
Schwarzes Fell tragen.

Die Suidae neigen zu einem grofRen
Korperfettanteil und ein gepflegter
Bauch gilt bei den Mannern als sexuell
attraktiv.

Die Suidae zieht es in eigentlich in alle
Bereiche des Lebens um sich beruflich
zu verdingen. Man sieht sie bei der
Garde, bei der Handelsfoderation, an
Universitaten und im Gefangnis.

Gegner zuvor gepackt oder anderweitig
immobilisiert wurde.

Die Ursidae verfugen ein sehr stark
ausgepragtes Fleischfresser Gebiss und
konnen auch gepanzerte Ziele zerfetzen.

Diese barigen Sapienten zeichnen sich
insbesondere dadurch aus, dass sie
groBer und starker sind als du. Innerhalb
der sapienten Gesellschaft stoRen sie oft
an die Grenzen der Zivilisation, da die
meisten Alltagsgegenstande nicht fur
ihre Grole ausgelegt sind. Sie weisen
meist KorpergrolRen zwischen 1,9m und
2,4m auf und neigen dazu Korperfett
einzulagern. Das bedeutet jedoch nicht,
dass alle Ursidae dick sind, allerdings
sind man viele von ihnen durchaus ein
kleinen Bauchlein mit sich herum tragen
und in bestimmten Kreisen gilt es als

schick, sich eine moderate
Wohlstandswampe erlauben zu konnen.
Ihre  Fellfarben bewegen sich im
Normalfall Im  Spektrum  zwischen

Schwarz uber Braun bis Weil3, allerdings
leben gerade auf Sunrise auch viele
Ursidae, die einen weillen Rumpf und
schwarze Extremitaten vorweisen.

Aufgrund ihrer grollen Belastbarkeit
werden viele Ursidae als Hilfsarbeiter
angestellt, aber es schliellen sich auch
viele den Sturmtruppen des Militars an.
Dank ihrer Statur werden sie auch gerne



als Schlager in ortliche Banden oder
Syndikate aufgenommen.

Es gibt auch einige Beispiele, in denen
sich ein junger Ursidae dazu entschloss
Kaufmann, Vertreter oder gar Politiker
zu werden.

Insgesamt zeigen Statistiken, dass die
Ursidae nicht dazu neigen Einbrecher
oder Taschendiebe =zu werden und
Soziologen witzeln, dass ihre Statur es
ihnen in diesen ,Berufen” auch ziemlich
schwer machen wurde.

Auch wahlen eher wenige Ursidae den
Weg des Wissenschaftlers, wobei dieses
Phanomen eher unerforscht ist.

Vulpes sapiens

Korperlich Geistig Sonder
Starke 1/6 Charisma | Gluck 1/10
1/13

Geschick Intuition | Biointegrita
1/13 1/11 t8
Reflexe 1/11 | Logik 1/10 Initiative
Konstitution |Willenskraftl|Atherinitiati
1/6 /10 ve

Bonus: Besonders Anpassungsfahig
Wahrend die anderen Sapienten Uber
eine sehr spezialisierte Physiologie
verfugen die ihnen das Uberleben in
ihren Nischen erleichtert hat, haben die
Vulpes sapiens eine Entwicklung
durchgemacht, die es ihnen ermaoglicht
sich besonders schnell anzupassen und
freie Nischen auszufullen.

Wenn Vulpes Stix gegen Geld erwerben
erhalten sie die doppelte Menge an Stix.
Diese Eigenschaft ist nicht kumulativ
mit Begabung oder Waffennarr.

Die Vulpes sapiens sind eng verwandt
mit den Fuchsen, die zu den
Hundeartigen zahlen, und somit auch mit
den Canidae, sind jedoch aufgrund
unterschiedlicher Chromosomsatze
genetisch nicht miteinander
kompatibel.Die Vulpes sapiens weisen
ahnliche Farbvarianten auf wie die
Canidae, doch ist bei ihnen rot am
haufigsten vertreten. Das Fell ist auch
bei ihnen an Bauch, Brust und
Intimbereich ausgespart und sie weisen
KorpergrofSen von 1.20m bis 1.70m.
Auch wenn man sich wirklich Muhe gibt
ist es recht schwer ein Terrain zu finden
in dem keine Vulpes sapiens hausen, da
sie sich individuell anpassen und ihre
Nische zum Uberleben suchen.

Genauso ist es beinahe unmaoglich
Berufssparten zu finden in denen sich
kein Vulpes vorgewagt hat. Aufgrund
ihres zierlichen Wuchses zieht es wenige
Vulpes zu den Kraftsportarten und es gibt
weniger Bodybuilder dieser Rasse als bei
den meisten anderen. Aber so diese
Sparte in einer Region frei ist gibt es
auch vereinzelte Individuen die sich
"Kraftpaket" verdingen.

Man findet sie also im Militar, bei der
Garde, bei den Syndikaten, in Gangs, bei
Konzernen, an den Akademien, an den
Tempeln und in den subterraner
Agrarproduktionen und Uberall anders
auch.

Sonderrassen

Die folgenden Spezies wurden kunstlich
erschaffen und haben einen etwas
anderen Stellenwert in der aerianischen
Gesellschaft.

Das Spielen dieser Spezies sollte nicht
ohne die Genehmigung des Spielleiters
erfolgen.



Homo Sapiens

Korperlich Geistig Sonder
Starke 1/10 | Charisma | Gluck 1/10
1/10

Geschick Intuition | Biointegrita
1/10 1/10 t8
Reflexe 1/10 | Logik 1/10 Initiative
Konstitution | Willenskraft | Atherinitiati
1/10 1/10 ve

Bonus: Fragwurdige Herkunft

Als kunstlich geschaffene Dienerrasse

erhalten Homo Sapiens einen Bonus von

2 auf alle unterstutzenden Proben.

"Ich weild auch nicht, was ich mir dabei
gedacht habe."- Dr. Franklin Mensch.

Die Menschen, benannt nach ihrem
Erfinder, wurden erst vor wenigen
Jahrzehnten als Dienerrasse gezuchtet.
Weil sie als Kinder so niedlich sind
haben sich viele Aerianer ein paar
Menschen als Haustiere besorgt,
wodurch sie im ganzen Sonnensystem
Verbreitung gefunden haben.

Erst vor kurzem hat der Senat
beschlossen den Menschen als sapiente
Lebensform anzuerkennen und ihm
somit die gleichen Rechte gewahrt wie
den Mitgliedern anderer Spezies.

Die Menschen haben noch immer
schwer mit Vorurteilen durch ihre
Herkunft zu kampfen und werden von
vielen nicht als gleichwertig angesehen.
In manchen Stadten mussen Menschen

in Bussen an bestimmten Platzen sitzen,

werden oft nicht in Clubs oder Bars
eingelassen und es gibt sogar spezielle
Toiletten fur Menschen.

Viele Menschen sind frustriert von der
Situation, andere kampfen fur

gesellschaftliche Akzeptanz.

An dieser Stelle mdéchten wir ein paar
Beispiele fur Hintergundgeschichten
anbieten.

Wenn Sie mit diesem optionalen System
spielen mochten, gehen Sie wie folgt vor:
Jede Herkunft, Kindheit und jede
Berufserfahrung haben empfohlene
Fertigkeiten. Wahlen sie je eine davon.
Die Fertigkeit ihrer Herkunft wird auf
einen Wert von eins gesetzt, die
Fertigkeit der Kindheit wird auf zwei
gesetzt und die Fertigkeit, die Sie aus
Ihrem Berufsleben erhalten hat einen
Wert von drei. Sollten bei den genannten
Baukasten die selben Fertigkeiten
genannt werden wahlen Sie
verschiedene, denn diese Boni sind nicht
kummulativ.

Fur diese Fertigkeitspunkte mussen bei
der Erstellung keine Punkte bezahl
werden.

Herkunft

Auf welchem Planeten ist Ihr Charakter
aufgewachsen? Enstammt er vielleicht
sogar einer Raumstation, oder einer
Familie von Reisenden Handlern und hat
deshalb den GrofRteil seiner Kindheit im
All verbracht?

Makropole - Wohlhabend

Ihr Charakter kommt aus einem
wohlhabenden Sektor von Makropole. Es
ist gut moglich, dass er im Flair von
antikanmutenden Saulenbauten



zwischen Philosophen und
Wissenschaftlern aufgewachsen ist oder
in einer knallharten modernen
Buisnesswelt auf den Job bei einem
groRen Konzern vorbereitet werden
sollte.

Fertigkeiten: Wissen: Politik, Verhandeln,
Etiquette

Makropole - Arm

Ihr Charakter ist in einem armen Sektor
auf Makropole aufgewachsen und hat in
seiner fruhen Kindheit wahrscheinlich
eher armlich gehaust. Nicht selten
wachsen Kinder zwischen
Industrieanlagen und leerstehenden
Bauruinen auf. Andererseits konnte der
Charakter im "Urbanen Dschungel"
aufgewachsen sein, also in jenen
Sektoren, in denen der Wald kultiviert
wird. Dort wird mit harten Bandagen
gekampft. Wenn man sich nicht mit
StralBenbanden oder Gangs herum
schlagt muss man eventuell einen Tiger
abwehren.

Fertigkeiten: Survival, Wissen:
Strallenwissen, Waffenloser Kampf

Sunrise - Jiuzhou

Als Sohn der neun Staaten von Jiuzhou
ist ihr Charakter in eine sehr
traditionsbewusste Gesellschaft hinein
geboren worden und sein Alltag ist
wahrscheinlich sehr ritualisiert
gewesen. Ehre wird hier sehr ernst
genommen und der Verlust derselben
fuhrt nicht selten zum ritualisierten
Suizid. Mitglieder der Samuraikaste,
adlige Krieger, setzen die Edikte des
Tenno durch und regieren feudalistisch
ihre Lehen.

Fertigkeiten: Etiquette, Wissen: Politik,
Empathie

Sunrise - Mizar

In den schwarzen Landern wird hart

gearbeitet, aber man gonnt sich auch
etwas. Ihr Charakter kdonnte in eine der
Arbeiterfamilien hinein geboren worden
sein, die Nahe der groRen Baustellen der
Pyramiden oder Tempeln in grolsen
Zeltstadten leben. Vielleicht hatte er
aber auch das Gluck in der Nahe oder
gar im Palast aufzuwachsen, sei es als
Abkdmmling der Dienerschaft oder
vielleicht sogar als verwandter des
Pharao.

Fertigkeiten: Handwerk, Athletik,
Uberreden

Riptide - Schwimmende Stadt

In den schwimmenden Stadten Riptides
gibt es keinen Luxus und versagen wird
nicht geduldet. Es gibt Mangel an allem
und das Uberleben der Gemeinschaft hat
Vorrang vor allem, auch vor dem
Individuum. Die Leute sind pragmatisch
und eitle Ehrenkodices haben keinen
Platz im hiesigen Paradigma. Anfuhrer
war stets derjenige, dem die
Gemeinschaft am meisten respektierte
und ihr Charakter wird wohl auch
durchaus einige Hinrichtungen gesehen
haben, denn Despoten werden gnadenlos
gestlrz. Hier hat das Volk keine Angst
vor seiner "Regierung."

Fertigkeiten: Athletik, Fingerfertigkeit,
Klingenwaffen

Riptide - Unterwasser Arkologie

Immer wieder hort man Geruchte uber
die sagenumwobenden
Unterwasserstadte auf Riptide und ihr
Charakter scheint einer solchen isolierten
Gemeinschaft zu entstammen. In diesen
selten Gebieten lebt man unter quasi
diktatorischer Herrschaft. Einmal
etablierte "Dynastien" herrschen absolut,
aber da Arbeiter Mangelware sind und in
diesen Arkologien Lebensmitteln
gezuchtet werden kdnnen waren die
Leute stets bereit sich zu fugen,
aullerdem ist die medizinsche



Behandlung sehr gut, was nicht zuletzt
an den Pharmazeutischen Laboratorien
liegt.. Auch wenn man hier nicht viel
Freiheit genielSt, lebt man doch sicher
und abgeschieden. Fremden gegenuber
war man immer sehr misstrauisch, denn
man begegnete ihnen nur auf
Handelsfahrten. Wenn sich mal jemand
in die Arkologien verirrt, enden sie oft in
Zellen. Zum einen kann so die Arkologie
schutzen und zum anderen kann man so
den Genpool auffrischen...

Fertigkeiten: Handwerk, Chemie,
Medizin

Haze - Kolonie

Holz, Holz und noch mehr Holz. Das
Leben in den Kolonien auf Haze dreht
sich hauptsachlich um den Exporthandel
von seltenen Holzern. Die meisten
Kolonien sind in luftiger Hohe an den
uber 300m hohen Baumen angebracht,
da am Boden riesige Urzeit Ungeheuer
ihr Unwesen treiben. Der Kontakt zu den
Einheimischen gilt als interessant, aber
auch gefahrlich. Ihr handeln weicht oft
erstaunlich stark von den "zivilisierten"
Gesellschaften ab.

Handlern von aulSen steht man sehr
freundlich gegenuber. Diese bringen
nicht nur Nachrichten, sondern auch
Lebensmittel, Elektronik und sie
bezahlen sehr gute Preise fur das Holz.

Fertigkeiten: Handwerk, Survival,
Wissen: Fauna

Haze - Ureinwohner

Vielleicht ist ihr Charakter in ein
indigenes Volk hinein geboren worden.
Die Urwaldbewohner sind friedliebend
und verdingen sich hauptsachlich als
Jager und Sammler. Das Leben ist heilig
und Frauen, welchen die Fahigkeit
innewohnt, Leben zu gebaren haben oft
hohe Stellungen inne. Man gedenkt der
Ahnen, wobei die wenigsten Leute

weiter als zu ihren Grolseltern zurtck
denken konnen.

Viele Stamme sind animistisch gepragt
und glauben, dass allem ein Geist
innewohnt. Auch den Sapienten wohnt
eine Seele inne, die mit dem verscheiden
des Korpers frei wird und Zuflucht in den
heiligen Baumen sucht.

Ein groBes Problem fur die Stamme sind
die Fremden, da diese die heiligen
Baume beschadigen.

Fertigkeiten: Athletik, Infiltration, Survival
Wildfrontier - Wildside

Staub, Felsen und Wuste. Ihr Charakter
entstammt der Wildside und wurde
wahrscheinlich in einem beschaulichen
Dorf der Siedler geboren. Grolse Mengen
an Bodenschatzen haben viele Arbeiter
hierher gezogen und diese haben nahe
an den Minen oft kleine hdlzerne Dorfer
errichtet. Die Einwohner lernen wie
wichtig Bergbau fur die Region ist und
wie man die Lieferungen besser schutzt
und die Logistik entlastet.

Das Gesetz wird hier von lokal
bestimmten Sheriffs vertreten und man
fackelt nicht lange. Banditen werden
erschossen oder gehangt wenn man ihrer
habhaft werden kann.

Die meisten Leute sind sehr arm, aber
lassen sich die Laune nicht verderben.
Der Burgermeister eines Dorfes hat
beinahe absolute Macht und nicht selten
auch die finanzielle Kraft um Schlager
anzuheuern um ihren Willen
durchzusetzen. Oft sind die
Burgermeister nicht gewahlt, sondern
einfach die lokalen GroBgrundbesitzer
oder Minenbetreiber.

Fertigkeiten: Faustfeuerwaffen, Wissen:
Politik, Bodenfahrzeuge

Wildfrontier - Latlatan

Adel, Dampf und Schwerindustrie.
Latlatan ist eine Metropole in der die
Schere zwischen arm und Reich kaum
weiter auseinander klaffen konnte. Der



Adel, also die Abkommlinge der ersten
Reichen Siedler, halt die Stadt im
eisernen Griff. Dekadente
Gesellschaften und Balle stehen an der
Tagesordnung, wahrend schon Kinder
Volltags arbeiten mussen um die
Familien der Arbeiter zu ernahren. Die
Lohne sind ein Witz, aber dafur ist die
Arbeit besonders hart.

Techniker genielRen einen guten Ruf, da
sie die mechanische Stadt am Laufen
halten.

Die Kriminalitatsrate ist hoch und die
Stimmung allgemein schlecht, Hoffnung
ist ein Luxus den sich die meisten nicht
leisten kdnnen, genau wie das Ticket auf
einen anderen Planeten.

Fertigkeiten: Etiquette, Mechanik,
Wissen: Politik

Raumstation

Ihr Charakter ist auf einer der vielen
Raumstationen geboren. Als
dauerhaftes Mitglied der Crew stehen
technische Wartung, Aufrechterhaltung
der offentlichen Ordnung und der
Handel im Mittelpunkt. Man lebt sehr
isoliert und steril, den Dreck ist eine
Sache der Planetenbewohner. Der
gelegentliche Ausfall der kunstlichen
Schwerkraft wird billigend in Kauf
genommen. Komplikationen treten auf
und mussen schnell behoben werden
oder die gesamte Station kdnnte
sterben. Aus diesem Grund werden oft
schnelle Reparaturen durchgefuhrt,
wobei Asthetik keine Rolle spielt, was
dazu gefuhrt hat das viele
Raumstationen sich Uber die Jahre in
eigenartige Flickwerke verwandeln.
Techniker genieRen groRen Respekt und
werden bevorzugt behandelt.

Daruber hinaus entwickelt jede
Raumstationen ihre eigene Kultur.
Werften neigen zu eher geschaftigen
Austrieben, Vergnligungsstationen mit
Bordellen und Kasinos neigen zur
Zwielichtigkeit und so weiter. Sie sollten
sich mit dem Spielleiter zusammen

uberlegen von welcher Station sie
kommen und was diese auszeichnet.

Fertigkeiten: Navigation, Mechanik,
Raumschiffe

Kindheit

Bisher haben wir einen Eindruck uber das
Umfeld bekommen, dem |hr Charakter
entstammt.

Nun betrachten wir die Kindheit des
Charakters.

Privatschule

Als Kind reicher Eltern wurden Ihr
Charakter auf eine teure Privatschule
geschickt. Im Internat haben sie gut
gelebt, Gebrauche und Etiquette erlernt,
aber man hat Ihnen auch die nétige
Bildung verschafft um es weit zu bringen.
Egal ob Wissenschaft, Wirtschaft oder gar
Philosophie hier haben Sie vieles gelernt.

Fertigkeiten: Wissen:
Naturwissenschaften, Wissen : Politik,
Wissen: Kultur, Wissen: Psionik

Militarschule

Disziplin und Ordnung haben lhren Alltag
bestimmt. Drakonische Strafen haben
dafur gesorgt, dass sie zumindest
oberflachlich Gehorsam demonstrierten.
Auf dieser Schule wurde allgemein
gultige Bildung vermittelt, aber auch
strategisches Verstandnis trainiert und
gefordert. Korperliche Ertuchtigung wird
hier groBgeschrieben. Nach dem
Unterricht wurden oft Kampflubungen
abgehalten um Sie eines Tages auf eine
Offizierslaufbahn vorzubereiten.

Fertigkeiten: Wissen: Kriegskunst,
Waffenloser Kampf, Faustfeuerwaffen,
Athletik

Offentliche Schule
Als Schuler einer offentlichen Schule



hatten Sie viel Freizeit, da der Unterricht
nur halbtags stattfand. Daher hatten Sie
viel Zeit um Hobbies nachzugehen, sich
zu Prugeln oder ganz falsche
Entscheidungen zu treffen. Hier hat man
ihnen moderate Bildung vermittelt, aber
sie haben auch andere Erfahrungen
gemacht.

Fertigkeiten: Wissen : Stralenwissen,
Wissen: Naturwissenschaften,
Waffenloser Kampf, Etiquette

StraBBenkind

Ihr Charakter hat sich als StraBenkind
durchgeschlagen. Egal ob als Bettler,
Dieb oder Verkaufer von Streichhdlzern;
Ihr Charakter hat vieles erlebt und sogar
schon Freunde sterben sehen. So einen
Luxus wie einen festen Wohnsitz hatte
er nicht und er konnte sich auch nicht
besonders gut auf seine Ausbildung
konzentrieren, da er sich stets um das
Beschaffen der nachsten Mahlzeit
sorgte. Vielleicht hat er sich sogar eine
Bande angeschlossen um langer zu
leben.

Fertigkeiten: Survival, Fingerfertigkeit,
Wahrnehmung, Recherche

Lehrling

Es ist nicht untblich das ein Kind den
Job seiner Eltern Ubernimmt oder zur
Ausbildung an einen erfahrenen Meister
gegebenen wird, der dem Sprossling
das Handwerk vermittelt. Die Mehrheit
dieser Meister ist streng, aber fair und
belohnt harte Arbeit wahrend Faulheit
bestraft wird. Handwerkergilden oft das
erste soziale Netzwerk fur solche
Charaktere.

Fertigkeiten: Handwerk, Hardware,
Verhandeln, Chemie

Arbeiterkind

Sie mussten schon als Kind Volltags
arbeiten. Man hat Ihnen nichts
geschenkt und Sie wissen, dass wenn
Sie etwas wollen Sie sich dafur ins Zeug

legen mussen. Man hat ihnen keine
Bildung vermittelt, aber Sie wurden hart
im nehmen und konnten einige Tricks
lernen um sich etwas dazu zu verdienen.

Fertigkeiten: Mechanik, Wahrnehmung,
Tauschung, Fingerfertigkeit

Werkstattinventar

Ihr Charakter ist vielleicht auf einem
Schrottplatz aufgewachsen oder hatte
Verwandte im Maschinenraum eines
Kreuzers. Auf jeden Fall ist der Charakter
umgeben von Maschinen aufgewachsen
und hatte viel Zeit um an diesen zu
basteln und schrauben. Viele Freunde hat
er so zwar nicht gefunden, aber wer
braucht schon Freunde wenn man
Werkzeug hat?

Fertigkeiten: Mechanik, Hardware,
Waffenbau, elektronische Kriegsfuhrung

Hochgestellt

Ihr Charakter ist als etwas besseres
geboren worden. Vielleicht gehort er dem
Adeln an oder aber seine Eltern sind nur
besonders Reich, aber der Charakter
wurde sorglos aufgezogen, zwar von
Kindermadchen, aber dafur musste er
sich nie mit dem Pobel abgeben. Er war
stets von Dienern umgeben die ihm
jeden Wunsch von den Augen ab lasen
und musste sich nie um besonders viel
kimmern.

Fertigkeiten: Etiquette, Uberreden,
Wissen: Politik, Empathie

Fahrende Handler

Als Kind Fahrender Handler haben Sie
schon viel gesehen und sind weit herum
gekommen. Oberflachliche
Bekanntschaften dominieren ihren
Sozialen Hintergrund, aber Sie sind in der
Lage sich schnell anzupassen.

Fertigkeiten: Verhandeln, Etiquette,
Wissen: Kultur, Navigation



Stammesleben

Der Charakter ist in einem Stamm
aufgewachsen und wurde durch eine
naturnahe Kultur gepragt. Klassische
Bildung hat der Charakter nicht
erfahren, ist daflr aber auf die Gefahr
durch die Naturgewalten vorbereitet
worden. Jager und Sammler sorgten fur
die Ernahrung und generell wurde vom
Stamm nie mehr genommen als dieser
zum Uberleben brauchte.
Bescheidenheit spielte in der Kindheit
des Charakter stets eine grof3e Rolle.

Fertigkeiten: Wissen: Flora, Wissen:

Fauna, Archaische Fernkampfwaffen,
Survival.

Waisenkind

Der Charakter ist ohne Familie in einem
Waisenhaus aufgezogen worden.
Armliche Verhaltnisse ist er gewohnt.
Die Betreiber haben den Kindern nur
wenig Bildung vermittelt, aber dafur
wurden sie wahrscheinlich schlecht
behandelt. Das magere Essen und das
nicht vorhandene Taschengeld wurden
wahrscheinlich durch ... Aktivitaten
aufgebessert.

Fertigkeiten: Waffenloser Kampf,

Wissen: Stralse, Empathie,
Fingerfertigkeit, Tauschen

Berufsleben

Wir wissen nun woher und aus was fur
einem Hintergrund Ihr Charakter
kommt, jetzt schauen wir uns noch an,
was er so in den letzten Jahren
getrieben hat.

Soldat

Sie haben dem Militar gedient und
Befehle ausgefuhrt, oder vielleicht sogar
gegeben, falls sie es zum Offizier
gebracht haben. Als der Krieg ausbrach

wurden die Einsatze gefahrlicher, die
Ressourcen knapper und der Sold wurde
gesenkt.

Fertigkeiten:
Sturmwaffen, Stangenwaffen, Gewehre,
Wissen: Kriegskunst, Geschutze

Dieb

Sie haben sich schon lange nicht mehr
Uber das Problem der Uberforderten
Sicherheitsleute beschwert, denn Sie
verdienen ihr Geld mit der
Unachtsamkeit anderer Leute. Egal ob als
Meisterdieb oder Beutelschneider in den
Gassen; Heimlichkeit ist ihr Metier.

Fertigkeiten:
Infiltration, elektronische Kriegsfuhrung,
Recherche, Sicherheit, Fingerfertigkeit

Pirat

Die Leere ist das Reich ihres Charakters
gewesen. Hier war er jemand. Als
Mitglieder oder vielleicht sogar Kapitan
einer Piratenbande hat Ihr Charakter den
Weltenraum unsicher gemacht und
demonstriert, dass man sich nehmen
kann was man will, wenn man nur stark
und skrupellos ist. Vielleicht aber war ihr
Charakter auch einfach nicht skrupellos
genug.

Fertigkeiten:
Raumschiffe, Geschutze, Einschichtern,
Wissen: Strallenwissen, Klingenwaffen

Rauber

Als Wegelagerer hat Ihr Charakter schon
viele Leute um ihr hab und gut gebracht
und er weils, wie sich die meisten Leute
bei ,,Geld oder Leben“ entscheiden.
Karawanen oder Postschweber waren
stets gute Beute, doch der Ruf des
Galgens wurde in letzter Zeit immer
lauter...

Fertigkeiten:
Wissen: Kriegskunst, Bodenfahrzeuge,



Wahrnehmung, Infiltration,
Einschuchtern

Arzt

Ihre medizinischen Fertigkeiten haben
schon vielen Leuten das Leben gerettet.
Ob nun aus Nachstenliebe oder des
Geldes wegen haben Sie sich als
Mediziner verdingt. Ob erste Hilfe oder
langfristige Medikation, fragen Sie Ihren
Arzt oder Apotheker!

Fertigkeiten:
Medizin, Empathie, Wahrnehmung,
Recherche, Chemie

Prostituierter

Ihr Charakter ging dem altesten
Gewerbe der Welt nach und hat sexuelle
Dienste gegen Bezahlung Feil geboten.
Er hat viel gesehen und noch mehr
getan, und auf vieles ist er
wahrscheinlich nicht Stolz, aber er lebt
und hat einiges uber die Abgrinde des
Verstandes gelernt. Nichts desto trotz,
weils der Charakter durchaus mit seinen
reizen umzugehen. Vielleicht konnte er
den Strallenstrich nicht mehr ertragen.
Vielleicht hat er einen Kunden bei
einem Auftrag als professioneller
Begleiter verargert.

Fertigkeiten:
Etiquette, Uberreden, Verhandeln,
Tauschung, Empathie

Diener

Ihr Charakter hat niedere Dienste im
Hause eines Adeligen oder eines
Politikers verrichtet, wobei er gelernt
hat, wie man mit den hohen Herren und
Damen so umgehen muss. Vielleicht
war der Charakter ein ranghohes
Faktotum, vielleicht war der Charakter
aber auch das Hausmadchen einer
reichen Familie oder Major Domus.

Fertigkeiten:

Etiquette, Handwerk, Empathie,
Wahrnehmung, Wissen: Politik

Politiker

Auch wenn der Krieg die Gesellschaft ins
Chaos gesturzt hat gibt es immer noch
Leute, die die Demokratie durchsetzen
mussen und/oder die Interessen des
Volkes vertreten sollen. Andererseits gibt
es auch einige Despoten in den
zwielichtigeren Ecken des Systems. Auf
jeden Fall hat ihr Charakter ein Handchen
dafur entwickeln kdnnen anderen Leuten
zu erklaren warum sie etwas wollen.

Fertigkeiten:
Uberreden, Verhandeln, Wissen: Politik,
Empathie, Einschlchtern

Kaufmann

Handel ist nach wie vor lukrativ. Als
Mitglied der Handelsfoderation ist es
naturlich deutlich einfacher Uber die
Runden zu kommen, aber wenn man nun
mal nicht registriert ist kann es schwer
werden dieser bei zu treten. Charaktere
die im Handel tatig wissen wie sie Waren
schmackhaft machen kdnnen oder selber
bessere Preise erzielen konnen.

Fertigkeiten:
Verhandeln, Uberreden, Tauschung,
Wissen: Strallenwissen, Empathie

Techniker

Techniker sind oft hoch angesehene
Leute. Studierte Ingenieure stehen zwar
hoher im Kurs als Autodidakten, aber
vielerorts muss man einfach nur seine
Fahigkeiten beweisen um den noétigen
Respekt zu erhalten. Techniker sind das
Herzblut der Raumfahrt, da sie die
Gefahrte am Leben halten, aullerdem
sind sie auch in der Lage neue Waffen zu
entwickeln oder die alten zu modifizieren
um stets angemessen ausgerustet zu
sein.

Fertigkeiten:



Mechanik, Software, Hardware,
Waffenbau, Wissen: Naturwissenschaft

Lehrer

Als Privatlehrer oder Lehrkraft an einer
offentliche Schule haben Sie sich
Padagogisch betatigt und ihren Abdruck
auf der nachsten Generation
hinterlassen. Lehrer sind oft sehr
empathisch und haben groBes Wissen in
bestimmten Gebieten.

Fertigkeiten:

Empathie, Wissen: Flora, Wissen: Fauna,
Wissen: Naturwissenschaft, Wissen:
Kunst

Handwerker

Als Ausgebildete Fachkraft in einem
klassischen Handwerk werden Sie oft als
Meister Ihrer Zunft betrachtet und
wahre Handwerker sind oft echte
Klinstler. Schmiede sind nach wie vor
sehr gefragt, aber auch Maurer und
Schweiller werden gut bezahlt.

Fertigkeiten:
Handwerk, Verhandeln, Wahrnehmung,
Waffenbau, Wissen: Kunst

Schlager

Als Mietmuskel oder Bewaffnetes
Druckmittel wurde Ihr Charakter in der
Vergangenheit daflr bezahlt den Willen
anderer gewaltsam durch zusetzen.
Viele Schlager treten einer der Familien
des Organisierten Verbrechens bei oder
arbeiten fur Gangs.

Fertigkeiten:
Einschuchtern, Waffenloser Kampf,

Faustfeuerwaffe, Wissen:
Strallenwissen, Recherche

Betruger

Die Leichtglaubigkeit mancher

Sapienten ist eine gute
Einkommensquelle, wenn man nur bereit
ist aus ihr zu Schopfen. Charaktere mit
diesem Hintergrund sind wahre Meister
der Tauschung und verstehen es gekonnt
Leuten Quatsch an zudrehen oder sie
anderweitig dazu zu bringen zu tun was
sie wunschen. Andererseits sind auch
viele von ihnen echt schnell im
weglaufen, meistens diejenigen, die noch
nicht so gut im Betrugen sind

Fertigkeiten:
Tauschen, Empathie, Verhandeln,
Athletik, Fingerfertigkeit

Jager

Die meisten Jager entstammen den
indigenen Volkern auf Haze oder
Wildfrontier, aber auch die Kolonien
haben GrolSwildjager hervor gebracht.
Jager sind Uberlebenskunstler par
excellance und verstehen sich darauf,
durch geschickten Einsatz von Fallen
oder durch ihre Waffen, Tiere zu erlegen
um den Korper nutzbar zu machen.

Fertigkeiten:

Survival, Fallenbau, Wissen: Fauna,
Gewehre (kann bei Wahl eines indigenen
Volkes auch durch Bogenschielsen ersetzt
werden)

Sammler

Sammler durchstreifen die Wildnis auf
der Suche nach Ressourcen um diese
ihrer Gemeinschaft zuzufuhren. Hierzu
zahlen sowohl klassische Sammler und
Pflicker als auch Angler, Perlentaucher
und Schrottwuhler

Fertigkeiten:
Survival, Wahrnehmung, Wissen: Flora,
Infiltration, Akrobatik

Taugenichts

Es gibt Leute, die Uber die Mittel
verfugen um nie wirklich Arbeiten zu
mussen. Fur viele ist das Leben ein
einziger Rausch. Von der Garage, auf die
Buhne in die grolse weite Welt. Sie



mischen sich unter das Volk, feiern und
geniellen das kurze Leben.

Fertigkeiten:
Etiguette, Uberreden, Wissen:
StraBenwissen, Chemie, Wissen: Kunst

Entertainer

Das Leben als Kunstler ist hart. Man
spielt in billigen Spelunken oder auf der
StraRe. Vielleicht tritt man in
Comedyclubs auf oder schafft es sogar
mal grols raus zukommen. Entertainer
versuchen Leute zu unterhalten, egal ob
Freude an der Freude oder aus Geldgier.

Fertigkeiten:
Auftreten, Empathie, Survival,
Akrobatik, Fingerfertigkeit

Pilot

In der Zeit des Krieges sind Piloten rar
und ohne Piloten nutzt einem auch das
Beste Schiff nichts und daher gibt auch
immer groRe Nachfrage an begabten
Steuermannern. Viele Piloten neigen zu
abenteuerlichen Tendenzen, aber das
machen sie durch ihre Talente mehr als
wett. Zusatzlich zu ihren Kenntnisse in
der Raumfahrt sind viele noch
ausgezeichnete Bordschutzen und
lernen sogar Mechanik um ihre
Maschinen zumindest provisorisch
zusammen flicken zu kénnen.

Fertigkeiten:
Flugzeuge, Geschutzte, Raumschiffe,
Bodenfahrzeuge, Mechanik

Bettler

Die Kunst des Bettler ist das Wandern.
Das Wandern von Credits von anderen
Taschen in seine. Sie mussen sich stets
neue Geschichten ausdenken um Mitleid
zu erregen oder zumindest gut
informiert zu sein, wo man die nachste
kostenfreie Mahlzeit ergattern kann.

Fertigkeiten: Uberreden, Tauschen,

Recherche, Survival, Wissen:
Strallenwissen

Detektiv

Diese Charaktere haben sich der
Kriminalistik gewidmet. Sie versuchen
Verbrechen aufzuklaren und mussen
dazu Verdachtige befragen, Tatorte
untersuchen und manchmal sogar
Organisationen infiltrieren. Nicht wenige
Detektive wurden schon im Einsatz
erschossen, weswegen die meisten von
ihnen auch eine Waffe tragen.

Fertigkeiten:
Recherche, Wahrnehmung, Empathie,
Faustfeuerwaffen, Sicherheit

Kopfgeldjager

Der Charakter hat in der Vergangenheit
sein Geld damit verdient, Leute
aufzuspuren und zu jagen, auf die ein
Kopfgeld ausgesetzt wurde, sei es von
den Behorden um Verbrecher zu
schnappen oder von den Syndikaten um
unliebsame Mitbewerber zu ...
inspirieren.

Fertigkeiten:
Recherche, Wahrnehmung, Gewehre,
Einschuchtern, Wissen: StraRenwissen

Vorteile

Vorteile sind Optionen die es
ermoglichen den Charakter Starker
positiv von anderen Abzugrenzen. Jeder
Charakter darf bei Charaktererstellung
bis zu 50 Punkte fur Vorteile ausgeben.
Vorteile durfen nach Malsgabe des
Spielleiters auch nach nach Spielstart
erworben werden. Dies kann besonderes
Training, das Bemerken von Begabungen
oder einfach genetische Optimierung
darstellen.



Der Wert hinter dem Vorteil stellt seine
Kosten dar,

Atherist 12p

Der Charakter ist so stark auf die
jenseitige und unwirkliche Welt des
Athers eingestimmt, dass einen Bonus
von 1 auf alle Fertigkeitsproben im
Ather bekommt.

Arzt 6p

Sei es ob einer naturlichen Begabung
oder einer abgeschlossenen Ausbildung,
auf jeden Fall erhalt der Charakter einen
Bonus von 1 auf alle Proben bezuglich
Medizin und Biotechnologie.

Beidhandigkeit 8p

Der Charakter hat gelernt mit beiden
Handen gleich gut umzugehen und
senkt dadurch bei Mehrfachangriffen,
bei denen 2 Waffen eingesetzt werden
den Abzug um 1.

Begabt 10p

Selten hat jemand soviel Verstandnis
und Talent fur eine Fertigkeit an den Tag
gelegt wie dieser Charakter. Er darf eine
Fertigkeit bis zu einem Wert von 13
steigern und die Punkte im
Steigerungsindex werden um 1 erhoht.
Dieser Vorteil ist kumulativ mit
Waffennarr.

AuBerdem erhalt ein begabter
Charakter einen Bonus von 1 auf die
besagte Fertigkeit. Jeder Charakter
Charakter darf maximal eine Begabung
besitzen.

Bewegungstalent 12p

Der Charakter ist der geborene Athlet.
Er erhalt einen Bonus von 2 auf alle

einen Bonus von 2 auf seine
Bewegungsrate.

Blindkampf 5p

Ob durch sein Bauchgefuhl oder durch
jahrelanges Training. Irgendwie schafft es
dieser Charakter auch in absoluter
Finsternis gegen seine Feinde zu
bestehen. Fur ihn werden die Abzluge
durch Blind Kampfen auf -3 reduziert.

Fliegerass 9p

Niemand Ubertrifft das Fliegerass, wenn
es um die Steuerung von Jagdmaschinen
geht. Es erhalt einen Bonus von 2 auf
alle Proben der Fertigkeit Flugzeuge und
Raumschiffe, aber nur wenn diese der
Jagerklasse angehoren.

AuBBerdem kann ein Fliegerass auch
Maschinen kontrollieren die unter
normalen Bedingung als unkontrollierbar
gelten wurden, bekommt allerdings einen
Malus von 5 dabei.

Flink 5p

Wie ein Wiesel. Der Charakter ist
besonders reaktionsschnell, weshalb er
einen Bonus von 3 auf seine
Initiativeprobe erhalt.

Geschmeidig 6p

Ungehort und Ungesehen. Der Charakter
ist von Korperbau ein Infiltrator par
excellance. Er erhalt einen Bonus von 2
auf Infiltrationsproben.

Giftresistenz 1p pro Stufe

Da der Charakter keine echten Hobbies
hat sitzt er oft in seiner geheimen Hohle
und zieht sich verschiedene Gifte rein um
sich zu immunisieren. Dadurch erhalt er
einen Bonus von 1 auf
Giftwiderstandsproben pro Stufe.

Hart am Limit 10p

Athletikproben und Akrobatikproben und Der rote Bereich ist eher eine



Empfehlung als eine Warnung. Ein
Charakter mit diesem Vorteil hat gelernt
derart Hart am Limit seines
Fahr/Flugzeuges zu agieren, dass er bis
zu 2 Einheiten mehr Geschwindigkeit
herauskitzeln kann. Dies kann er fur
1w10 Handlungen durchhalten bevor
die Maschine Schaden erleidet. Danach
kann er die Maschine zwar weiterhin
Uberlasten doch erhalt diese 1w10
Schaden pro Handlung, dem sie nicht
widerstehen kann.

Herausragendes Attribut 3p

Dieser Vorteil erlaubt es dem Charakter
bei der Erstellung das Rassenmaximum
um eins zu erhodhen.

Dies kann auch dazu fuhren, dass das
absolute Maximum ebenfalls steigt.

Herausragender Sinn 2p oder 4p

Dieser Sapiens verfugt uber einen
besonders scharfen Sinn. Er bekommt 2
Bonuswurfel auf Wahrnehmungsproben
bezuglich dieses Sinns.
Gehor,-Geruchs- und Gesichtssinn
kosten jeweils 4p wahrend Tast- und
Geschmackssinn 2p.

Lehrer 10p

Man kennt sie, man liebt sie. Diese
Leute, die standig alles besser wissen
und man mochte sie erwurgen... bis
man feststellt, dass sie es tatsachlich
besser wissen.

Ein Charakter der diesen Vorzug gelernt
hat ist in der Lage anderen Charakteren
Lektionen in Fertigkeiten zu verpassen,
die er selbst mindestens auf einem Wert
von 6 hat.

Maschinengott 8p

Geht nicht gibt’s nicht. Der Charakter
kann so ziemlich alles reparieren. Er
erhalt 2 Bonus Waurfel auf alle Proben
zur Reparatur von Gegenstanden.
Daruber kann er fur eine Szene ein
eigentlich zerstortes Gerat wieder zum

Laufen bekommen in dem er eine Probe
auf eine passende technische
Fertigkeit(4) ablegt.

Fur die weitere Benutzung steigt der
Patzerwert mit diesem Gerat auf 4.

Maultier 3p pro Stufe

Was ist diese Uberlastung von der alle
reden? Ein Charakter mit diesem Vorteil
erhoht seine maximale Belastung um 10
Kg pro Stufe. Nicht kompatibel mit
~Schwaches Kreuz“.

Modifikator 12p

Mit diesem Vorteil wird der Charakter
zum ultimativen Bastler. Er erhalt auf alle
Proben zum Modifizieren und Bauen
einen Wurfelpoolmodifikator von +2 und
darf das zu modifizierende Objekt so
behandeln als hatte es zwei Slots mehr.

Nicht tot zu kriegen 6p pro Stufe

Wieviel halt der eigentlich aus? Mancher
munkelt dass den Feinden eher die
Munition ausgeht als dem Charakter die
Puste. Pro Stufe dieses Vorteils erhalt er
eine zusatzliche Trefferbox.

Nicht aus Zucker 1p pro Stufe

Dieser Charakter kann sich in den Regen
trauen, denn er wird nicht so leicht
Krank. Er erhalt einen Bonus von 1 auf
Widerstandsproben gegen Krankheiten
pro Stufe.

Scharfschutze 10p

Wilhelm Tell ist eine Flasche im Vergleich
zu diesem Charakter. Ob Apfel vom Kopf
oder Kopf von den Schultern, der
Charakter reduziert Abzuge fur
besondere Trefferzonen um 2.

Schlangenmensch 8p

Knochen? Erzahl mir mehr!
Der Charakter ist derart gelenkig, dass



so mancher die Existenz der Knochen
dieses Sapiens bezweifelt.

Der Charakter bekommt einen Bonus
von 2 auf Proben die mit Beweglichkeit
zu tun haben, wie zum Beispiel
Entfesseln oder Akrobatikproben um
sich irgendwo hinein zu zwingen.

Soziale Anpassung 15p

Wer so anpassungsfahig ist hinterlasst
immer einen guten ersten Eindruck. Das
richtige Auftreten, das richtige Gebaren
und schon hat man seinen Gegenuber
fur sich gewonnen. Der Charakter erhalt
fur alle sozialen Proben einen Bonus von
3 wenn er seinem Gegenuber das erste
mal personlich begegnet. Dieser Bonus
halt die gesamte Szene lang.

Psioniker 20p

Psioniker sind jene Individuen, die in der
Lage sind Energie von einer Form in
eine andere zu ubertragen,
manipulieren und steuern kdnnen.

Waffennarr 20p

Was soll man noch dazu sagen? Dieser
Sapiente liebt Waffen. In seiner Freizeit
wartet er sie. Wahrend der Arbeit
benutzt er sie und nachts traumt er von
ihnen.

Der Charakter muss sich entscheiden ob
er diesen Vorteil fur Nah-oder
Fernkampfwaffen erwerben will. Er wird
so behandelt als wurde er in jeder
Waffenfertigkeit der gewahlten
Kategorie einen Wert von 2 besitzen
und er lernt verbessert sich schneller im
Umgang mit ihnen. Um einen neuen
Fertigkeitswert zu erreichen benoétigt
dieser Charakter nur den aktuellen Wert
* 5. Die erste Stufe einer Fertigkeit
kostet weiterhin 5 Stix.

Wohlgeruch 10p

Der Korpergeruch des Charakters wird

von anderen Sapienten als angenehm
empfunden. Dies hat zur Folge das man
ihn als angenehmer ansieht und ihm
einen Bonus von 2 auf alle sozialen
Proben mit Ausnahme von Einschlchtern
verschafft.

Dieser Bonus greift nur, wenn der
Gesprachspartner den angenehmen Duft
des Charakters auch tatsachlich
wahrnehmen kann. Starker Gestank in
der Umgebung kann das verhindern.S

Zah 8p pro Stufe
War das schon alles, Punk?
Fur jede Stufe dieses Vorteils erhalt der

Charakter einen Bonuswurfel fur
Schadenswiderstandsproben.

Nachteile

Ein Charakter kann Nachteile erwerben
um die Anzahl der Punkte die ihm
wahrend des Charakterbaus zur
Verfligung stehen zur erhdhen. Man kann
maximal 50 durch den Erwerb von
Nachteilen erhalten, kann man zur
weiteren Personalisierung gerne auch
Nachteile daruber hinaus nehmen.

Es ist moglich Nachteile im Spiel
loszuwerden wenn man seine Kosten in
Erfahrungspunkten bezahlt, allerdings
sollte dieses rollenspielerisch dargestelit
werden und einiges an Zeit, Aufwand und
Geld kosten, je nach dem um welchen
Nachteil es sich genau handelt. Im
Zweifelsfall behalt auch hier der
Spielleiter das letzte Wort.

Alt 10p pro Stufe

Dieser Charakter ist nicht zu alt fGr den
ScheilR. Das redet er sich zumindest ein.
Ein Charakter mit diesem Nachteil erhalt
-1 auf das Maximum aller kérperlichen
Attribute pro Stufe des Nachteils.
Naturlich kann der Nachteil auch benutzt
werden um schlechte kérperliche
Anlagen oder ahnliches abzubilden, seid



kreativ, aber denkt daran, dass man
dem Charakter diesen Nachteil auch
ansehen muss.

Abhangigkeit 3p pro Stufe

Du willst es. Du brauchst es.

Der Charakter muss mindestens einmal
pro Monat die Substanz einnehmen von
der er abhangig ist, sonst erleidet er
Entzugserscheinungen die ihm einen
Wirfelpoolmodifikator von -3 auf alles
einbringen bis er sich Erleichterung
verschafft.

Pro Stufe Uber eins wird der Zeitraum in
dem er es braucht halbiert. Also bei
Stufe 1 einmal pro Monat bei Stufe 2
alle 2 Wochen usw.

Allergie 10p

Allergien sorgen dafur dass der
Charakter Husten, Niesanfalle oder
Juckreiz erleidet solange dem Allergen
ausgeliefert ist. Dies fuhrt zu einem
Wirfelpoolmodifikator von -3 auf alle
Proben.

Arm - speziell

Besser arm dran als Arm ab.

Dieser Charakter hat besonders viel von
wenig Geld. Jeder Punkt Armut reduziert
das Startkapital des Charakters um
2000Cr.

Auffalliges Merkmal 3p

Irgendwas an diesem Charakter ist
besonders auffallig. Es konnte eine
ungewohnliche Fell- oder Augenfarbe
sein. Dieses Merkmal erschwert es ihm
sich als jemand anderes auszugeben,
deswegen erhalt er einen Abzug von -4
auf alle Proben, die damit zu tun haben.

Aus Zucker 1p pro Stufe

Der Charakter mag vielleicht suf$ sein,
aber er ist nicht wirklich aus Zucker. Aber
sein Immunsystem ist recht schwach,
weswegen er einen Abzug von -1 pro
Stufe auf Widerstandsproben gegen
Krankheiten erhalt.

Blind - 20p

Dieser Charakter sieht so schlecht, dass
er dauernd Dinge verliert, wie zum
Beispiel sein Augenlicht.
Wahrnehmungsproben auf Sicht
scheitern automatisch und er wird
behandelt, als ob er sich standig in
totaler Finsternis befande [-6 auf alle
Proben, die Sicht erfordern].

Berserker 15p

Berserker neigen zu todlichen
Wutattacken. Ein Berserker muss eine
Selbstbeherrschungsprobe mit drei
Erfolgen schaffen, wenn er zu stark
gereizt wird oder Korperlichen Schaden
erleidet. Wenn er diese Probe nicht
besteht wird er zum Berserker und greift
alles (im Nahkampf) an, dass in seiner
Reichweite ist und unterscheidet nicht
mehr zwischen Freund und Feind. Dieser
Rausch halt bis zu Ende der Szene an
oder bis es jemand schafft ihn mit einer
Probe auf Charisma + Empathie (4) zu
beruhigen.

Einarmig 15p

Dieser Charakter hat nur einen Arm. Er
bekommt einen Abzug von 3 auf alle
wofur man im Normalfall zwei Arme
bendtigt. Aullerdem sorgt dieser Nacht
dafur, dass es bei dem Versuch
kybernetischen oder geklonten Ersatz zu
bekommen immer zu ungeklarten
Komplikationen kommt, bis er mit
Erfahrungspunkten abbezahlt wurde.

Einaugig 5p



Der Charakter ist auf einem Auge
erblindet, oder aber es fehlt ganz.
Dieser Umstand fuhrt dazu dass der
Charakter Probleme mit der
Tiefenwahrnehmung hat was besonders
beim Fernkampf zum Tragen kommt.
Der Charakter bekommt auf alle Proben
bei denen Tiefenwahrnehmung wichtig
ist, wie das Abschatzen von Entfernen
und Fernkampf, einen Abzug von 2 auf
seinen Wurfelpool.

Einbeinig 10p

Ein einbeiniger Charakter kann sich
nicht mit der gleichen Geschwindigkeit
fortbewegen wie andere. Seine
Bewegungsrate wird halbiert und er
kann nicht rennen.

Gesucht 5p

Der Charakter wird aus Grunden gejagt.
Jemand hat ein Kopfgeld von
mindestens 30.000Cr auf ihn
ausgesetzt. Immer wenn er sich an
offentlichen Orten befindet lauft er
Gefahr erkannt und gejagt zu werden.
Der Spielleiter bestimmt ob jemand in
der Nahe ist, der den Charakter
erkennen konnte und wurfelt dann eine
Probe auf Intuition+ Wahrnehmung mit
den Werten des Kopfgeldjagers. Wenn
dieser 3 Erfolge erzielt erkennt er seine
Beute.

Giftanfallig 1p pro Stufe

Da der Charakter es leider versaumt hat
Zuhause ausreichend Schlangengift zu
futtern, sind die meisten Gifte echt giftig
fur ihn. Der Charakter erhalt einen
Abzug von -1 pro Stufe des Nachteils
auf Giftwiderstandsproben.

Halluzinationen 10 Ip

Dieser Charakter neigt dazu
Schlagereien mit Hutstandern

anzuzetteln oder Hydranten zu erklaren,
wo sich die nachste Bibliothek befindet.
Vielleicht leidet er an einer Imbalance
der Hirnchemie oder ist auf einem Trip
hangen geblieben, aber der Charakter
neigt dazu Dinge zu sehen, die nicht
wirklich da sind, oder in der Realitat
etwas anderes sind.

Dieser Nachteil ist hauptsachlich
rollenspielerischer Natur.

Impulsiv 8p

Nicht lang fackeln. Manche Sapienten
uberlegen nicht lange, kaum kommt
ihnen ein Gedanke wird er schon
ausgefuhrt, was durchaus dazu fuhren
kann dass er mitunter sehr dumme oder
peinliche Aktionen zu vollbringen
versucht.

Dieser Nachteil bewirkt, dass der
Charakter die erste Ansage des Spielers
ausfuhrt die ausgesprochen wird. Wie,
das war ein Scherz? Nie wieder "Nein
doch nicht."

Langsam 9p

Waaaaas?

Der Charakter hat zwar nicht den
Hartegrad eines Steins, aber immerhin
dessen Reaktionsgeschwindigkeit.

Er erhalt einen Abzug von 3 auf Initiative-
proben.

Lasterhaft 8p

Ein lasterhafter Sapiens hat ein Laster
von dem er immer wieder in Versuchung
gefuhrt wird.

Er muss sich fur eines der Aufgefuhrten
Laster entscheiden und wenn ihm muss
eine Selbstbeherrschungsprobe(4)
gelingen um den Laster nicht
nachzugehen. Erzielt der Charakter
weniger als 4 Erfolge erhalt er zusatzlich
einen Abzug in Hohe der fehlenden
Erfolge auf alle Handlungen, die nichts
mit dem Verhalten zu tun haben.

Die Laster sind:



Hochmut, Habgier,Wollust, Zorn,
Vollerei, Neid und Tragheit.

Neugierde 8p

Es gibt diese Leute die ihre Nase uberall
rein stecken mussen. Dem Charakter
muss eine Selbstbeherrschungsprobe(4)
gelingen um nicht sich nicht irgendwo
einzumischen oder etwas interessantes
zu untersuchen oder anzutatschen.

Pech 20p

Manchmal verliert und manchmal
gewinnen die anderen. Irgendwie hat
dieser Charakter nie so richtig Gluck.
Wenn sich der Spieler entschlielSt einen
Punkt Gluck einzusetzen wird ein w10
geworfen. Sollte dieser Wurfel einen
Misserfolge zeigen wird der Wurf zu
einem Patzer. Sollte er diesen Punkt
einsetzen wollen um einen Patzer zu
negieren wird er zu einem kritischen
Patzer. Wenn ein kritischer Patzer
aufgewertet werden soll passiert nichts,
auller dass er einen weiteren Punkt
Gluck verliert. Sollte er keinen weiteren
Punkt besitzen, wird einer der folgenden
Wurfe des Spielers nach Gutdunken des
Spielleiter zu einem Patzer oder
kritischen Patzer, falls der Charakter
einen Patzer gewdurfelt hat.

Pazifist 8p

Der Charakter hat ein zu weiches Herz
und setzt Gewalt eigentlich nur zur
Selbstverteidigung ein, und selbst dabei
achtet er darauf seine Angreifer nicht zu
toten.

Dem Spieler muss eine Probe auf
Charisma + Willenskraft (4) gelingen
damit der Charakter Gewalt anwenden
kann. Dies qilt nicht, wenn der
Charakter angegriffen wird.

Phobie 8p

Wenn man einen ausgewachsen
Bovinus wie ein kleines Madchen

kreischen hort liegt es vermutlich daran,
dass er mit dem Ausloser fur eine Phobie
konfrontiert wurde.

Wenn ein Charakter in den
Geltungsbereich des Auslosers kommt
muss eine eine
Selbstbeherrschungsprobe (4) und nicht
panisch zu fliehen. Wahrend dieser Flucht
hat er einen Abzug auf alle Handlungen
in Hohe der Differenz seiner Erfolge und
dem Zielwert der
Selbstbeherrschungsprobe (also 4).

Queste 8p

Dieser Charakter folgt einer
Ubergeordneten Aufgabe. Dies kann alles
sein, vom Aufspuren eines verschwunden
Verwandten bis hin zum Ziel der grofSte
Detektiv der Welt zu werden. Wenn der
Charakter die Chance bekommt seinem
Ziel naher zu kommen muss er eine
Selbstbeherrschungsprobe(4) schaffen
um nicht alles stehen und liegen zu
lassen um stattdessen seinem Ziel
nachzueifern.

Realist 12p

Nicht alle sind daflr geschaffen in den
unwirklich weiten des Athers herum zu
tollen. Charakteren mit diesem Nachteil
fuhlen sich im Ather derart unwohl, dass
sie auf alle Proben im Ather einen Abzug
von 1 erhalten.

Registriert Op

Einige Sapienten haben das Gluck (oder
Pech, daruber zu urteilen steht uns nicht
frei) aullerhalb des burokratischen
Systems geboren zu sein. Dieser
Charakter gehort jedenfalls nicht dazu.
Die Registratur bedeutet dass den
Behorden immer die aktuelle Anschrift,
ein Lichtbild und eine DNA-Probe vorliegt.
Diese Angaben werden Regelmalig
uberpruft und bei Falschmeldung muss
man mit harten Strafen rechnen.
Andererseits ist man registriert, also
stehen einem alle legalen Wege offen.



Wer hat angst vorm schwarzen Zoll?
Niemand!

Risikofreudig 8p

Zwo. Eins. Risiko!

Der Charakter hat den Hang es auf die
denkbar hirarissigste herausfordernste
Art und Weise durch zu ziehen.

Wenn der Charakter die Moglichkeit hat
Gefahren aus dem Weg zu gehen muss
ihm erst eine Probe auf Charisma +
Willenskraft (4) gelingen.

Der Charakter muss keine gefahrliche
Situationen provozieren, er mag mag
einfach den Rausch der Gefahr, wenn
diese Situationen auftauchen.

Schmales Kreuz 5p pro Stufe

Jeder hat sein Kreuz zu tragen, aber
dieser Charakter stohnt dabei

besonders laut. Jede Stufe senkt die
Tragkraft des Charakters um 10Kg. Nicht
kompatibel mit Maultier.

Schwacher Sprinter 4p

Vielleicht sind es die Stummelbeine,
vielleicht sind es die High Heels, aber
irgendwas behindert den Charakter
beim Rennen und seine
Bewegungsreichweite wird um 2
reduziert.

Schuchtern 10p

Manche Leute sind einfach introvertiert
oder fuhlen sich in der Gesellschaft von
unbekannten unwohl. Daher bekommen
Charaktere mit diesem Nachteil einen
Abzug von 2 auf alle Sozialproben beim
ersten Treffen mit einem Unbekannten.
Dieser Abzug halt die ganze Szene

Schulden Op

Es gibt Situationen in denen man etwas
Braucht und es sich Einfach nicht leisten
kann. Zum Gluck gibt es die Moglichkeit
sind fast kostengunstig Geld beim

interplanetaren Kreditinstitut zu leihen.
Und welches Gluck dass dieses Institut
dazu bemachtigt wurde mit allen Mitteln
und Wegen seine Schulden einzutreiben
um auch weiterhin derart beinahe billige
Darlehen aus zu geben.

Fur diesen Nachteil bekommt der
Charakter der ihn erwirbt keine Punkte,
aber dafur bekommt er zusatzliches
Startkapital. Er darf bis 100.000 Credits
zusatzliches Startkapital erhalten. Darauf
muss er lediglich 20%Zinsen pro Monat
zahlen.

Sehr sterblich 4p pro Stufe

Dieser Charakter mag Radieschen und
verschiedene Blickwinkel.

Jede Stufe senkt die Menge an todlichem
(nur todlichen) Schaden die erforderlich
ist um den Charakter das zeitliche
segnen zu lassen.

Technisches Unverstandnis 15p

Ein Sapiens mit diesem Nachteil ist etwas
effizienter als andere beim Umgang mit
dem Werkzeug. Wenn er etwas repariert
bleiben immer noch ein paar Teile Ubrig.
Die Steigerungskosten bei technischen
Fertigkeiten sind bereits wahrend der
Charaktererschaffung verdoppelt,
aulBerdem braucht der Charakter doppelt
so viele Stix um einen Rang in einer
Fertigkeit aufzusteigen.

Tollpatsch 15p

Mancher sagt unbeholfen, doch dieser
Charakter hat seine ganz eigene Eleganz,
auch wenn diese dazu neigt in
Katastrophen zu enden.

Der Patzerwert eines tollpatschigen
Charakters steigt bei korperlichen Proben
um 1. Das Patzerwertlimit von 4 kann so
NICHT Uberschritten werden.

Unangenehmer Geruch 10p

Er solle mal duschen gehen, schallte es



durch die Badezimmertur, wahrend er
sich noch das Haupthaar trocknete.

Es gibt jene armen Geschopfe die
einfach riechen wie ein nasser Hund.
Immer. Ein unangenehm riechender
Charakter erhalt einen Abzug von 2 auf
alle freundlichen Sozialproben, wenn er
seinen Geruch nicht Uberdeckt. Sollte er
seinen Geruch mit Duftwasserchen,
ParfUms und Deodorants auszumerzen
versuchen wird ihm dieses tatsachlich
gelingen, allerdings riecht er nun wie
eine explodierte ParfUmerie was immer
noch einen Abzug von 1 auf die
besagten Proben mit sich bringt.

Unfahig 5p

Unfahig ist so ein hartes Wort. Wir
bevorzugen es begabungsfern zu sagen.
Es gibt eine Fertigkeit dieser Charakter
uberhaupt nicht beherrscht und
hochstwahrscheinlich niemals wird.
Der Charakter darf die ausgewahlte
Fertigkeit nicht erwerben. Sollte durch
biedere Umstande dazu gezwungen
werden dennoch darauf zu wurfeln
steigt der Patzerwert um 1. In
Verbindung mit der Regel fur das
Improvisieren (s XX) betragt der
Patzerwert nun 4.

Unsozial 15p

EinfUhlung und Verstandnis sind dem
Charakter fremd. Es verschlielst sich ihm
selbst warum er andere anschreien
sollte um das zu bekommen was er will.
Die Steigerungskosten bei sozialen
Fertigkeiten sind bereits wahrend der
Charaktererschaffung verdoppelt,
auBerdem braucht der Charakter
doppelt so viele Stix um einen Rang in
einer Fertigkeit aufzusteigen.

Verhaltensweise 8p

Dieser Nachteil stellt eine ganz
bestimmt Verhaltensweise dar, die der
Charakter an den Tag legt. Es kdnnte
sich um eine Zwangsstorung halten

oder einfach um eine Art Ehrenkodex.
Generell funktioniert dieser Nachteil wie
Lasterhaft, ist aber weiter gefasst und
kann genutzt werden um viele
Verschiedene Muster abzubilden.

Der Charakter muss eine Probe aus
Charisma + Willenskraft (4) ablegen um
nicht der Verhaltensweise nachzugeben,
sobald sich die Gelegenheit ergibt. Erzielt
der Charakter weniger als 4 Erfolge
erhalt er zusatzlich einen Abzug in Hohe
der fehlenden Erfolge auf alle
Handlungen, die nichts mit dem
Verhalten zu tun haben.

Beispiele: Putzzwang, Hilfsbereit,
Ehrgefuhl, Rachsucht...

Kampfmanover

Einfach zu hauen kann jeder. Hier reden
wir uber Nahkampfausbildung die es
einem waffenlosen Kampfer erlaubt auch
einen bewaffneten Kontrahenten zu
bezwingen.

Jedes Kampfmanover kostet 5p.

Nahkampf

Abfangen

Jemand, der dieses Kampfmanover
gelernt hat, Iasst sich nicht gern auf die
Horner nehmen.

Wenn der Charakter mit angesturmt wird
(siehe Sturmangriff), darf er eine
Unterbrechungshandlung ansagen um
seinen Angreifer zu attackieren. Wenn er
dem Angreifer mindestens Schaden in
Hohe von dessen Konstitution zufugt
sturzt dieser zu Boden und der Angriff
gilt als abgewehrt.

Angriff zum Ausbluten

Der Charakter muss eine Waffe haben,
die in der Lage ist korperlichen Schaden
anzurichten um einen Gegner ausbluten



zu lassen. Er legt eine Probe auf
Geschick +[Kampffertigkeit] mit einem
Abzug von funf ab. Wenn dieser Angriff
gelingt und mindestens einen Punkt
Schaden verursacht erleidet das Opfer
den zustand blutend.

Aufwartshaken

Egal wie tief der Charakter auch
gesunken ist, mit diesem Manover geht
es wieder aufwarts. Der Charakter fuhrt
einen Waffenlosen Angriff nach
normalen Regeln durch, der jedoch 10
Ip kostet. Wenn der Angerichtete
Schaden (Vor
Schadenswiderstandsproben), grolser
als der Konstitutionswert (oder dessen
Entsprechung) ist, wird das das Ziel in
die Luft geschleudert und kann sich bei
seiner nachsten Handlung nicht
fortbewegen oder ausweichen, sehr
wohl aber andere Handlungen
durchfuhren.

Blitzhieb

In gewisser Weise handelt es sich bei
diesem Kampfmanover um das
Gegenteil des heftigen Angriffs (den wir
bisher noch gar nicht erwahnt haben).
Der Charakter konzentriert sich darauf
seinen Kontrahenten mit einer Vielzahl
von schnellen Schlagen und Tritten
einzudecken um ihn so zu zermurben.
Ein Blitzhieb kostet 4Ip und ist nicht mit
anderen Manovern kombinierbar.

Finte

Hierbei handelt es sich um einen
Trugschlag der den Gegner dazu
bringen soll seine Parade gegen einen
angetauschten Angriff zu lenken um
diesen anschlieBend aus einer
unerwarteten Richtung zu treffen.
Gemein.

Eine Finte durch zu fuhren kostet 4 Ip.
Der fintierende Charakter fuhrt eine
Geschick + [Kampffertigkeit] Probe

gegen (Intuition) des Gegners aus. Die
Nettoerfolge dieser Probe erhalt das
Opfer als Malus auf seine nachste
Verteidigungsprobe.

Heftiger Angriff

Heftig! Der Charakter tritt wie ein Pferd
und boxt wie ein Kanguru. Dieses
Manover stellt eine Mischung aus dem
Wissen um die empfindlichen Stellen des
Gegners und der Technik moglichst viel
Kraft frei zu setzen. Der Charakter
verdoppelt seine naturliche Starke um
seinen Schaden im Waffenlosen Kampf
zu ermitteln. Wenn nicht anders
angegeben ist dieses Mandver kumulativ
mit anderen Manovern. Der Einsatz
dieses Manovers erhoht des Ip des
Angriffs um 2.

Kamptritt

Der Kampftritt stellt eine Vielzahl von
verschiedenen Tritt Techniken die in
diesem einen Manodver zur
regeltechnischen Vereinfachung
zusammen gefasst werden.

Der Kampftritt erhoht die Reichweite und
die Starke des Angreifers um zwei. Dieser
Angriff erhoht die Ip des Angriffs um 2.

Konter

Der Konter stellt eine Kombination aus
Block und Gegenschlag bei den harteren
Kampfstilen oder aber das Ableiten der
Kraft des Schlages und das darauf
folgende Nachsetzen in weichen Stilen
dar.

Konter ist eine Unterbrechungshandlung
die 8 Ip kostet und wird mit Reflexe +
Waffenloser Kampf gegen den
Nahkampfangriff des Gegners gewdurfelt.
Es ist moglich bewaffnete Angriffe zu
kontern. In diesem Falle findet der Block
am Handgelenk oder Unterarm des
Angreifers statt.



Riposte

Eine Riposte ist das bewaffnete
Aquivalent zum Konter.

Riposte ist eine
Unterbrechungshandlung die 4 Ip kostet
und wird mit Reflexe + Waffenfertigkeit
gegen den Nahkampfangriff des
Gegners gewdurfelt.

Rucksichtsloser Angriff

Wenn der Charakter einen
rucksichtslosen Angriff unternimmt
erhalt er 8 Bonuswurfel anstatt die
ublichen 4 Bonuswurfel (Siehe Aktionen
im Kampf)

Schnellziehen

Dieses Manover erlaubt es dem
Anwender auch grolse Waffen zu ziehen
und in einem Rutsch zu attackieren.
Dadurch erhodhen sich die Ip des Angriffs
um 3.

Unterlaufen

Beim Unterlaufen nutzt man die
Reichweite einer Nahkampfwaffe gegen
den Nutzer indem sich so nah an ihm
positioniert, dass ihm seine eigene
Waffe im Weg ist.

Um den Feind zu unterlaufen muss eine
Probe auf Geschick + Akrobatik gegen
Reflexe + Intuition

gelingen.

Werfen

Der Wurf stellt ein ausgezeichnetes
Mittel dar einen unliebsamen
Kontrahenten auf Abstand zu bringen.
Der Wurf kann als
Unterbrechungshandlung durchgefuhrt
werden. Um einen Wurf durch zu fuhren
muss man den Gegner entweder bereits
festhalten oder aber den Wurf als
Unterbrechungshandlung als Reaktion
auf einen bevorstehen Nahkampfangriff
ansagen. Wenn man den Gegner bereits
festhalt kostet der Wurf 6lp, wird er als

Unterbrechungsangriff angesagt kostet
er 10p.

Wenn der Gegner bereits festgehalten
wird erfordert der Wurf eine Probe auf
Geschick + Waffenloser Kampf gegen
(Konstitution).

Sollte der Wurf jedoch in Folge eines
Angriffs erfolgen findet ein
vergleichender Wurf zwischen Geschick
+ Waffenloser Kampf und dem
Angriffswurf des Gegners statt.

Der Wurf richtet Schaden wie ein
normaler waffenloser Angriff an.
Zusatzlich kann der Werfer seinen Ballast
eine Anzahl an Metern in Hohe seiner
Nettoerfolge, begrenzt auf sein
Starkeattribut, in eine beliebige Richtung
bewegen. Der geworfene zahlt fortan als
liegend.

Zweihandiger Angriff (Nahkampf)
Der Malus fur Mehrfachangriffe sinkt von
um 1 pro zusatzlicher Attacke. Kann nur
mit zwei Waffen eingesetzt werden.
Fauste und FuBe zahlen hier durchaus als
Waffe.

Will man Mehrfachangriffe mit einer Fern-
und einer Nahkampfangriffe ansagen
braucht man beide Manover.

Zweihandige Verteidigung

Der Charakter hat gelernt seine beiden
Nahkampfwaffen defensiv einzusetzen
und erhalt dadurch einen Bonus von 2

auf Riposte und Paraden.

Fernkampf

Nahkampfschutze

Der Malus den man erhalt wenn man sich
im Nahkampf befindet und dennoch
versucht zu feuern sinkt von 4 auf 2.



RickstoBRkompensation

Der Schutze hat gelernt sein Gewicht zu
nutzen um den RuckstoR der Waffe
besser abfedern zu kdnnen. Durch
dieses Manover wird die naturliche
RuckstoBkompensation um zwei erhoht.

Zweihandiger Angriff (Fernkampf)
Sehr beliebt bei Pistoleros aller Art.
Der Malus fur Mehrfachangriffe sinkt
von um 1 pro zusatzlicher Attacke.
Kann nur mit zwei Faustfeuerwaffen
benutzt werden. Will man
Mehrfachangriffe mit einer Fern- und
einer Nahkampfangriffe ansagen
braucht man beide Manover.

Psionische Manover
Flachenangriff

Der Psioniker hat durch dieses Manover
gelernt seine Krafte auf einen

bestimmten Bereichen zu konzentrieren.

Er kann einen Bereich mit einem Meter
Radius als Ziel fur einen Psionischen
Effekt ansagen. Der Effekt wirkt mit
voller Starke im ganzen Bereich.

Der Psioniker kann den Bereich auf
Wunsch auch vergrofiern, wobei er
einen Abzug von -3 pro zusatzlichem
Meter im Radius erhalt.

Vektorfeldmanover

Die Vektorfeldmanover funktionieren
genau wie die anderen Kampfmanover,
allerdings werden sie als ein
zusammenhangendes Paket fur 20
Punkte gekauft.

Zur Durchfuhrung der
Vektorfeldmanodver werden
Vektorfeldwaffen benotigt.

Treppe (Ip wie Waffe)
Dieses Manover schafft ein Vektorfeld in

Form einer Rampe oder Treppe um
Hohenunterschiede zu Uberwinden.
Der Spieler, der die Treppe erschaffen
will muss einen Wurf auf Geschick +
Handwerk(4) schaffen.

Da die Vektorfelder nicht lange bestand
haben sollte uber die Regeln zur
Bewegungsrate ermittelt werden ob es
alle Charaktere sich in Sicherheit zu
bringen bevor das Konstrukt
verschwindet.

Brucke (Ip wie Waffe)

Dieses Manover schafft ein Vektorfeld in
Form einer Bricke um Abgrunde zu
uberwinden.

Der Spieler, der die Brucke erschaffen
will muss einen Wurf auf Geschick +
Handwerk(4) schaffen.

Da die Vektorfelder nicht lange bestand
haben sollte Uber die Regeln zur
Bewegungsrate ermittelt werden ob es
alle Charaktere sich in Sicherheit zu
bringen bevor das Konstrukt
verschwindet.

Dieses Manover kann nur ausgefuhrt
werden wenn die Waffe Uber ein Reditio
oder der Nutzer eine entsprechende
psionische Begabung verfugt um die
Waffe nach dem Wurf zurtick zu holen.

Schildschlag (Ip wie Waffe)

Der Schildschlag erlaubt es dem
Anwender ein schutzendes Vektorfeld vor
ihm entstehen zu lassen. Solange er sich
sich hinter dem Schild befindet zahlt als
in voller Deckung befindlich und kann
keinen Schaden erhalten der Ausrichtung
des Feldes kommt. Allerdings kann auch
keinen Schaden durch das Schild
hindurch verursachen.

Stachelwand
(Unterbrechungshandlung, Ip wie Waffe)
Die Stachelwand ist ein gemeines
Manover das es dem Anwender
ermoglicht eine scharfe Stachelbarriere
durch schnell aufeinander folgende
Stiche entstehen zu lassen. Besonders
effektiv ist diese gegen Sturm- und
Sprungangriffe, da es dem Angreifer



hierbei nicht so leicht fallt von seinem
Kurs abzuweichen.

Der Anwender wurfelt auf Reflexe +
Waffenfertigkeit und der Angreifer auf
Reflexe+ Intuition.

Gewinnt der Angreifer schafft er es der
Barriere auszuweichen und seinen
Angriff gewohnt fortzusetzen. Gewinnt
jedoch der Anwender erleidet der
Angreifer den Grundschaden der
Vektorfeldwaffe + Nettoerfolge und
muss daruber hinaus bei seiner
nachsten Handlung eine Probe auf
Geschick+Akrobatik(4) ablegen um
nicht seine nachste Handlung damit zu
verbringen sich zu befreien, was 8 Ip
kosten wurde.

Granatzylinder (Ip wie Waffe)

Der Granatzylinder ist gelinde gesagt
grausam. Der Anwender macht eine
normale Angriffsprobe gegen den
Verteidiger. Wenn der Angreifer gewinnt
schafft er es ein Trichterformiges
Vektorfeld um das Opfer herum zu
spannen, dass seinen Fluchtweg in alle
Richtungen absperrt. Sollte nun jemand
innerhalb der nachsten 10 Ip einen
Sprengkdrper oben in den Trichter
geben erleidet das Opfer durch die
Reflexion der Druckwelle den doppelten
Schaden durch Explosionen.

Rutsche (Ip wie Waffe)

Die Rutsche ist ein ManoOver, dass es
dem Anwender erméglicht auch Sturze
aus grofsen Hohen zu Uberleben indem
er die kinetische Energie des Falls
langsam an ein sacht abfallendes
Vektorfeld Ubertragt. Dazu muss ihm ein
Wurf auf Geschick + Akrobatik(4)
gelingen.

Achtung: Da die Steigung der Rutsche
nicht zu steil sein darf kann sie erst ab
ein 2

Lahmungschlag (Ip wie Waffe)
Schneidende Vektorfelder im Korper
eines Feindes zu erschaffen mag ja
schon fies sein, diese aber noch so zu
platzieren, dass sie ihn dabei behindern,

wenn er sich wehrt oder fluchten mochte
ist... effizient.

Das Opfer erleidet zusatzlich zum
Schaden den es durch den Angriff erlitten
hat einen Abzug in Hohe von 1 pro 2
Nettoerfolge.

Fertigkeiten

An dieser Stelle folgt eine Liste der
Fertigkeiten die erlernt werden kénnen.
Die angegebenen Spezialisierungen sind
lediglich Beispiele und konnen beliebig
erganzt werden. Der Spielleiter hat das
letzte Wort wenn es darum geht ob eine
Spezialisierung zulassig ist.

Korperliche Fertigkeiten

Akrobatik

Tanzen, Springen, Luftakrobatik. Egal ob
Limbo oder Weitsprung, hier geht es um
Beweglichkeit. Akrobatik kann auch
benutzt werden um sich durch enge
Offnungen zu quetschen.
Spezialisierungen: Springen, Tanzen,
Durch quetschen,

Athletik

Diese Fertigkeit beschreibt das
athletische konnen des Charakters in den
Bereichen Laufen, Schwimmen und
Tauchen. Egal ob man jemanden zu Ful
verfolgen muss oder sich in einem Sturm
Uber Wasser halten muss.
Spezialisierungen: Laufen, Tauchen,
Schwimmen

Fesseln/Entfesseln

Etwas Umgang mit dem Seil gefallig?
Hier geht es darum andere zu
immobilisieren und auch darum sich aus
einer unangenehmen Situation zu
befreien.

Machen sie Houdini Konkurrenz.
Spezialisierung: Handschellen, Seile,
Tucher

Fingerfertigkeit



Taschenspielertricks, Taschendiebstahl,
Taschenherstellung. Obwohl, letzteres
eher nicht. Es geht hierbei um die
Geschicklichkeit der Finger.
Spezialisierung: Taschendiebstahl,
Zaubertricks.

Infiltration

Heimlichkeit, Schleichen, Beschatten.
Wenn ihr ungesehen vorgehen wollt ist
diese Fertigkeit unverzichtbar. Viele
Scouts des Militars oder zwielichtige
Elemente sind in der Kunst der
Infiltration geschult.

Spezialisierung: Schleichen, Beschatten,
Verstecken

Sicherheit

Sicherheit ist die Kunst der Manipulation
von Schldssern, Kameras und anderen
SicherheitsmalRnahmen. Beliebt bei
Einbrechern, Privatdetektiven und
Sicherheitsgardisten.

Spezialisierung: elektronische Schldsser,
Mechanische Schlosser, Kameras,
Fahrzeuge

Wahrnehmung

Sie haben zwar Augen, aber Sie
mochten bestimmt auch damit
Umgehen konnen, oder? Diese Fertigkeit
wird von jedem bendtigt um bosen
Uberraschungen vorzubeugen. Mit
dieser Fertigkeit kann man Hinweise
suchen, Hinterhalte entdecken und
Gesprache belauschen.
Spezialisierungen: Nach Sinn

Fahrzeugfertigkeiten

Als Fahrzeugfertigkeiten werden jene
bezeichnet, die zur Steuerung und
Interaktion von Fahrzeugen aller Art
benutzt, aber auch die Bedienung der
Bordgeschutze gehort hierzu.

Bodenfahrzeuge

Diese Fertigkeit wird von Rennpiloten
und Stuntfahrern gleichermafen
geschatzt um ihrem Gewerbe nach zu

gehen. Es geht um die Steuerung von
bodennahen Fahrzeugen, wie z.B.
Motorrader und Autos, aber auch
modernen Schwebern.
Spezialisierungen: Auto, Motorrad,
Schweber, Kettenfahrzeug

Flieger

Einfach gesagt bedient man mit dieser
Fertigkeit alles, das fliegt mit Ausnahme
von Raumschiffen.Es sei erwahnt dass
bodennahe Schweber nicht als Flieger
bezeichnet werden und somit unter die
Bodenfahrzeuge fallen.
Spezialisierungen: Flugzeuge,
Rotormaschinen, Raumjager,

Geschutze

Es ist gut wenn man sein Fahrzeug
beherrscht, aber manchmal will man
seinen Kontrahenten nicht ab drangen
sondern eher abknallen und genau an
dieser Stelle kommen die Geschutze ins
Spiel. Mit dieser Fertigkeiten werden die
festmontierten Waffen an Fliegern,
Fahrzeugen und Raumschiffen bedient,
wobei egal ist ob man diese per
Schiffsteuerung oder manuell bedient.
Spezialisierungen: Projektilwaffen,
GaulBwaffen, Artellerie, Torpedos

Raumschiffe

Zur Steuerung von Gefahrte die zur
interplanetaren Reise Fahig sind fallt
unter Raumschiffe. Man differenziert
zwischen zivilen und militarischen
Schiffen. Diese werden in funf
GroRenklassen eingeteilt und im
Fahrzeugkapitel naher beschrieben.
Spezialisierung: nach Klasse

Schiffe

Egal ob Paddelboot, Bohrinsel oder
Frachtschiffe, mit dieser Fertigkeit wird
man zum Konig der Meere. Sie wird
benutzt um Wasserfahrzeuge zu steuern.
Spiezialisierungen: Boote, Motorboote,
Schiffe

Kampffertigkeiten



Dieses sind Fertigkeiten... zum
Kampfen.

Faustfeuerwaffen

Faustfeuerwaffen sind Feuerwaffen die
in einer Hand gehalten werden kdnnen.
Dieses Umfasst Pistolen,
Automatikpistolen und einhandig zu
fUhrende Maschinenpistolen
Spezialisierung: nach Modell

Sturmwaffen

Sturmwaffen sind grose SMG,
Sturmgewehre und Maschinengewehre.
Also alles das, was beim Stirmen hilft.
Spezialisierung: Nach Modell

Gewehre

Hierbei handelt es sich um klassische
Gewehre die von Musketen uber
Schrotflinten bis
Scharfschlutzengewehren alles
abdecken. Diese Waffengattung neigt zu
geringen Kadenzen aber hohen
Schadenswerten.

Spezialisierung: Nach Modell

Waffenloser Kampf

Diese Fertigkeit zeigt wie gut der
Charakter sich mit Handen und FulBen
zur Wehr setzen kann. Sie kann fur eine
Ausbildung in Kampfkunsten stehen
oder aber fur StraBenkampferfahrung.
Spezialisierung: Nach Manover

Klingenwaffen

Die Fertigkeit Klingenwaffen deckt die
gesamte Bandbreite an Messern,
Dolchen Schwerter und ahnlichen
Waffen ab. Auf Sunrise gibt es einen
Regelrechten Schwerterkult und die
Leibgarde wird traditionell im
Schwertkampf ausgebildet.
Spezialisierung: Nach Waffe

Axt-und Hiebwaffen

Beile und Axte und Hdmmer wurden
schon immer sowohl als Waffen als auch
als Werkzeuge benutzt und haben in der
Moderne wieder vermehrt Verbreitung
gefunden, da man in den beengten

Stadten oder verwinkelten Raumschiffen
oft nicht den Platz fur
Schusswaffengefechte hat.
Spezialisierung: Nach Waffe

Stangenwaffen

Hellebarden, Gleven, Speere und jede
Form des Stabschwertes werden hier als
Stangenwaffen zusammengefasst. Aber
auch Kampfstabe werden mit dieser
Fertigkeit gefuhrt. Stangenwaffen bieten
im Allgemeinen eine sehr Hohe
Reichweite sind allerdings schwerfallig
und langsam in der Handhabung.
Spezialisierung: Nach Waffe

Archaische Projektilwaffen

Die Kunst des Bogenschieliens ist seit
Aonen verbreitet. Obwohl sie heute fast
ausschlie8lich der Entspannung dient
war sie vergangenen Zeiten auf jedem
Schlachtfeld prasent. Doch auch heute
werden sowohl Pfeil und Bogen als auch
Armbruste noch als Waffen schattiger
Elemente genutzt, da das Abfeuern des
Projektils beinahe lautlos erfolgt und da
sich der Pfeil oder Bolzen gut als Trager
fur Toxine eignet.

Spezialisierung: Nach Waffe

Werfer

Diese Waffenkategorie umfasst
Granatwerfer, Raketenwerfer und
eigentlich auch jede andere Form von
Werfern die ein ballistisches Geschoss
auf die Reise bringen wie z.B der seltene
Bolawerfer.

Spezialisierung: Nach Waffe

Technische Fertigkeiten

Die technischen Fertigkeiten beschreiben
hauptsachlich jene Fertigkeiten die sich
mit dem entwickeln und modifizieren von
Ausrustung beschaftigen, aber auch
solche die genutzt werden kbnnen um im
Ather die Daten in den richtigen Bahnen
laufen zu lassen.

Elektronische Kriegsfithrung



Dies ist der Krieg um oder mit Daten.
Wenn es darum geht Gesprache
abzuhoren, Briefe Abzufangen,
Fernsteuerungen zu sabotieren oder
ahnliches ist man mit dieser Fertigkeit
gut ausgerustet.

Spezialisierung: Nach Handlung

Software

Im Ather werden Gegenstande durch
Programme dargestellt und wenn nun
jemand einen bestimmten Gegenstand
hergestellt haben mochte wendet er
sich naturgemal an einen
Softwarespezialisten

Spezialisierung: Nach
Gegenstandkategorie

Hardware

Das Arbeiten mit Hardware umfasst die
klassische Bastelei an technischen
Geraten wie z.B. am Atherprojektor oder
am PDA.

Handwerk

Die handwerklichen Fertigkeiten des
Charakters umfassen verschiedenste
Gebiete vom Verlegen des
Bodenpacketts Uber Topfern bis hin zur
Herstellung und Wartung archaischer
Waffen und Rustungen.
Spezialisierung: Nach Waffe

Mechanik

Die Mechanik beschreibt das Basteln
und schrauben und Fahrzeugen und
groBeren Maschinen sowie deren
Reparatur und Modifikation, aber auch
das Modifizieren und Herstellen von
Waffen.

Spezialisierung: Nach Fahrzeugklasse
oder Waffenklasse

Medizin

Niemand hasst es, wenn man jemanden
im Team hat, der einen nach einer
SchieRerei wieder zusammen flickt oder
abgetrennte Gliedmalien ersetzen kann.
Daher sollte jemand, der nicht gehasst
werden mochte daruber nachdenken
Mediziner zu werden

Spezialisierung: Erste Hilfe, Pflege,
Chirurgie

Kybernetik

Kybernetik ist die Kunst den Korper zu
erweitern.. Es geht darum Kybernetische
Gliedmalen und andere Kybernetik zu
konstruieren und zu warten.
Spezialisierung: Nach Art der
Augmentation

Chemie

Mit dieser Fertigkeit konnen Drogen, Gifte
und Sprengstoffe hergestellt oder
gegebenenfalls neutralisiert werden.
Spezialisierung: Antidot, Gifte, Drogen,
Sprengstoffe.

Recherchieren

Wissen ist Macht. Nichts Wissen macht
eine ganze Menge. Manchmal wird einem
einfach nicht alles gesagt was man
wissen muss oder es treten Probleme auf
uber die man sich erst informieren muss.
Mit Recherchieren kann man diese
Informationen beschaffen:
Spezialisierung: Sich Umhoren,
Bibliotheken, PDA

Soziale Fertigkeiten

Die sozialen Fertigkeiten sind jene mit
denen auf andere intelligente Wesen
Einfluss genommen werden soll, sei es
durch Einschuchterung, Verfuhrung oder
stumpfes Lugen.

Auftreten

Alleinunterhalter, Musiker, Komiker und
alle moéglichen anderen Gestalten aus
der Unterhaltungsindustrie sollten besser
in dieser Fertigkeit unterrichtet worden
sein, da ihre Karriere wohl sonst nur von
kurzer Dauer sein wird.
Spezialisierungen: nach Kunstform

Einschuchtern

In manchen Situationen kann es
einfacher und schneller gehen wenn man
jemanden durch den Gebrauch von Angst



dazu bringt zu kooperieren. Allerdings
wird das wohl kaum zu tiefer gehenden
Freundschaften fuhren.

Spezialisierung: Foltern, Drohen,
Unterschwellig

Etiquette

Hierbei handelt es sich um die Kunst
sich stets angemessen zu verhalten
halten. Etiquette kann genutzt werden
um das Verhaltnis zum
Gesprachspartner zu verbessern oder
aber um Fehler auszugleichen, die zwar
dem Spieler passiert sind, aber dem
Charakter nicht passiert waren.
Spezialisierung: Nach Gesellschaft

Uberreden

Wenn man jemanden mit freundlich
Worten oder guten Argumenten dazu
bringen modchte etwas fur einen zu tun,
dass er von alleine nicht fur einen Getan
hatte oder jemanden einfach von
seinem Standpunkt Uberzeugen mochte
sollte man einen guten Wert in dieser
Fertigkeit haben.

Spezialisierung: Schnellreden,
Verfuhren, Argumentieren

Tauschen

Die Wahrheit kann manchmal ein ganz
schones Argernis sein, aber zum Glick
muss sie ja nicht immer erwahnt
werden, oder? Tauschen umschreibt
jede Art der sozialen IrrefiUhrung von
gespielten Verfuhrungen bis hin zum
Stumpfen lugen, aber auch das gezielte
auslassen von wichtigen Informationen.
Spezialisierung: gespielte Verfuhrung,
Lugen, Auslassen

Verhandeln

Feilschen um Preise oder Bezahlungen.
Das Aushandeln von Bedingungen oder
Kompromissen. Verhandeln ist die
Fertigkeit fur Arbeitgeber,
Strallenhandler und Diplomaten.
Spezialisierung: Diplomatie, Preise,
Gehalter. Schatzen

Empathie

Manchmal ist es wichtig jemanden
emotional abschatzen zu konnen. Wie
Vertrauenswurdig ist jemand? Werde ich
gerade belogen? Was konnte das
standige Zwinkern bedeuten? Dieses sind
Fragen die mit Empathie beantwortet
werden konnen.

Spezialisierung: Emotionen, Verhalten,
Durchschauen von Tauschungen

Wildnisfertigkeiten

Dieses sind jene Fertigkeiten die einem
beim Uberleben in der Wildnis helfen
kdnnen, wobei wir an dieser Stelle
anmerken mussen, dass wir die urbane
Wildnis nicht ausklammern.

Survival

Die Survivalfertigkeit beschreibt das
klassische zurecht kommen in der
Wildnis, wie zum Beispiel das Auffinden
von Nahrung, Spurenlesen oder das
Bereiten eines zumindest ansatzweise
sicheren Schlafplatzes.

Spezialisierung: Nach Areal

Tierfuhrung

Wenn es um das Zahmen, Reiten oder
Beruhigen von (wilden) Tieren geht, ist
es man mit dieser Fertigkeit gut bedient.
Man kann Tieren Tricks beibringen, einen
Kampfhund abrichten oder aber solange
auf einen einreden bis dieser einen nicht
zerfleischt. Schon.

Spezialisierung: Nach Tierart

Navigation

Es schadet weder wenn man weils wo
man ist, noch wenn man weils wo man
hin will. Diese Fertigkeit beschreibt
beides. Mit Navigation kann man Wege
und Routen sowohl auf Planeten als auch
im Weltraum planen und erkennen.
Spezialisierung: Nach Planet,
Sonnensystem

Fallenbau

Nur weil man weil, dass ein Hase
vorhanden ist, heilst das noch lange
nicht, dass man ihn zufassen bekommt.
Wenn er allerdings Kopfuber in einer



Schlinge hangt ist das schon wieder was
ganz anderes. Mit dieser Fertigkeit kann
man sowohl primitive Strick- und
Netzfallen bauen als auch komplizierte
Selbstschussanlagen aus Feuerwaffen.
Spezialisierung: Nach Art der Falle

Psionische Fertigkeiten

Wirken

Das Wirken beschreibt die
Einflussnahme des Psionikers auf die
Umwelt. Durch seinen Geist wirkt er die
Manipulationen der Energien in die
Realitat ein.

Wirken muss fur jede Quelle als eigene
Fertigkeit erlernt werden.

Gegenwirken

Das Gegenwirken wird genutzt um
vorhandene Manipulationen unwirksam
zu machen.

Spezialisierung: Nach Quelle

Einweben

Manchmal mochte ein Psioniker einen
Effekt nicht unmittelbar geschehen
lassen sondern modchte ihn an einen
Gegenstand zur Spateren Nutzung oder
zur Verstarkung dieses Gegenstandes
benutzen. Daflr kann er seinen Willen
in ein Objekt Einweben und zum
Beispiel Psionische Kugeln oder
starkende Glucksbringer erschaffen.
Einweben muss fur jede Quelle als
eigene Fertigkeit erlernt werden.

Wissensfertigkeiten

Geschichte

Um Fehler aus der Vergangenheit nicht
zu wiederholen mussen wir diese
kennen. Geschichte beschreibt das
Wissen um die Vergangenheit und deren
Ereignisse.

Spezialisierung: Nach Planet

Psionik

Innerhalb der Psionik gibt es viele
Mysterien und es schadet nie wenn man
um mogliche Risiken im Vorfeld Bescheid
weils oder eigenartige Phanomene
identifizieren kann.

Spezialisierung: Nach Quelle

Politik

Die Politik beschreibt das Wissen um
grofRe Organisationen wie den Senat zu
Makropole oder aber das Kaiserhaus zu
Sunrise, allerdings auch um
Unterweltorganisationen und deren
Machtkampfe.

Spezialisierung: Nach Planet

StraBenwissen

Geruchte, Klatscht, Tratsch. Wer uber
genug Strallenwissen verfugt, weils Uber
wen warum mit vorgehaltener Hand
geredet wird.

Spezialisierung: Nach Planet

Kunst

Manchmal geht es auch einfach nur um
die schonen Dinge... oder das was
andere schon finden... oder schon finden
wollen...

Kunst befasst sich mit Malerei,
Bildhauerei, Literatur, Schauspiel... was
ist eigentlich keine Kunst?
Spezialisierung: Nach Kunstart

Kriegskunst

Wenn Du Deinen Feind kennst und dich
selbst kennst, brauchst du das Ergebnis
von 100 Schlachten nicht zu farchten.
Die Kriegskunst umschreibt das Wissen
um Taktik und Terrain.

Spezialisierung: Nach Terrain, Taktik

Kultur

Das Wissen uber die Kultur eines Volkes
hilft dieses zu verstehen, sich
einzugliedern oder aber dabei nicht in
seinem Kochtopf zu landen.
Spezialisierung: Nach Planet

Flora



Hey, manchmal ist es gut zu wissen
welches Kraut man rauchen muss. Diese
Fertigkeit stellt Wissen Uber das
Pflanzenreich dar und hilf Gift- und
Heilpflanzen zu identifizieren.

Fauna

Oh, das ist aber ein sulRes... AHHHH!
ARGH! AAARRRGHH!

Es kann helfen zu wissen was man da
eigentlich streicheln will.

Diese Fertigkeit erlaubt es
Informationen uber das Tierreich zu
erhalten.

Naturwissenschaften

Physik, Mathe, Biologie und so. Fur den
Mann von Welt, der auch wissen will,
wie diese funktioniert.

Ausrustung

Jeder Charakter erhalt 25.000 Credits
um seine Startausrustung zu erwerben.
Diese und ihre Kosten finden Sie im
Ausrustungskapitel.

Fur je einen Generierungspunkt konnen
Sie weitere 2000 Credits erhalten.

Letzte Berechnungen
Ermitteln Sie nun die Anzahl der
Trefferboxen, die Bewegungsrate und
die Wahrnehmung des Charakters.

Verteilen Sie die Punkte, die er auf
Verbindungen und Hobbywissen erhalt.

Herzlichen Gluckwunsch, ihr Aerianer ist
nun fertig und Sie kdnnen in ein System
voller Abenteuer und Gefahren
durchstarten.

Und dann?
Die Charakterentwicklung

zwei Varianten

1. SOCA

Der Charakter ist kein statisches Objekt,
er tut Dinge, macht Erfahrungen und
lernt Dinge.

Um diese Verbesserungen darzustellen,
die er im Laufe seiner Freelancerkarriere
erfahrt benutzen wir Learning-by-doing-
System, dem wir bestimmt noch einen
coolen hochtrabenden Namen geben
werden, damit wir dartber reden kénnen.
Bis wir soweit sind nennen wir es
allerdings Soca. Das steht fur System
ohne cooles Akronym.

Wie Soca funktioniert

Wie funktioniert Soca, denn nun?
Eigentlich sehr simpel, denn alles was
Sie tun mussen, ist Buchzufuhren,
welche Proben Ihr Charakter ablegt.

FUr jede abgelegte Probe erhalt Ihr
Charakter einen Punkt im
Steigerungsindex, aber da das viel zu
lang ist und PiS irgendwie doof klingt
(und zu bloden Witzen fuhrt) nennen wir
diese Punkte Stix.

Diese Stix werden sowohl bei der
Fertigkeit als auch beim korrespondieren
Attribut vermerkt und sobald sie den
Steigerungswert erreicht haben, werden
sie auf 0 zuruckgesetzt und dann steigt
die entsprechende Charaktereigenschaft.

Der Steigerungswert ist der neue Wert x
5 bei Fertigkeiten, neuer Wert x 10 bei
psionischen Fertigkeiten und der neue
Wert x 20 bei Attributen.

Dann Les’ ich halt ein Buch!

Ja, natlrlich kann man sich auch Wissen
anlernen, durch Lesen, einen Lehrer oder
aber das Ausuben von Hobbys.

Lernmaterial kann benutzt werden um
weitere Stix zu erhalten, allerdings lernt
man nicht besonders viel, wenn man
jeden Tag das selbe Buch liest,
weswegen man jedes Lernmaterial nur



einmal nutzen kann um Stix zu erhalten.
Naturlich kdnnen Bucher weiter gereicht
werden.

Stix kdnnen einzeln gekauft werden fur
den Preis von (Neuer Wert) * 100Cr.

Beispiel:

Blueberry mochte 3 Stix kaufen, weil er
dadurch seine Fertigkeit Wissen: Politik
von 3 auf 4 steigern kann. Also bezahlt
er 3(die Anzahl der Stix) * 4 ( die zu
erreichende Stufe) * 100Cr, also 1200Cr.

Lehrer

Lehrer kdnnen mittels einer Charisma +
Fertigkeit einer Gruppe von Leuten fur je
2 gewdurfelte Erfolge einen Stix geben,
allerdings nur bei Leuten die zumindest
einen Rang weniger in der Fertigkeit
haben und auch nur einmal pro
Fertigkeitsrang des lernenden. Das
dauert eine Anzahl an 8 Stunden
Intervallen, die der hochsten zu
erreichenden Fertigkeitsstufe entspricht.

Um lehren zu kdonnen wird der Vorteil
“"Lehrer" bendtigt.

Bsp:

Rainbow, Marble und L.O bitten ihren
Freund Sprocket ihnen etwas Nachhilfe
im Putzen zugeben, was durch die
Fertigkeit Handwerk dargestellt wird.
Sprocket warfelt Charisma + Handwerk
und erzielt 5 Erfolge. Also erhalten die
drei je zwei Stix in Handwerk. Rainbow
hat Handwerk 1, L.O und Marble haben
je Handwerk 2.

Der HOchste zu erreichende Rang ist
also 3 (der hochste aktuelle Rang +1)

Und was ist mit Gluck?

Gluck steigt erhalt Stix wie jedes andere
Attribut auch, mit der Ausnahme, das
man jedes einen Stix erhalt, wenn man
einen Punkt Gllck einsetzt.

Und Vorteile?

Ja, Soca kann dir auch Vorteile
beibringen, denn Soca ist klug.

Um einen Vorteil zu erwerben braucht
der Spieler zunachst die Erlaubnis des
Spielleiters, also im Normalfall eine
Begrindung woher dieser Vorteil kommt.
Dies kann durch klassisches Lernen oder
Biotechnologie kommen, seid kreativ!
Sollte diese Hurde Uberwunden sein, darf
der Spieler den Vorteil auf seinem Bogen
vermerken. Nun beginnt der eigentliche
Trick, denn auch hier muss der Spieler
Stix sammeln. Da man allerdings auf
Vorteile nicht wurfelt, stellt man sich nun
die Frage wie das von statten geht.

Jeder Vorteil hat mindestens eine
korrespondierende Eigenschaft auf die
Gewdurfelt werden kann, sei es nun ein
Attribut oder eine Fertigkeit. Immer wenn
in einer dieser Eigenschaften ein Stix
erworben wird, darf der Spieler sich dazu
entscheiden diesen Stix stattdessen bei
dem Vorteil zu vermerken. Um einen
Vorteil zu erwerben muss man das
10fache seiner Punktkosten als Stix
verdienen.

Beispiel:

Konrad mochte Beidhandigkeit erlernen.
Der Spielleiter beschliet, dass Konrad,
dessen Charakter mit 2 Pistolen kampft
sowohl Stix aus Geschick als auch aus
der Pistolenfertigkeit dazu nutzen kann
Beidhandigkeit zu erwerben.

2. Erfahrungspunkte

An dieser Stelle mochten wir eine
Alternative zu SOCA anbieten. Manchen
Spielern mag der Verwaltungsaufwand zu
grof8 sein und andere maogen lieber
klassische Verfahren der
Charakterentwicklung und das ist auch
gut, denn Uber Geschmack lasst sich
nicht streiten und so.

Wir werden das
Erfahrungspunktesystem EPSY nennen.



Wie EPSY funktioniert

Epsy ist wirklich sehr simpel, da EPSY
einfach wie die Charaktererstellung
funktioniert. Man nutzt die selben
Formeln und Kosten und eigentlich
andert sich nichts.

Interessant ist es sich einmal Gedanken
daruber zu machen wie viele
Erfahrungspunkte am Ende jeder
Spielsitzung verteilt werden sollten und
dazu schlagen wir den folgenden
SchlUssel vor.

sollten keine EP vergeben werden,
allerdings sollten auch hier
herausragende Ideen (nicht gute Ideen,
diese ldeen mussen schon wirklich
bombastisch sein) oder dramatische
Aktionen, die mindestens zwei
Spielercharakteren das Leben gerettet
haben, EP verteilt werden.

Sollten Sie in einer Gruppe spielen, in der
die Rolle des Spielleiters wechselt,
empfehlen wir im Gbrigen auch das
gemischte System zu verwenden, da es
so sehr einfach ist ein Problem zu I6sen,
das sich ganz naturlich ergibt, wenn der

Erfahrungspunkte

Posten des SL weitergegeben wird.

Charakter hat uberlebt

Das naturliche Wachstum des SOCA
findet fur den SC des jeweiligen

Gutes Rollenspiel

Spielleiters oft nicht statt, da viele

Gute Ideen

Spielleiter ihren eigenen Charakter aus
dem Abenteuer heraus halten.

Humor oder Dramatik

Wenn man nun aber dem SC des SL am
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Spielfluss

Ende der Sitzung eine festgelegte Anzahl
an EP (wir empfehlen zwischen 3-5 EP)

3. Beides

Vielleicht kommen Sie ja zu dem
Schluss, dass man durchaus beide
Systeme miteinander kombinieren
sollte. SOCA belohnt aktive Charaktere,
allerdings wird bei gutem Rollenspiel oft
wenig oder gar nicht gewurfelt, also
konnen keine Stix gesammelt werden.
So entsteht, so man es so sehen
mochte, eine ,Strafe” fur gutes
Rollenspiel.

Dieses Phanomen kann man ganzlich
umgehen indem man am Ende der
Sitzung trotz der Nutzung des SOCA
dennoch Erfahrungspunkte verteilt. An
dieser Stelle raten wir allerdings davon
ab, den oben vorgeschlagenen
Schlussel zu nutzen.

Bei Verwendung beider Systeme ist es
ratsam nur sehr wenige
Erfahrungspunkte zu verteilen,
beispielsweise einen Punkt fur jeden
Spieler, der sehr aktiv daran
teilgenommen hat. Fiir das Uberleben

zuweist, wird dieser nicht dafur bestraft,
dass jemand bereit das Spiel zu leiten.



Buch 2 : Realitat

In diesem Kapitel werden die Regeln
und allgemeinen Spielkonzepte
vorgestellt und erklart. Es wird erklart
wie der Kampf funktioniert, wie
Raumschlachten abgehandelt werden,
was es mit dem Ather auf sich hat und
vieles mehr.

Spielkonzepte

Charakterwerte

An dieser Stelle werden die Werte aus
des Charakters etwas naher beleuchtet.
Es wird erklart was es genau mit den
Attributen und Fertigkeiten auf sich hat.

Attribute:

Die Attribute beschreiben die
Eigenschaften des Charakters. Es sind
die rohen Potentiale, uber die er
verfugt. Sie teilen sich auf in die

korperlichen und die geistigen Attribute.

Die korperlichen Attribute beschreiben
seine physische Leistungsfahigkeit,
wahrend die geistigen Attribute die
psychischen Merkmale spezifizieren.

Korperliche Attribute
Starke

Starke misst die Muskelkraft des
Charakters, seine Korperkraft. Starke ist
wichtig um zu ermitteln wie viel der
Charakter bei sich tragen kann ohne
behindert zu werden und ist ein
maligeblicher Bestandteil des Schadens
den der Charakter im Nahkampf
anrichtet.

Geschick
Geschick beschreibt die manuelle

Geschicklichkeit des Charakters. Es
steht sowohl fur Beweglichkeit als auch

fur Hand-Auge-Koordination. Es fliefst in
viele Fertigkeitsproben mit ein und ist
dafur wichtig im Kampf auch Treffer zu
landen.

Reflexe

Die Reflexe des Charakters beschreiben
seine Reaktionsfahigkeit. Sie sind ein
wichtiger Bestandteil der Initiative und
sind werden auch beim Einsatz von
Fahrzeugfertigkeiten bendtigt.

Konstitution

Die Konstitution beschreibt die Ausdauer
und Stehvermogen des Charakters. Sie
bestimmt die Menge an Schaden die er
erleiden kann und hilft auch diesem zu
widerstehen. Daruber hinaus wird sie
bendtigt um bestehenden Schaden zu
heilen.

Geistige Attribute
Charisma

Das Charisma beschreibt Ausstrahlung
des Charakters und die Fahigkeit diese
nutzen. Charaktere mit hohem Charisma
ziehen die Aufmerksamkeit sehr schnell
auf sich. Als wichtigstes soziales Attribut
ist es Bestandteil beinahe jeder
Sozialprobe.

Intuition

Die Intuition steht fur seine
Aufmerksamkeit, sein
Einfuhlungsvermogen und sein
Bauchgefuhl. Sie ist Teil der
Wahrnehmung und Empathie und wird
dazu verwendet Informationen aus der
Umwelt zu verarbeiten.

Logik

Die Logik steht fur die kognitive
Leistungsfahigkeit des Charakters und



beschreibt seine Intelligenz. Es wird bei
vielen Wissensfertigkeiten und bei der
Entwicklung neuer Gegenstande
bendtigt und hilft wiederum beim
reparieren.

Willenskraft
Dieses Attribut stellt die Starke des
Willens da und wird benutzt um

Psionische Fertigkeiten zu wirken und
Beeinflussungen zu widerstehen.

Sonderattribute

Gluck

Das Gluck des Charakters gibt an wie
sehr ihm das Schicksal gewogen ist. Die
Hohe des Glucksattribut gibt an wie
haufig der Spieler Gllck einsetzen kann.
AuBerdem kann der Spielleiter Proben
auf den doppelten Gluckswert verlangen
um einfach zu Uberprufen wer wie viel
Gluck hat, beispielsweise um zu
bestimmen wer zuerst attackiert wird
und ahnliches.

Gluck kann auf folgende Arten
verwendet werden.

Patzernegation:

Gluck kann eingesetzt werden um einen
Patzer zu negieren. Statt des Patzers
werden nun lediglich die Erfolge des
Spielers gewertet.

Dies ist die einzige Option auf die der
Spieler zurtckgreifen kann, falls er
einen Patzer gewdurfelt hat.

Nachwirfeln:

Der Spieler darf alle Nichterfolge noch
einmal Wurfeln. Hierbei gewurfelte 10er
konnen wie gehabt erneut gewdurfelt
werden.

Durch den Einsatz von Gluck konnen
keine Patzer oder gar kritische Patzer
entstehen.

Belastung

Auch der starkste Sapiens kann nicht
unbegrenzt viel Kram mit sich
herumtragen und um zu ermitteln wie
viel er bei sich fuhren kann gibt es die
Belastungsgrenze.

Ein Charakter kann pro Punkt seines
Starkeattributes 10 Kg mit sich fuhren
ohne unter Belastungserscheinungen zu
leiden.

Sollte er mehr Gewicht tragen zahlt er
als belastet und bekommt einen Malus
von 2 auf alle Proben fur jede
angefangene Instanz seiner
Belastungsgrenze.

Man kann maximal das 3-fache seiner
Belastungsgrenze anheben. Wenn das
nicht ausreicht kann man fur eine Szene
die Maximalbelastung durch eine
Konstitution + Starke Probe um 10Kg pro
Erfolg anheben.

Beispiel:

Grim hat eine Starke von 2 und somit
also eine maximale Belastung von 20 Kg,
die er unbehindert bei sich fuhren kann.
Grims Gefahrtin Syra wurde unter einem
Fahrzeugwrack eingeklemmt, dass 80 Kg
wiegt. Er bekommt es unter normalen
Umstanden nicht angehoben also muss
er sich ins Zeug legen. Er wurfelt bei
einer Konstitution + Starke 3 Erfolge und
erhoht seine Maximalbelastung damit
von 60 Kg auf 90 Kg und kann Syra damit
Retten.

Grim tragt nun 30 Kg Ausrustung bei sich
und ist somit Uberlastet. Da eine
Belastungsgrenze nur um eine
angefangene Instanz Uberstiegen wird
erhalt er nur einen Malus von 2. Truge er
41 Kg stiege der Abzug auf 4 an.

Initiative

Die Initiative beschreibt wie schnell und
wie oft ein Charakter im Kampf agieren
darf. Sie setzt sich zusammen aus des
Reflexen und der Intuition des
Charakters.

Biointegritat
Die Biointegritat steht fur die Stabilitat
des Korpers. Es ist ein MalR dafur wie



viele Modifikationen der Korper
aufnehmen kann. Sollte die Biointegritat
des Charakters je auf 0 sinken stirbt
dieser.

Trefferboxen

Die Trefferboxen beschreiben wie viel
Schaden ein Charakter einstecken kann
ohne zu sterben.

Sie errechnen sich aus der Konstitution
+ Willenskraft.

Erleidet ein Charakter mehr Schaden als
er Trefferboxen besitzt liegt er nun im
Sterben und erleidet pro Kampfrunde
einen weiteren Schadenspunkt. Wenn
der akkumulierte Schaden die
negativen Trefferboxen Uberschreitet
stirbt der Charakter.

Bewegungsrate:

Die Bewegungsrate bestimmt wie weit
der Charakter sich pro Handlung
bewegen kann. Sie errechnet sich aus

(Starke + Geschick)

wenn der Charakter sich gehend fort
bewegt kann er sich seine
Bewegungsrate in Metern fortbewegen,
wenn er rennt sogar bis zur doppelten
Bewegungsrate.

Klarstellung: Der Charakter kann zum
Beispiel seine einfache Bewegungsrate
gehen und dann noch schielRen oder
eine andere Handlung durchfuhren.

Proben

Modifikatoren:

Manchmal erhalten Spieler aufgrund
von Umweltbedingungen gewisse Boni
oder Mali. Diese modifizieren den
Wurfelpool des Spielers um ihren Wert.
Erhalt zum Beispiel einen Bonus von 2

bedeutet dies, dass er zwei Wurfel mehr
zur Verfugung hat.

Erfolge

Wichtig sind bei Aeria die Anzahl der
gewdurfelten Erfolge. Jeder geworfene
Wurfel zahlt als Erfolg wenn der Wurfel
eine 8, 9 oder 10 zeigt.

10er nochmal:

Sollte der Wurfel eine 10 zeigen zahlt
dieser als Erfolg, darf aber noch einmal
geworfen werden. Sollte er wieder eine
10 zeigen darf er noch einmal geworfen
werden und so weiter. Es ist also madglich
mit einem Wurf mehr Erfolge zu erzielen
als man Wurfel zur VerfUgung hatte .

Erfolgsproben:

Die meisten Proben setzen sich aus
einem Attribut und einer Fertigkeit
zusammen. Um eine Probe
durchzufuhren werden w10 in Hohe des
Attributs plus den Wert der Fertigkeit
gewdurfelt.

Beispiel:

Der Spielleiter verlangt eine Probe auf
Intuition + Wahrnehmung. Der Charakter
verfugt Uber eine Intuition von 5 und
einen Wahrnehmungswert von 3. Also
wurfelt der Spieler 5+3=8 Waurfel.

Mindestwert:

Um den Erfolg einer Probe zu bestimmen
ist wichtig die Mindestwerte festzulegen,
die der Spieler erzielen muss, also die
Mindestzahl an Erfolgen die er wurfeln
muss um diese Probe zu schaffen.

Beispiel:

Der Charakter aus dem obigen Beispiel
erzielt mit seinen 8 Wurfeln zwei Erfolge,
aber der Mindestwert war 3. Also hat er
etwas nicht mitbekommen.

Mindestwurfe Schwierigkeit
Bis 2 Erfolge einfach
3- 4 Erfolge fordernd
5-6 Erfolge schwierig




Mindestwirfe Schwierigkeit

6+ episch

Erneuter Versuch:
Wenn einem Charakter eine Probe

misslingt darf er es noch mal versuchen,

erhalt dabei aber einen kumulativen
Malus von 2.

Nettoerfolge:

Nettoerfolge sind diejenige Erfolge die
entweder den Mindestwert
Uberschreiten oder die eine Partei bei

einer vergleichenden Probe mehr hat als

die andere.

Notation:

Im Allgemeinen wird folgende Notation
verwendet

Attribut + Fertigkeit(Mindestwert)

Abweichende Proben:

Nur Attribute:

Manchmal kann es passieren dass keine

Fertigkeit passend erscheint oder eine
Sonderprobe verlangt, dass auf zwei
Attribute gewurfelt werden soll. In
diesem ersetzt das zweite Attribut
einfach die Fertigkeit.

Notation
Attribut + Attribut(Mindestwert)

Nur ein Attribut:

In seltenen Fallen passiert es, dass ein
Charakter nur auf ein Attribut wurfeln
muss, in diesem Fall wird auch
tatsachlich nur dieses eine Attribut
gewurfelt.

Notation:
Attribut(Mindestwert)

Vergleichende Proben:

Manchmal kann es passieren das zwei
Charaktere im Wettstreit miteinander
liegen. In diesem Fall fuhren beide
Parteien eine Erfolgsprobe durch und

die Partei mit mehr Erfolgen gewinnt.
Sollte ein Gleichstand erzielt werden wird
noch einmal gewdurfelt. Dies stellt einen
kurzen Spannungsmoment dar. Beim
Armdrucken sind beide Parteien gleichauf
bis einer Unterliegt, wenn man sich
versucht an einem Wachmann vorbei zu
schleichen, glaubt dieser kurz etwas
gehort zu haben etc.

Bei vergleichenden Proben muss nicht
zwangsweise auf die selbe Fertig
gewdurfelt werden. Um bei den Beispielen
zu bleiben kann es durch aus passieren,
dass man Geschicklichkeit + Infiltration
gegen Intuition + Wahrnehmung wurfelt.

Ausgedehnte Proben

Es gibt Situationen in denen der Erfolg
oder Misserfolg einer Aktion nicht in
einem einzigen Wurf ermittelt werden
kann. Proben zum Reparieren und
Herstellen sind Beispiele fur ausgedehnte
Proben.

Zuerst muss der Spielleiter festlegen, wie
lang das Intervall ist, also wie lang der
Zeitraum ist, den ein einzelner Wurf
dieser Probe reprasentiert.

Dann wurfelt der Spieler solange bis er
entweder den geforderten Mindestwert
erreicht hat oder aber gescheitert ist.
Wichtig dabei ist, das ein Spieler nach
jedem Wurf einen kumulativen Malus von
1 erhalt, also wird er irgendwann keine
Wurfel mehr Ubrig haben und kann daher
die Probe nicht fortsetzen. Die Probe ist
damit gescheitert.

Patzer

Sollte ein Spieler bei einer Probe die
Halfte seines Wurfelpools oder mehr
Ergebnisse erzielt haben, die kleiner-
gleich dem Patzerwert sind wird diese
Probe als Patzer gewertet.

Der Standartpatzerwert ist 2, kann
jedoch durch verschiedene Bedingungen
erhoht oder verringert werden.

Aus Ermangelung eines besseren Begriffs
werden die Werte kleiner-gleich dem
Patzerwert Misserfolge genannt.



Beispiel:

Ein Spieler hat einen Wurfelpool
bestehend aus 4 Wurfeln und er wurfelt
1,2,7,10,8,(er wirft die 10 noch einmal
und erzielt eine 8)

In diesem Fall hat der Spieler einen
Patzer gewdurfelt, da zwei Ergebnisse
kleiner-gleich dem Patzerwert erzielt
hat, also 2 Misserfolge, und insgesamt
nur 4 Wurfel zur Verfugung hatte.

Patzer sollte gefahrliche oder aber
peinliche Situationen hervorrufen. Bei
Proben auf Wissensfertigkeiten erhalt er
falsche Informationen, beim Steuern
eines Fahrzeuges verunfallt er dieses,
aber nicht Lebensgefahrlich. Bei
Etiquetteproben entfleucht ihm
vielleicht lautstark ein Gas.

Kritischer Patzer:

Jetzt wird’s kritisch. Erzielt der
Charakter bei einer Probe mindestens
die Halfte Ergebnisse kleiner-gleich dem
Patzerwert und dartber hinaus keinen
einzig Erfolg hat er einen kritischen
Patzer gewurfelt.

Kritische Patzer sollten zu potentiell
todlichen Situationen fuhren, aber den
Charakter nicht unbedingt sofort
umbringen, es sei denn es handelt sich
um eine Schadenswiderstandsprobe.

Beispiel:

Der Spieler hat 6 Wurfel und waurfelt
1,2,1,4,7,1.

Drei von sechs Wurfeln zeigen 2 oder
kleiner, jetzt wird es gefahrlich.

Unterstutzung bei Proben

Manchmal modchten die Spieler bei
Proben zusammen arbeiten um die
Chancen des Erfolges zu erhohen oder
aber jemandem bei einer Probe helfen
die alle ablegen mussen.

Eine Unterstutzung funktioniert wie eine
normale Erfolgsprobe auch mit einigen
Unterschieden. Zuerst wird der
Hauptakteur bestimmt, also derjenige
dem geholfen wird. Alle Unterstutzer
wurfeln dieselbe Probe und der

Hauptakteur erhalt Bonuswurfel in Hohe
der Gesamterfolge der Unterstutzer.
Sollte jemand beim Unterstltzen einen
Patzer wurfeln erhalt der Unterstutzte
einen Malus in Hohe der Misserfolge die
der Unterstutzende erzielt hat.

Sollte jemand beim Unterstutzen einen
kritischen Patzer erzielen wird das
Ergebnis des Unterstutzen auch als
Patzer gewertet werden, hat er zusatzlich
keine Erfolge hat auch er einen kritischen
Patzer.

Proben mit der falschen Hand:

Jeder Charakter, der nicht GUber den
Vorteil "Beidhandig" hat eine Haupt- und
eine Nebenhand. Legt ein Charakter
Proben mit der falschen Hand ab erhalt
einen Malus von 2 auf die Probe.

Zeitliche Dimensionen
Initiativepunkt

Ein Initiativepunkt ist die kleinste
Zeiteinheit die im Spiel vorkommt und ist
abstrakt zu verstehen, sie stellt einen
Bruchteil einer Kampfrunde dar und
variiert immer etwas in Abhangigkeit der
Situation. Sie werden im folgenden als Ip
abgekurzt

Szene

Da es oft schwierig ist sich Uber die
genauen zeitlichen Umstande im Bilde zu
bleiben wird hier oft der Begriff Szene
benutzt um mehr Fokus auf die
Geschichte als auf die Buchhaltung zu
setzen. Eine Szene im Spiel gleicht einer
Szene in einem Film.

Also ist zum Beispiel eine Szene alles
vom Betreten eines Restaurants Uber das
Feuergefecht, dass nach einem Streit
ausbricht bis hin zum Verlassen des
Restaurants. Wie so oft hat auch hier der
Spielleiter das letzte Wort wann seine
Szene endet.



Der Kampf

Oft ist ein Kampf das letzte Mittel um
einen Konflikt zu Losen.

Ein Kampf lauft nach folgendem Schema
ab.

Schritt 1 - Initiative bestimmen
Schritt 2 - Handlungen ansagen
Schritt 3 - Handlung ab handeln
Schritt 4 - Initiative anpassen

Diese Schritte geht man nun fur alle
teilnehmenden Kombattanten durch und
fangt dann von wieder bei Schritt 1 bis
die Kampfsituation gelost ist.

Initiative bestimmen

Um die Initiative zu bestimmen wirft
man Wurfel in Hohe seines
Initiativegrundwertes, bestehend aus
Intuition und Reflexen. Zieht man seine
Initiative von 0 ab.

Das Ergebnis ist die Initiative.

Patzer bei Initiativeproben sollten dazu
fuhren, dass der Charakter besonders
langsam ist. Man konnte zum Beispiel
seine Erfolge gelten lassen und
anschlielend 5 hinzu addieren.

Handlung ansagen

Hier wird bestimmt was der Charakter
wahrend dieses Initiativeschrittes tut.
Um eine Handlung durchfuhren zu
kdnnen muss man noch genug Initiative
ubrig haben, sonst reicht die Zeit nicht
aus um die Handlung zu beenden.

Die Initiativekosten werden bei den
Beschreibungen und Erklarungen der
Handlungen angegeben. Wenn die
gewunschte Handlung nicht von den
Regeln abgebildet wird sollte der
Spielleiter abschatzen wie Schnell sich
diese gewunschte Handlung
durchfuhren lasst und entnimmt die
Kosten der nachfolgenden Tabelle.

Handlung Initiativekosten
Sehr schnell 4
Schnell 6
Normal 8
Langsam 10
Sehr langsam 12

Handlung Abhandeln

Der Spieler hat bereits angesagt was sein
Charakter tun wird und an dieser Stelle
werden wir herausfinden wie gut diese
Handlung von Statten geht.

Je nach Art Handlung wird entweder ein
Wurfelpool gebildet oder nicht. Es gibt
Handlungen auf die einfach nicht
gewdurfelt wird wie zum Beispiel sich
Deckung suchen oder Dinge aufheben.
Sie haben zwar Initiative kosten und
werden verrechnet, aber muss nicht
gewdurfelt werden.

Es folgt eine Liste maoglicher Aktionen die
aber alles andere als erschopflich ist.

Bewegungsaktion

Zusatzlich zu allen anderen Handlungen
erhalt ein Charakter eine freie Bewegung
in HOhe seiner Bewegungsrate. Er kann
sich sogar bis zu seiner doppelten
Bewegungsrate in Metern fortbewegen,
jedoch erhoht dieses die Initiativekosten
seiner angesagt Aktion um 2.

Unterbrechungshandlungen
Unterbrechungshandlungen sind jene,
die man durchfuhren kann, noch bevor
man der Initiativereihenfolge nach an der
Reihe ware. Unterbrechungshandlungen
sind als solche gekennzeichnet. Man
kann immer nur eine einzige
Unterbrechungshandlung ansagen bevor
man an der Reihe war. Wenn der
Charakter danach wieder regular an der
Reihe war, darf er auch wieder
Unterbrechungshandlungen ansagen.

Handlungen



Angreifen - speziell

Ihr Charakter versucht jemanden mit
oder ohne Waffe zu verletzen, sei dies
nun ein Schwerthieb oder der Schuss

aus einer Pistole sei.

Angriffshandlungen sind vergleichende
Proben zwischen Geschick +
[Kampffertigkeit] des Angreifers und
Reflexe + Gluck des Verteidigers.
Nettoerfolge werden auf den
Schadenswert der Waffe addiert. Die
Initiativekosten des Angriffs ergeben
sich aus der Waffenart, die man fuhrt.

Initiativekosten

Waffenart

4

Kurze Satze
sprechen

6

Waffenlos, Messer,
Dolche,
Handgemenge
Schusswaffen
abfeuern.

Einhandig gefuhrte
Nahkampfwaffen,
zweihandig
gefuhrte
Anderthalbfacher

10

Einhandig gefuhrte
Anderthalbfacher

12

Zweihandwaffen,
Stangenwaffen

Volle Abwehr- speziell

Manchmal ist Angriff die beste
Verteidigung. Oft aber nicht. Und noch
viel ofter ist einfach besser nicht zu
sterben. Bei dieser Handlung
konzentriert sich der ausfuhrende
Charakter darauf nicht getroffen zu
werden. Er darf den héheren Wert von
Gluck und Reflexe insgesamt zweimal in
den Wurfelpool zum Ausweichen
einflieSen lassen, also Gluck + Reflexe

+Reflexe.

Volle Abwehr kann entweder als normale
oder als Unterbrechungshandlung
angesagt werden. Wird Volle Abwehr als
normale Handlung angesagt betragen
die kosten 6 Initiativepunkte, wird Volle
Abwehr jedoch als
Unterbrechungshandlung angesagt
steigen die kosten auf 10.

Die volle Abwehr ist nur gegen den
Nachsten eingehenden Angriff gultig

Aufheben - 6

Der Charakter mochte etwas, dass in
seiner Reichweite liegt aufheben. Sollte
er seine Waffe verloren haben oder aber
er will versuchen zu verhindern, dass ein
gefahrlicher Gegenstand in die

Hande eines Feindes fallt.

Nachladen - 6 Ip

Eine Waffe nachzuladen kostet 6 Ip.
Diese Aktion fullt die verbleibende
Munition einer Schusswaffe wieder auf.
Auf Nahkampfwaffen hat Nachladen
bestimmt auch einen Effekt... oder so.

Zustand einschatzen - 8lp

Oft ist es nicht offensichtlich, in welchem
Zustand sich ein Gegner befindet, aber
mit dieser Aktion ist es moglich sich
zumindest einen guten Eindruck zu
verschaffen.

Wenn dem Charakter eine Probe auf
Intuition + Medizin (3) bei biologischen
Zielen, Intuition + Mechanik (3) bei
Fahrzeugen, gelingt kann er abschatzen
ob bereits ein Wundabzug zur
Anwendung kommt und in welcher Hohe.

Waffe ziehen - 6/8/10/ Ip

Sollte ein Kampf uberraschend
ausbrechend und die Charaktere hatten
keine Gelegenheit ihre Waffen bereit zu
machen wird dieses Wahrscheinlich eine
ihrer ersten Handlungen im Kampf sein.
Je handlicher eine Waffe ist, desto
schneller kann man sie bereit machen.
Waffen bis zur Grolse einer Pistole kbnnen
fur 6 Ip bereit gemacht werden. Bis zu



GrolSe eines Gewehres kostet es 8 Ip
und alles was daruber hinaus geht
kosten 10 Ip.

Schnellziehen - 12 Ip

Schnellziehen ist das coole Mandver
eine Handfeuerwaffe aus dem Holster
beim ziehen direkt abzufeuern. Diese
Handlungen funktioniert mit allen
pistolengroRen Fernkampfwaffen, also
auch mit Wurfmessern, Wurfsternen und
sogar Granaten solange diese gut
erreichbar verstaut sind.

Eine Granate oder ein Messer aus dem
Granaten- oder Messerfach eines gelben
Allzweckgurtel schnell zu ziehen ist
moglich. Den Rucksack abzusetzen, zu
durchwuhlen um dann schnell zu ziehen
wird nicht ganz klappen.

Diese Handlung kann so verstanden
werden als ob man die Waffe bereit
macht und mit der gleichen Handlung
schielst.

Genau zielen - 12 Ip

Es gibt Schusse die einfach nicht
verfehlen durfen, weswegen sich der
Schutze auch die Zeit nimmt genau zu
zielen. Zielen tut man ja notwendiger
Weise vor jedem Schuss, aber diese
Handlung stellt das genaue Zielen
eines Allan Quartermain dar.

Der Charakter erhalt bei seinem Schuss
einen Bonus in HOhe seiner Intuition.
Die Handlung Zielen beinhaltet den
Schuss.

Soziale Aktionen - 12 Ip

Es wird Situationen geben in denen ein
Charakter noch sozial interagieren
mochte, obwohl bereits der erste
Schuss gefallen ist oder ein VerbUndeter
bereits ausblutet.

Das Umfasst jemanden zu beruhigen
(Charisma + Empathie), kurze
Verhandlungen (Charisma +
Verhandlungen), jemanden zu
verspotten, damit dieser das Ziel
wechselt (Charisma + Tauschen) und
noch viel mehr.

Sprinten - 10 Ip

Man kann auch sprinten um seine
Bewegungsrate zu erhohen, allerdings
verursacht sprinten
Erschopfungsschaden nach den
normalen Regeln.

Um zu sprinten legt ein Charakter eine
Probe auf Athletik + Starke ab, addiert
seine Erfolge auf seine
Bewegungsreichweite und verdoppelt
diese anschlieRend.

Spezialaktionen und
Trefferzonen

Sturmangriff - 12 Ip

Es gibt Situationen in denen der Gegner
nicht mittels einer Bewegung erreicht
werden kann da nicht innerhalb der
Bewegungsrate des Charakters ist. In so
einem Fall kann ein Sturmangriff
angesagt werden um sich die doppelte
Bewegungsrate zu bewegen und danach
einen Nahkampfangriff durch zufthren.
Diese Handlung bring einen Bonus von 2
auf die Attacke, allerdings einen Abzug
von 2 auf die nachste
Verteidigungsprobe.

Alles oder Nichts [Angriff der Waffe]
Ip

Hier wird hart gepokert. Der Charakter
erhalt einen Bonus von 4 auf seinen
Nahkampfangriff, darf sich jedoch nicht
gegen den nachsten Angriff verteidigen,
bis er wieder an der Reihe war.

Mehrfachangriffe

Manchmal ist es Notwendig den Feind
mit einer Abfolge schneller, aber weniger
genauer Angriffe binnen weniger
Augenblicke nieder zumachen. Um mehr
als einmal pro Handlungsphase zu
attackieren wird zuerst bestimmt wie
viele Angriffe durchgefuhrt werden
sollen. Dann erhalt der Angreifer einen
Abzug von 4 pro zusatzlicher Attacke auf
ALLE Angriffe. Jeder Angriff nach dem
ersten kostet halb soviel Ip, wie er
normalerweise kosten wurde.



Markieren - 10 Ip

In einer Welt in der jeder und alles
immer elektronisch angebunden ist gibt
es auch immer wieder Individuen die
diese Elektronik gegen ihre Besitzer
benutzen. Es ist moglich ein Ziel, das
mit dem Ather verbunden ist, also auch
Fahrzeuge oder Sapiente, die Uber einen
Atherprojektor oder Atherphone
verfugen, so zu markieren, das
befreundete Einheiten es besser
beschiellen kdnnen.

Um ein Ziel zu markieren legt man eine
Probe auf elektronische Kriegsfihrung +
Logik gegen die doppelte Stufe des
Gerates ab. Befreundete Einheiten
erhalten einen Bonus in Hohe der NE
beim markieren.

Rustung umgehen [Wie Angriff]
Jede Panzerung hat irgendwo eine
Schwachstelle. Mit dieser Aktion kann
ein Charakter die Ristung eines Feindes
umgehen indem er einen Abzug in Hohe
der zu umgehenden Rustung in Kauf
nimmt. De facto erhdht diese Aktion den
DS einer Waffe. Jedoch muss der
Schutze einen Abzug in HOhe des
zusatzlichen Durchschlages in
Kaufnehmen.

Entwaffnen - [wie Angriff]
Manchmal geht es gar nicht darum
jemandem Schaden zuzufugen, sondern
nur darum Gefahrenquellen zu
minimieren. Mit einem Angriff zum
Entwaffnen geht es genau darum. Man
fuhrt einen normalen Angriff (Nah oder
Fernkampf) mit einem Abzug von 3.
Wenn dieser Angriff gelingt richtet er
keinen Schaden an, aber die Waffe des
Ziels wird [Nettoerfolge] Meter vom Ziel
fort geschleudert.

Trefferzonen

Es wird Situationen geben in denen man
versucht eine bestimmte Trefferzone am
Feind zu beschielSlen um einen

speziellen Effekt hervorzurufen. Vielleicht
mochte ein Spieler jemandem in die
Beine schiellen um sein Fortkommen zu
unterbinden oder jemand mochte den
klassischen Kopfschuss ansagen um
einen Kampf schnell zu beenden. Die
Regeln dafur werden im Nachfolgenden
beschrieben.

Die Zahl hinter der Trefferzone gibt an,
wie grols der Abzug ist, um diese Zone zu
attackieren.

Das Zielen auf Trefferzonen bendtigt eine
sehr ruhige Hand, weswegen man es
nicht mit Salvenfeuer kombinieren kann,
auch wenn man den entstehenden
Ruckstols ganzlich kompensieren kann.

Kopf (-8)

Die Kopfschuss tut selten gut und wird
eigentlich nur angesagt, wenn man
todliche Gewalt nutzen mochte.

Attacken gegen den Kopf verdoppeln den
angerichteten Schaden, so dass jeder
Nettoerfolg bei der Angriffsprobe und
jeder Erfolg beim Schadenswurf zwei
Schadenskastchen anrichtet.

Genitalien, Solar Plexus (-5)

Einfach grausam. Eine Attacke in die
Genitalien zwingt den Verteidiger zu
einer Probe auf Konstitution und
Willenskraft, bei der er mindestens so
viele Erfolge braucht, wie er Schaden
erlitten hat um nicht perplex zu zu sein.

Arme (-4)

Eine zielgerichteter Angriff gegen die
Arme kann dazu flUhren, dass das Ziel
dieser Attacke den mit dem Arm
gehaltenen Gegenstand fallen Iasst und
den Arm gegebenenfalls nicht mehr
benutzen kann.

Ein Treffer zwingt das Ziel zu einer
Konstitution + Willenskraftprobe, bei der
es mindestens so viele Erfolge braucht,
wie es Schaden erlitten hat. Wenn diese
Probe nicht gelingt, kann es den Arm
nicht mehr benutzen, bis dieser



medizinisch versorgt wurde (also bis der
Schaden dieser Attacke geheilt wurde)

Beine (-4)

Sehr nutzlich um die
Bewegungreichweiten von Feinden zu
reduzieren. Sollte das Ziel Schaden
nehmen muss es die Selbe Probe wie
oben bei den Armen schaffen oder seine
Bewegungsreichweite wird halbiert. Das
kann zwei mal passieren um die
Bewegungsrate auf ein viertel zu
reduzieren.

Empfindliche Korperstellen
(speziell)

Es ist auch moglich direkt auf sehr
empfindliche Korperstellen zu schielSen
um das Schadenspotential eines
Angriffs zu maximieren.

Der Angreifer darf dazu einen Abzug in
beliebiger Hohe auf sich nehmen. Jeder
so hingenommene Malus erhoht die Ip
des Angriffs um eins und wandelt einen
Punkt Schaden des Angriffs in einen
direkten Erfolg um.

Beispiel:

Der GroBwildjager L.O sieht etwas
riesiges auf sich zu kommen und
erkennt, dass dieses etwas schwer zu
verfehlen ist. Er entschliefSt sich deshalb
dazu einen Angriff auf empfindliche
Korperstellen anzusagen.

Er entscheidet sich dazu einen Malus
von 6 in Kauf zu nehmen, seine Waffe
hat eine Kadenz von eins und einen
Schaden 10. Die Summe seines
Geschickes und seiner Fertigkeit Gewehr
betragt 14, er erhalt zwei Bonuswurfel
durch sein Aimlink. Er hat 16 Wurfel. Er
erhalt einen Abzug von sechs, besitzt
jedoch den Vorteil "Scharfschutze", der
den Abzug um zwei senkt, er hat also 12
Wirfel zum Schielsen und erzielt 5
Nettoerfolge und addiert 12 (6 + 6 ) Ip
zu seiner Initiative.

Er wurfelt den Restschaden seiner Waffe
(Zehn - sechs aus der Ansage) und

wurfelt keine Erfolge. Er richtet also elf
Schaden an ( 5 Nettoerfolge + 6 aus der
Ansage).

Abwehrarten

Jeder Charakter hat die Wahl welche Art
der Abwehr er fur sich beansprucht es
gibt folgende Arten der Abwehr:

Ausweichen:
Der Charakter weicht dem Angriff aus.
Dazu wurfelt er Reflexe + Gluck.

Parade

Der Charakter pariert den Angriff, halt
also dagegen. Dieses kann sowohl
Waffenlos als auch bewaffnet erfolgen.
Dazu wurfelt der Charakter Reflexe +
Waffenfertigkeit.

anderthalbhandig gefuhrte
Waffe

Manche Waffen sind sowohl einhandig als
auch zweihandig zu fuhren. Diese
werden als Anderthalbfacher bezeichnet.

Eine Solche Waffe kann ohne
Einschrankungen einhandig gefuhrt
werden, erhalt allerdings einen Bonus
von 2 auf die effektive Starke zur
Ermittlung von Schaden oder
Ruckstollkompensation, wenn man die
Waffe mit beiden Handen flhrt.

Kadenz und Ruckstofl

Einige Waffen haben die Mdglichkeit
mehr als eine Kugel mit einer Attacke
abzugeben. Die Anzahl der maoglichen
Kugeln ist der Kadenzwert der Waffe.

Jede abgefeuerte Kugel erzeugt einen
Punkt RuckstoR. Ruckstols wird kumulativ
angesammelt und dient als negativer
Modifikator auf die Schussattacke.



Ruckstols kumuliert sich bis eine andere
Handlung als schiel8en durchgefuhrt
wird.

Ruckstols wird unabhangig von der
Waffe angesammelt. Sollte also ein
Charakter mit einer Waffe in jeder Hand
feuern sammelt dieser Charakter
dennoch nur einen RuckstoBpool, der
aus dem Ruckstol beider Waffen
resultiert.

RuckstoR kompensieren

Ruckstols kann durch
Ruckstollkompensation reduziert
werden, hierdurch kann jedoch niemals
ein Bonus entstehen.
Ruckstollkompensation kann in die
Waffe eingebaut werden und jeder
Charakter hat eine naturliche
Ruckstollkompensation in Hohe seiner
Starke.

Salven

Weite Salven

Manchmal mochte ein Charakter die
Chance erhohen den Feind zu treffen
und feuert also in einem maglichst
weitem Winkel.

Fur jede abgefeuerte Kugel erhalt das
Ziel einen Abzug von 1 beim
Ausweichen.

Beispiel: Vierfinger Fred schiefSt vier
Kugel auf den flinken Ferdinand. Dieser
erhalt einen Abzug von 3 beim
Ausweichen. Fred hat eine Starke von 2
und keine eingebaute
RuckstoBkompensation, also erhalt er
einen Abzug von 2 (4 Kugeln - 2 durch
die Starke)

Enge Salve

Es heilRt viel hilft viel.

Man kann auch versuchen durch eine
hohere Treff errate den Schaden zu
erhohen. In diesem Fall wird der

Schaden fur je 2 Kugeln nach der ersten
um 1 erhoht.

Beispiel:

Fred hat lange genug mit Ferdinand
gespielt und entschlielst sich dazu dem
ein Ende zu setzen.

Er feuert eine enge Salve von 5 Kugeln
ab um seinen Schaden um 2 zu erhéhen
(je 2 nach der ersten Kugel). Nun hat er
bereits 9 Punkte Ruckstols angesammelt
(4 im vorigen Beispiel und 5 hier) von
denen er nur 2 Punkte kompensieren
kann. Mit seinem Abzug von wdurfelt er
einen kritischen Patzer und die Waffe
explodiert in seiner Hand. Dreifinger
Dave ist nun echt in Schwierigkeiten.

Streuende Waffen

Manche Waffen, allen voran
Schrotflinten, sind in der Lage zu
streuen.

Dazu muss die Waffe mit streufahiger
Munition geladen sein.

Wenn eine Waffe streut verliert sie ihren
Durchschlag, trifft beim schielsen
allerdings eine Flache von der Lange
ihrer Reichweite * ihrer halben
Reichweite. Die Streuung breitet sich
Kegelformig von der Waffe aus aus.

Beispiel:
Larris lieb Schrotflinten. Seine hat eine
Reichweite von 10. Also kann er einen

Kegel schielen, der 10m lang und am
Ende 5 m breit ist.

Umweltzustande

Es gibt Situationen in denen das
Kampfen durch externe Zustande
beeinflusst werden kann. Dazu gehoren
Sichtverhaltnisse, Licht und auch Terrain.
Meist erschweren diese
Umweltverhaltnisse die beabsichtigte
Aktion und fUhren zu einem



negativen Wurfelpoolmodifikator.

Sicht Verhaltnisse

Sichtverhéltnisse Modifikator
Klar -
Schwacher Regen -1
Starker Regen -2
Leichter Nebel -3
Starker Nebel -4
Objekte

Auch Objekte sind nicht unzerstorbar,
die meisten jedenfalls.

Objekte haben haben eine Objektstufe
die von 1-20.

Die Stufe bestimmt wie viele
Trefferpunkte das Objekt hat und es
widersteht Schaden mit seiner
doppelten Stufe.

Wande kénnen in viele Objekte
eingeteilt werden, die je Im*1m grof3
sind. Auf diese Art und Weise kdnnen
zum Beispiel die Werte abgeleitet
werden die man braucht um Locher zu
verursachen.

SchieBen durch Objekte oder
Barrieren

Wenn man durch ein Objekt oder eine
Barriere schielst, wird der Schaden des
Angriffs deutlich verringert. Der
Schaden wird dem Objekt normal
zugefugt und es widersteht nach den
normalen Regeln. Wenn dann noch
Schaden ubrig ist (also der Schaden,
den das Objekt bekommen hat) fliegt
das Geschoss weiter und richtet bei
einem dahinter gelegenen Ziel diesen
Rest Schaden an.

Beispiel:

Larris, der alte Hasenful3, beschliel3t sich
hinter einer Metalltur zu verstecken, da
ihn ein Pirat mit einer Schrotflinte Jagd.
Der Pirat sieht gerade noch wie Larris
Schutz nimmt, er weils also wo er ist,
kann ihn aber nicht sehen, was zu einem
Malus von 6 wegen Blindkampf fuhrt.
Larris kann dem Angriff nicht
ausweichen, weil er ihn nicht sieht. Der
Pirat erzielt dennoch vier Erfolge und
wurfelt den Schaden der Waffe und
erzielt erneut 4 Erfolge. Der Spielleiter
beschlieRt, dass die Tur eine
Barrierestufe von 6 hat und wurfelt 12
Wodrfel, erzielt jedoch nur 2 Erfolge. Die
Tur erleidet 6 Schaden, was ihrer Stufe
entspricht und wird zerstort. Larris, der
sich noch immer dahinter befindet erhalt
weitere 6 Schaden, denen er normal
widerstehen muss. Autsch.



Beleuchtung Modifikator Temperatur Schnade Intervall
Gut - .
Suh . 5 Minuten
cwae - Sehr kalt 4b 30
Sehr schwach -3 Minuten
Mondlicht -4 Saukalt 5K 10
Sternenlicht -5 Minuten
Absolute Finsternis -6 Arschkalt 6K 1 Minute
Schaden durch Druck
: . Auch Druck vermag einen Charakter zu
Wind Modifikator téten, sei es nun Unterdruck durch
Leichte Brise -2 Vakuum oder zum Beispiel der Druck des
Mittelerer Wind 3 Wassers in den Tiefen.
Starker Wind -4
Sturm -5 Art Schaden Intervall
Orkan -6 leicht 3b 60 Minuten
mittelmalig |4K 30 Minuten
stark 5K 1 Minute

Schaden durch Erfrieren

Wenn die Temperaturen niedrig genug
sind, kann es passieren, dass
Charaktere Schaden uber Zeit nehmen.
Die Hohe des Schadens nimmt bei
abnehmenden Temperaturen zu
wahrend das Zeitintervall, indem der
Schaden genommen wird immer kurzer
wird.

Dem Schaden wird mit Konstitution +
etwaiger Kalteschutz widerstanden.

Temperatur | Schade| Intervall

Kalt 3B 60

Schaden durch Hitze

Auch ubergroRRe Hitze kann einem schnell
den gar aus machen.

Art Schaden Intervall
warm 3b 60 Minuten
Echt warm |4b 30 Minuten
heils 5b 10 Minuten
Kochend 6K 1 Minute

Schaden durch Ersticken

Aerianer brauchen Sauerstoff zum
atmen, und wenn man ihnen diesen




entzieht nehmen sie Schaden, bis sie
Sterben.

Ein Aerianer nimmt jede 10 Ip in denen
er nicht atmen kann 3 Schaden, denen
er nur mit Konstitution widerstehen
kann.

Raum- und Luftschlachten

Raumkampf funktioniert mit einigen
Ausnahmen genauso wie der normale
Kampf.

Die Raumschlacht wird in
Raumeinheiten als Distanzklasse
gemessen um abstrakt Distanzen zu
bestimmen.

Attacken werden mit einer Probe auf
Geschick + Geschutze gegen Reflexe +
Raumschiffen abgewickelt.

Einige Werte, wie z.B Panzerung und
Hulle, sind sehr hoch und sollten mit
einem Zehntel der Wurfel durchgefuhrt
werden und dann hochgerechnet
werden, also jeder Erfolg zahlt
zehnfach.

Der Raumkampf ist sehr viel
dynamischer als Bodenschlachten, da
alle Teilnehmer stets in Bewegung sind
und der Kampf dreidimensional
durchgefuhrt wird.

In Raumschlachten ist die Wendigkeit
der Schiffe ein wichtiger Faktor. Je
wendiger ein Schiff ist, desto schneller
lassen sich Manover vollfuhren. Jedes
Raummanodver dauert 10 * (1-
[Wendigkeit]) Ip.

Beispiel: Ein Mandver mit einem Schiff
der Wendigkeit(-3). Also dauert ein
Manover 10 * (1-(-3)) =40 1p

Manover:

Wende:

Der Steuermann legt eine Probe auf
Reflexe + Raumschiffe (3) ab. Wenn er
die Probe schafft darf er das Schiff um
seine Geschwindigkeit-1 RE in die
entgegengesetzte Richtung bewegen.
Wenn die Probe nicht erfolgreich ist, ist
irgendwas schief gegangen und die
Wende muss im letzten Moment
abgebrochen werden.

Looping: Man kann einen Looping fliegen
um einen Jager zum Gejagten machen,
indem man sich hinter ihn setzt. Der Pilot
legte eine Probe auf Raumschiffe +
Reflexe vergleichend gegen den anderen
Piloten ab. Wenn er gewinnt, schafft er es
sich hinter den anderen Piloten zu
setzen.

Geschutze abfeuern: Die bordmontierten
Waffen bereit zu machen und abzufeuern
dauert 12 Ip und erfordert eine Probe auf
Geschick + Geschutze.

Modifizieren und Herstellen

Waffen herstellen

Um eigene Waffen herzustellen ist eine
ausgedehnte Probe auf Logik +
Waffenbau nétig, deren Zielwert sich aus
dem zehnfachen der Stufe der zu
bauenden Waffe ergibt.

Wenn die Probe gelingt erhalt der Spieler
das zwanzigfache der Stufe der zu
bauenden Waffe an Waffenpunkten, die
er nach dem Schlussel aus der unten
stehenden Tabelle auf die Eigenschaften
der Waffe verteilen kann. Wenn der
Spieler Nettoerfolge Ubrig behalt, also
die Erfolge, die den Zielwert Ubersteigen,
generiert er fur jeden Nettoerfolg zwei
weitere Waffenpunkte.

Die Ausgedehnte Probe endet sobald der
Zielwert erreicht ist, es kann also nicht
beliebig weiter gewurfelt werden.



Waffen selber zu bauen ist allerdings
auch nicht Umsonst, es werden Teile
bendtigt.

Pro abgelegtem Wurf werden drei Teile
verbastelt und jedes Teil kostet 25
Credits.

Die Waffenpunkte errechnen sich wie
folgt:

Es werden die Zielattribute der Waffen
festgesetzt, diese werden dann mit dem
Gewichtungsfaktor multipliziert und
danach addiert. Das ergibt die
Waffenpunkte.

Die Gewichtungsfaktoren entnehmen
Sie der folgenden Tabelle.

Attribut Faktor

Schaden

Durchschlag

Kadenz

Slots

Harte

Struktur

Reichweite

Munition
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Tarnung

Hande Speziell*

Sprocket ist mal wieder am herum
mosern, dass ihm Waffen zu teuer sind,
also hat er vor sich seine eigenen Waffen
mit Koks und Nutten zu bauen.

Weil er einen Scheils auf Patente gibt
kopiert er einfach das beliebte Design
einer Setheran 9-Alpha.

Die 9 Alpha ist eine Stufe 5 Waffe, also
muss er 50 Erfolge ansammeln und
erhalt 100 Waffenpunkte die er wie folgt
verteilt

Schaden
Durchschlag
Munition
Kadenz
Slots

Hande
Harte
Struktur
Reichweite
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Waffen modifizieren

Waffen bis Stufe 6 sind einhandig zu
fuhren und zahlen als Faustfeuerwaffen.

Waffeneigenschaften:

Massenware: 00wp
Antimaterial: 20wp
Streuung: 20wp
1,5 handig: 20wp
Scharfschutze: 40wp
Fatal: 60wp

Beispiel:

Kennt ihr auch dieses kribbelnde Gefuhl,
wenn man sich eingestehen muss, dass
die eigenen Waffen nicht genug Dampf
haben?

Dann wird es Zeit Uber ein paar
Modifikationen nachzudenken.

Um eine Waffe zu modifizieren mussen in
einer ausgedehnten Probe mit einem
Intervall von einer Stunde eine menge an
Erfolgen angesammelt werden, die dem
doppelten der verbrauchten Slots der
Waffe entspricht (inklusive jener Slots die
durch die aktuelle Modifikation
verbraucht werden).



Jeder Wurf verbraucht 2 Teile, aber es
werden mindestens 8 Teile benotigt.

Fahrzeuge bauen

Ein Fahrzeug zu bauen funktioniert
analog zum Bauen von Waffen, nur dass
der folgende Schlussel fur die Werte
durch den folgenden ersetzt wird:

Attribut Faktor

Speed

Beschleunigung

Wendigkeit

Panzerung

Rumpf

Slots
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Sitze

Zusatzlich verbraucht jeder Wurf 5
Teile

Fahrzeuge reparieren

Um ein beschadigtes Fahrzeug zu
reparieren muss mit einer
Ausgedehnten Probe eine Anzahl an
Erfolgen erzielt werden, die dem
Schaden des Fahrzeuges entspricht.

Jeder Wurf verbraucht 4 Teile.

Chemie

Wenn sich ein Charakter gut mit Chemie
auskennt kann er allerlei nutzlicher
Substanzen mischen.

Um eine Substanz herzustellen wurfelt
der Spieler Logik+Chemie. Der Wurf
reprasentiert etwa funfzehn Minuten
Arbeit.

Die Erfolge kdnnen genutzt werden um
der Substanz die Eigenschaften der
folgenden Tabelle zu verleihen oder die
Wirkungsdauer um eine Stunde zu
erhdhen. Die Grundwirkungsdauer

betragt eine Stunde.

Eigenschaft Erfolge
Attributsverbesserung | 2 pro Verbesserung
Attributssenkung 2 pro Senkung

Schaden(Gift) 1 pro 1 Schaden
Schaden(Aufschlag) 2 pro 1 Schaden
Natiirliche Riistung 2 pro Rs

Ubelkeit 3
Erbrechen 3
Initiativegrundwert 1 pro 2 Verbesserung
Verlangsamung 1 pro 3 Ip

Nebenwirkungen:
Man kann sich nicht mit allerlei Drogen

voll stopfen und erwarten, dass es keine

Nebenwirkungen gibt.
Fur jede Droge, nach der ersten, die ein

Charakter in einer Szene nimmt, muss
der Spieler einmal auf der Tabelle fur

Nebenwirkungen Wurfeln und erleidet

dieses Ergebnis. Dazu wurfelt er 1w10.

wl0

Nebenwirkung

Ubelkeit

N

Schaden in HOhe
der Kraftstufe

Halluzinationen

Nachteil Tollpatsch

-4 auf Log & Ref

O Ul bW

Panikattacke -2 auf
alles.

Lahmung Ip -
Kosten werden
verdoppelt




wlO0 Nebenwirkung
8 Blindheit
9 Berserker
10 Wirfele noch 2 mal

Die Nebenwirkung halten fur 1w10
Stunden.

Wirkzeiten:

Die Aerianer haben ihre chemischen
Fertigkeiten auf einem Niveau nahe der
Perfektion, weswegen es sowohl bei
ihren Drogen als auch bei ihren Giften
keine Wirkverzogerung gibt

Kvbernetik:

Um Kybernetik herzustellen muss dem
Spieler eine ausgedehnte Probe auf
Logik + Kybernetik gelingen, die das
zwanzigfache der Stufe der zu
bauenden Kybernetik als Zielwert hat.

Kybernetik implantieren

Um Kybernetik zu implantieren muss
dem Chirurgen eine ausgedehnte Probe
auf Logik + Medizin gelingen, deren
Schwellenwert dem zehnfachen der
Stufe der zu implantierenden
Augmentation entspricht.

Ubernatiirliches:

Psioniker sind in der Lage Energieformen
mit der Kraft ihres Willens zu
manipulieren, allerdings ist dies nicht
Ganz ohne Risiko, da die Urkraft bei jeder
Manipulation in groBere Unruhe gerat
und irgendwann verliert man die
Kontrolle.

Die Psionik teilt sich auf verschiedene
Quellen auf und nicht jeder Psioniker
kann alle Quellen gleich gut
beeinflussen. Viele sind Spezialisten in
einer Quelle und beherrschen andere
uberhaupt nicht.

Quelle

Die Arten bestimmen welche Energie
hervorgerufen wird und welche Effekte
sie mit sich bringt.

Warme

Warme kann genutzt werden Feuer zu
entfachen und die Temperatur zu
steigern, aber auch um genau
gegenteilige Effekte zu erzielen.

Man kann Warme sogar benutzen um,
ausreichende Luftfeuchtigkeit
vorausgesetzt, Eis entstehen zu lassen.

Licht

Mit Licht kann man jemanden blenden
oder sich besser in den Schatten
verbergen. Man kann sogar Laser nutzen
um Schaden zu verursachen.

Elektrizitat

Klassische Elektrizitat. Man kann
Batterien aufladen, Blitze schieBen und
elektrische Gerate lahmlegen und noch
einiges mehr, wenn man kreativ genug
ist.

Schall

Die Manipulation und Erzeugung von
Schallwellen um Feinde mittels Schall
auszuschalten oder um akustische
Phanomene hervorzurufen

Kinetik
Kinetik wird oft als die reinste Form der



Energie bezeichnet, da es sich hierbei
ganzlich um Kraft handelt. Mit Kinetik
kann man Krafte manipulieren und
Dinge schweben lassen oder die
bekannteste Wurgetechnik der Welt
ansetzen. Dein Mangel an Glauben ist
beklagenswert.

Qi

Hierbei handelt es sich um die vielleicht
ratselhafteste Form der Energie da ihre
Effekte schwer zu fassen sind. Das Qi
beschreibt die Lebensenergie eines
Wesens und die Manipulation dieser
kann verschiedenste Formen
annehmen, von Steigerungen der
Korperlichen und/oder geistigen
Leistungsfahigkeit bis hin zum
Hervorrufen von grausigen/nutzlichen
Mutationen.

Wirken

Das Wirken umschreibt die Manipulation
der Energien durch den Willen des
Anwenders. Grundsatzlich sollte jede
Form der Energetischen Manipulation
moglich sein, aber da es oft schwer sein
kann sich abstrahiert vorzustellen, was
das Regelsystem ermaglicht folgt eine
kurze Liste verschiedener Effekte und
wie diese regeltechnisch genutzt
werden kénnen.

Wirken wird durch eine Probe auf
Willenskraft + Wirken dargestellt. Die
erzielten Erfolge kdnnen, je nach
Anwendung, Unterschiedlich genutzt
werden. Fur alle Psiproben ist der
Patzerwert um 1 erhoht.

Grundsatzlich gilt, dass nur das
manipuliert werden kann, dass mit dem
eigenen Augen gesehen wurde, weil zur
Zielerfassung das Licht, welches vom
Ziel abgestrahlt wird wahrgenommen
werden muss.

Das bedeutet, dass komplizierte
Spiegelmechanismen zulassige
Hilfsmittel sind, Kameras jedoch nicht.

Sehr wichtig ist auch, dass mittels
Psionik keine Materie erschaffen, jedoch

vorhandene Materie beeinflusst werden
kann.

Also ist es mittels der Warmequelle
beispielsweise

moglich eine Wand aus Eis zu erzeugen,
ausreichende Luftfeuchtigkeit
vorausgesetzt, aber nicht durch die Qi-
Quelle Kletterpflanzen zu erschaffen.
Sollten jedoch Kletterpflanzen vorhanden
sein, kann deren Wachstumsrate und
Form jedoch manipuliert werden.

Es folgen einige Beispiele was man mit
Psionik anstellen kann. Diese Liste ist
nicht erschopfend und dient lediglich zur
Inspiration.

Spieler wie Spielleiter sind angehalten
eigene Effekte auszuarbeiten.

Grundsatzlich kann jeder Psioniker
innerhalb seiner Quellen ALLES machen,
vorausgesetzt der Spielleiter stimmt zu.
Die Machbarkeit der getatigten Ansage
sollte die bendtigten Erfolge
beeinflussen.

AuBBerdem sollte man von AN/AUS-
Effekten wie beispielsweise
Unsichtbarkeit oder Levitation absehen,
da diese mit der generellen
Regelsystematik kollidieren.

Beispiel:

Der Psioniker Larris sagt an, dass er
Mittels Elektrik zwei Planeten
unterschiedlich laden will um diese zur
Kollision zu bringen. Der Spielleiter
uberlegt kurz und kommt zu dem
Schluss, dass dies im Bereich des
Maoglichen liegt, da die Ansage sinnvoll in
die Quelle passt. Er bestimmt dass Larris
8.500 Erfolge braucht, damit er es
schafft. Larris wird einige Zehner
brauchen um erfolgreich zu sein.

Einweben

Das Einweben ist dem Wirken sehr
ahnlich. Allerdings webt man den



Psionischen Effekt an ein Objekt oder an
eine Person und bestimmt entweder
einen Ausloser oder die Wirkungssdauer
des Effektes.

Andauernde Effekte

Es gibt einige Psionische Effekte, von
denen man erwartet, dass diese uber
einen gewissen Zeitraum andauern,
allerdings kann Wirken diese Art von
Effekten nicht Problemlos hervorrufen.
Daflr gibt es das Einweben von
andauernden Effekten.

Es gibt zwei Faktoren die den Effekt
beschreiben. Das sind Kraft und Zeit.
Generell gilt, dass alle gewdurfelten
Erfolge einer Einwebenprobe auf auf
Kraft und Zeit aufgeteilt werden
mussen.

Die Dauer des Effektes wird bestimmt
aus Kraft mal Zeit. Die Werte fur Zeit
entnehmen Sie der folgenden Tabelle.

Eingesetzte Zeitintervall

Erfolge

Minuten

Stunden

Tage

Wochen

Monate

U bW N PO

Jahre

Auf einem Objekt oder einer Person
kann stets nur ein andauernder Effekt
eingewoben werden. Es ist aber durch
aus moglich bestimmte Effekte auch auf
Kleidung oder Panzerung einzuweben.

Beispiel:
Der Psioniker Kitzune Muzashi mochte

gerne sein Qi in den Sehnen
konzentrieren um so sein eigenes

Geschick zu erhohen. Ganz schon
ausgefuchst.

Dazu wurfelt er eine Probe auf
Willenskraft + Einweben und erzielt
ganze 5 Erfolge.

Nun hat er mehrere Madglichkeiten.
Entweder er erhoht sein Geschick fur 4
Stunden um 2 oder fur 1 Woche um 1.

Ausgeloste Effekte

Psioniker konnen Effekte auch einweben
von denen sie wollen, dass diese erst
Spater wirken.

Dazu wird eine Probe auf Willenskraft +
Einweben abgelegt und eine
Auslosebedingung festgelegt.

Um die Haltbarkeit eines eingewobenen
Effektes zu bestimmen benutzen Sie das
oben angegebene System zur
Bestimmung der Dauer.

Beispiel:

Larris mochte Schall auf seine Messer
Klinge einweben, damit diese sein Opfer
verspottet wenn er es trifft.

Er legt eine Probe auf Willenskraft +
Einweben ab und erzielt 3 Erfolge. Er
entscheidet sich dazu zwei Erfolge auf
Zeit zu setzen und hat einen lacherlichen
Effekt, der einen ganzen Tag lang
gespeichert wird, bis er ausgelost wird.
Gluckwunsch Larris!

Verkette Effekte

Es ist auch moglich die Arten des
Einwebens zu verketten, indem man die
Haltbarkeit und die Wirkungsdauer des
Effektes getrennt von einander
betrachtet.

Beispiel:

Kitzune Muzashi mochte ein Stuck
Lakritze dazu benutzen, dass es das
Geschick desjenigen, der es verzehrt
danach fur eine gewisse Zeit steigert.
Er wurfelt Willenskraft + Einweben und
erzielt 4 Erfolge.



Er teilte diese wie folgt auf:
Kraft 2, Haltbarkeit 2, Dauer 0.

Erhalt also ein Lakritze, dass 2 Tage halt
und bei Einname das Geschick fur 2
Minuten um 1 steigert. Kostlich!

Warme

Eis Objekte erschaffen.

Der Psioniker kann Wasser in der
Umgebung oder in der Luft (falls in
ausreichender Menge vorhanden)
gefrieren und Formen und so zum
Beispiel Waffen oder andere
Gegenstande erzeugen, wobei Eis-
Elektronik offensichtlich nicht
funktionieren wird.

Eine Waffe aus Eis startet mit allen
Waffenwerten auf 1 und Erfolge konnen
genutzt werden um die Werte auf einer
1 zu 1 Basis zu erhohen.

Die Objekte schmelzen mit normaler
Geschwindigkeit.

Licht

Blenden

Mit diesem kleinen Trick kann man
Feinden einen Abzug in Hohe der
Nettoerfolge bei einer Probe auf
Willenskraft + Wirken gegen Reflexe +
Gluck auf Proben die mit sehen zu tun
haben geben. Kampfen und ausweichen
gehort explizit dazu.

Illusionen

Indem man das Licht entsprechend
bricht kann sogar optische Illusionen
Erzeugen. Ob ein Ziel getauscht wird
kann mittels einer Probe auf Willenskraft
+ Wirken gegen eine Intuition +
Wahrnehmungsprobe ermittelt werden.

Laser

Schnupper Laser, Bosewicht!

Laser ist eine Form um mit Licht Schaden
zuzufugen. Es wird eine Probe auf
Willenskraft + Wirken gegen Reflexe +
Gluck gemacht um zu uberprufen ob das
Ziel getroffen wird. Der Schadenswert
entspricht der Willenskraft des
Psionikers.

Dunkelheit

Indem der Psioniker das Licht, dass er
reflektieren wurde absorbiert kann
anderen Wesen Abzuge in Hohe seiner
Erfolge verschaffen bei versuchen ihn
optisch wahrzunehmen.

Elektrik

Blitz-Aura

Man kann eine Aura aus der jeweiligen
Energie Aura wenige Zentimeter um sich
herum entstehen lassen, die den eignen
Nahkampfangriff verstarkt oder aber
einen Angreifer schadigt, sollte dieser
einen Treffer landen.

Das Schadenspotential der eigenen
Angriffe steigt um 1 fur je 2 Erfolge, die
in die Kraft investiert werden, ein
Angreifer erleidet eine Attacke mit einem
Schadenspotential in Hohe von
[Willenskraft] ohne Durchschlag.

AbstoBRung

Der Psioniker |adt zwei Objekte mit der
gleichen elektromagnetischen
Ausrichtung auf, so dass sich diese
Abstolen.

Damit kann er beispielsweise jemandem
Bonuswdurfel in Hohe seiner Erfolge auf
Proben die mit Springen zu tun haben
geben, oder jemandem helfen



Fallschaden zu widerstehen, indem er
die effektive Fallhohe um 1m pro Erfolg
reduziert.

Anziehung

Der Psioniker ladt Objekte mit
unterschiedlicher Ausrichtung und
erzeugt auf diese Weise
Anziehungseffekte. Erfolge bei dieser
Probe kdnnen zum Bsp genutzt werden
um es zu erleichtern ein Ziel zu treffen
(Bonuswurfel), zu klettern(Bonuswurfel)
oder es jemandem zu erschweren sich
zu bewegen( Abzuge).

Aufladen

Es kann passieren, dass manchen
Objekten der Saft ausgeht, aber ein
Psioniker der in Elektrik geschult ist hat
immer Batterien dabei. Jeder Erfolg
verschafft dem Objekt fur eine Stunde
Energie. Bei sehr grolBen Objekten,
sollte die Dauer reduziert werden, so
dass zum Beispiel kleine Raumschiffe
nur Minuten pro Erfolg erhalten und
grolSe Schiffe gar nur eine Minute pro
Erfolg.

Schall

Ultraschall

Sie wollen wissen was hinter der Wand
ist? Kein Problem! Schaffen sie doch
einfach diese vergleichende Probe
gegen die doppelte Stufe der Barriere
durch die sie hindurch "ultraschallen"
wollen, vielleicht erfahren Sie ja neues!

Frequenzanpassung

Es gibt diese Leute die einfach eine
schone oder nette Stimme haben und
man fuhlt sich wohl dabei ihnen
zuzuhoren. Mittels der Schallquelle lasst

sich ein ahnlicher Effekt erzeugen. Das
Ziel des Psionikers erhalt fur die Dauer
der Wirkung Bonuswurfel auf
Sozialproben (auch Einschuchtern, wenn
man die Stimme entsprechend anpasst)
und Proben die mit Gesang zu tun haben.

Lautstarkeregelung

Kein Ather zur Hand? Die Umgebung ist
zu laut um zu kommunizieren? Sie haben
Angst belauscht zu werden?

Gar kein Problem! Die Erfolge des
Psioniker konnen dazu dienen einen
Abzug auf Wahrnehmungsproben auf
Gehor zu geben oder die Reichweite
verbaler Kommunikation zu erhdhen,
wobei die Reichweite mit den Erfolgen
multipliziert werden kann.

Kinetik
Telekinetik

Kinetik kann genutzt werden um Dinge
ohne Beruhrung zu bewegen. Um zu
ermitteln was gehoben werden kann
folgen Sie den Regeln furs heben und
Tragen, aber ersetzen sie alle
korperlichen Attribute durch
[Willenskraft].

Kinetische Rustung

Durch das Einweben einer kinetischen
Rustung wird die Energie der Geschosse,
die das Ziel treffen gemindert und erhoht
auf diese Art und Weise dessen Rustung
um die Anzahl der Erfolge der
Einwebenprobe des Psionikers.



Qi
Heilen

Mittels Psionik Iasst sich der naturliche
Energiefluss derart beeinflussen, dass
das der geschundene Korper zu heilen
beginnt.

Der Psioniker legt eine Probe auf
Willenskraft +Qi ab und heilt[Erfolge]/2
Schaden.

Attributsverbesserungen

In dem man das Qi in bestimmten
Korperregionen konzentriert ist es
maoglich Verbesserungen der
Leistungsfahigkeit zu erzeugen. Je zwei
Erfolge erhdhen das zuvor bestimmte
Attribut um eins fur die Dauer des
Psionischen Effektes. Es versteht sich
von selbst, dass diese Anwendungen
am nutzlichsten wird durch Einweben.

Mutationen

Es ist auch moglich sich oder andere
Teilweise zu verwandeln, aber das ist
ein sehr Schmerzhafter Prozess.

Zu erst muss der Spieler definieren was
er zu bezwecken versucht.

Naturliche Waffen erhalten einfach
einen Schaden in Hohe der erzielten
Erfolge mit einem Durchschlag in Hohe
der halben Erfolge.

Mutationen, die dazu dienen Attribute
zu erhohen werden wie oben
beschrieben behandelt.

Rassenvorteile anderer Rassen konnen
emuliert werden, brauchen aber
pauschal 5 Erfolge.

Elementareffekte

Manche Schadensquellen kdnnen von
Elementareffekten begleitet werden.
Durch einen Feuerangriff kann man zu
brennen beginnen und durch Kalte kann
man verlangsamt werden. Es folgt nun
eine Liste der Elementareffekte und
deren Regeln.

Feuer

Feuerschaden kann dazu fuhren das
etwas oder jemand brennt. Sollte das
Ziel des Angriff, nach der
Schadenswiderstandsprobe Schaden
erhalten fangt es Feuer und erleidet von
diesem Zeitpunkt alle 10 Ip
Feuerschaden in Hohe des Schadens,
durch den er in Brand gesteckt wurde,
der sich jedes mal um 1 erhoht.

Ein brennender Charakter kann sich
l6schen, in dem er eine Probe auf
Geschick + Reflexe ablegt. Jeder Erfolgt
senkt den Feuerschaden, den der
Charakter erleiden wird um 1, sinkt der
Schaden auf O ist er geloscht.

Blitz

Blitzschaden schadigt insbesondere
Elektronik. Alle Handlungen die mit
elektronischer Unterstltzung durch
gefuhrt werden erhalten fur [erhaltener
Schaden] Runden einen Abzug in Hohe
von [Erhaltener Schaden].

Auf Lebewesen hat Strom einen
paralysierenden Effekt, das Opfer
erleidet [erhaltener Schaden] Ip.

Kalte

Kalte macht Objekte bruchig und sie
verlieren fur die Dauer der Szene
[Erhaltener Schaden] Panzerung.
Lebewesen Leiden besonders unter Kalte
und sie erhalten einen Malus auf ihren
Schadenwiderstand in HOohe von
[Erhaltener Schaden]



Schall

Schall kann verheerende Auswirkungen
auf kristalline Strukturen und Lebende
Organismen haben. Der Schaden gegen
Kristalline Strukturen wird verdoppelt.
Lebewesen mussen eine Probe auf
Konstitution+Willenskraft (erhaltener
Schaden) ablegen um nicht bis zum
Ende der Szene desorientiert zu sein.

Licht

Zu helles Licht kann blenden, weswegen
jemand der einen Lichtelementareffekt
abbekommt einen Abzug in Hohe der
Nettoerfolge des Angriffs auf seine
nachste Handlung bekommt.

Zustande

Am Boden

Ein Ziel am Boden hat es schwerer
nachfolgenden Angriffen auszuweichen,
weswegen es einen Abzug von 3 auf
Ausweich- und Paradeproben erhalt. Im
Nahkampf erhalt es zusatzlich einen
Abzug von 3 auf die Attacke.

Blutend

Der Charakter verliert sehr viel Blut und
jede Bewegung verschlimmert seinen
Zustand noch. Der Charakter erleidet
einen Punkt korperlichen Schaden, fur
jede vergangene Minute und einen
korperlichen Schaden fur jede Probe, die
ein Korperliches Attribut beinhalt,
Schadenswiderstandsproben
ausgenommen.

Der Charakter muss mittels einer Probe
auf Medizin + Logik stabilisiert werden
um den Blutverlust zu stoppen.

Desorientiert

Ein Desorientierter Charakter erhalt
einen Abzug von 3 auf alle Handlungen,
was seine Verwirrung darstellt.

Perplex

Wenn der Charakter Perplex ist kann er
nicht handeln und seine nachste
Handlung besteht  aus perplexen
Nichtstun und kostet 12 Ip.

Ubelkeit

Ubelkeit kann sehr unangenehm fir den
Charakter und alle umstehenden werden.
Solange der Charakter unter Ubelkeit
leidet kdnnen verschiedene Reize
Erbrechen verursachen.

Der Charakter muss eine Probe auf
Willenskraft + Charisma (3) schaffen
oder er Ubergibt sich. Sich zu Ubergeben
dauert 12 Ip und verursacht vier Punkte
Betaubungsschaden, denen nur mit
Konstitution widerstanden werden kann.

Beispiele fir Reize sind: UbermaRige

Bewegung, Schaden, Ekel oder
Ahnliches.

Schadensarten

Hier folgt eine kurze Erklarung Uber die



drei Schadensarten die in Aeria benutzt
werden.

In den Trefferboxen steht der schwerste
Schaden immer Links und wird nach
rechts hin immer leichter. Also wenn ein
Charakter drei Betaubungsschaden und
drei Korperliche Schaden hat, dann
stehen die korperlichen Schaden immer
ganz links, unabhangig davon, wann er
diesen Schaden erlitten hat.

Betaubungsschaden:

Dieser Schaden stellt blaue Flecke,
Schurfwunden, Erschopfung und
manchmal auch Elektroschaden dar.
Wenn die letzte freie Trefferbox mit
einem Punkt Betaubungsschaden gefullt
wird, fallt der Charakter in Ohnmacht
und erwacht erst wieder, wenn
mindestens eine Trefferbox frei von
Schaden ist.

Wenn er weiterhin Schaden erleidet wird
der Schaden zu korperlichem Schaden
aufgewertet.

Korperlicher Schaden:

Dieser Schaden stellt Schnitt-, Stich-
und Schusswunden dar, aber auch
Verbrennungen und Veratzungen
konnen hierdurch abgebildet werden.
Wenn die letzte freie Trefferbox des
Charakters mit korperlichen Schaden
ausgefullt wird, liegt der Charakter im
sterben und gilt als blutend, bis er
stabilisiert wird.

Todlicher Schaden:

Ein Charakter der im Sterben liegt und
weiteren Schaden erleidet, auch
Uuberzahligen, aus vorausgegangen
Angriffen, erhalt tédlichen Schaden.
Wenn die letzte Trefferbox des
Charakters mit todlichem Schaden
gefullt wird, verwandelt der Charakter
sich in einen Pflanzenfresser, denn er
beillt ins Gras.

Beispiel:

Betidubungsschaden bekommen

X |/ / / / / /

Der Betdubungsschaden ganz links wird zu
korperlichem Schaden aufgewertet.

Zwei weitere Betdubungsschaden bekommen

X X X |/ / / /

Zwei weitere Betdubungsschaden werden
aufgewertet.

Zwei Korperliche Schaden bekommen:

X X X X X X X

Der Korperliche wird ganz links eingetragen und
der Betdubungsschaden "rutscht" nach rechts,
weswegen er aufgewertet werden muss.

Der Charakter liegt nun im Sterben und erhilt alle
10 Ip einen weiteren Punkt Korperlichen Schaden,
der zu tddlichem Schaden aufgewertet wird. Dieser
Zustand hilt an, bis der Charakter stabilisiert wird
oder stirbt..

Tod

Heilung und Regeneration

Wir haben bereits eine Menge dazu
gesagt, wie man Schaden anrichten
kann, doch sollten wir auch erwahnen,
wie man diesen Schaden auch wieder
entfernen kann, nicht oder?



Naturliche Regeneration:

Betaubungsschaden:
Betaubungsschaden heilt recht schnell
und beinahe von allein.

Um Betaubungsschaden zu heilen muss
ein Charakter etwa eine Stunde rasten (
also korperlich Ruhen, keine
Anstrengungen etc.)

Am Ende der Rast legt der Spieler eine
Probe auf Konstitution + Willenskraft ab
und heilt fur je zwei Erfolge einen Punkt
Betaubungsschaden.

Korperlicher Schaden:

Dieser Schaden ist schon sehr viel
unangenehmer, da er sehr viel langer
braucht um zu heilen.

Der Charakter muss 24 Stunden ruhen
um seine Heilungsprobe wurfeln zu
darfen, davon abgesehen funktioniert
die Heilung genauso wie bei
Betaubungsschaden.

Todlicher Schaden:

Hier wird es richtig atzend, denn das
Heilungsintervall betragt eine Woche
pro Punkt todlichen Schaden.

Medizinische Behandlung:

Wenn ein Charakter sich selbst oder
andere medizinisch versorgt heilt er fur
je zwei Erfolge eine Trefferbox.

Dabei heilt zuerst der Korperliche
Schaden und danach
Betaubungsschaden.

Todlicher Schaden kann wahrend eines
Feldeinsatzes nicht geheilt werden.

Um Todlichen Schaden zu heilen muss
der Charakter langfristig versorgt
werden, was einen Tag intensiver
Behandlung erfordert, wobei je zwei
Erfolge des behandelnden Charakters
einen Punkt todlichen Schaden zu
korperlichen Schaden abwerten.

Der Ather

Der Strom der Daten, das Netzwerk der
Informationen, eine vielfarbige
Anderswelt. All das ist der Ather.

Der Atherprojektor

Aber um den Ather betreten zu kdnnen
bedarf es zweierlei Dinge. Zum einen
braucht man einen Atherprojektor, der
den Geist des Nutzers in den Ather
projiziert. Er erschafft einen digitalen
Korper fur seinen Besitzer und
ermaoglichte vollstandige Interaktion mit
dem Ather.

Damit das moglich ist muss der Nutzer
den Atherprojektor mittels Elektroden mit
seinem Gehirn verbinden. Wahrend die
ersten Generationen der Projektoren
noch Zwangsweise in den Schadel
implantiert werden mussten, ist man
heute soweit, dass es reicht die
Elektroden auBerlich zu befestigen. Bei
den meisten Sapienten verschwinden die
dunnen Kabel einfach im Fell wahrend
andere sie als Accessoires tragen um mit
ihnen einen futuristischen Look zu
erzielen.

Diese Elektroden stellen eine Verbindung
zwischen den Gedanken des Nutzers und
dem Ather her. So kann er Lautlos
kommunizieren, seine Gedanken
niederschreiben und auch Gerate per
Gedanken bedienen, solange er mit
ihnen verbunden ist. AuBerdem
uberschreiben sie die Nervenimpulse,
was dazufuhrt dass man sich nicht
bewegen kann wahrend man Ather ist,
was dem Zweck dient, die
Verletzungsgefahr zu minimieren.

Zum anderen braucht man einen
Atherport. Dieses ist eine Schnittstelle
zum Ather mit der man sich via Kabel
verbinden muss um in den Ather
eintauchen zu kdénnen.

Willkommen im Ather

Wenn man sich in einen Atherport
eingestdpselt hat kann es losgehen.
Nach der kurzen Reise durch eine



vielfarbige, kaleidoskopartige
Tunnelsequenz erwacht man im Ather,
dessen Erscheinung stark von dem
Atherport abhangt Uber den man den
Ather betritt.

Oft werden die Themen der
Ikonographie passend zur Funktion des
Ortes gewahlt. Raumschiffe sehen oft
wie Schiffe aus, Gebaude ahneln
Gebauden, oft viel prachtigere
Versionen ihrer selbst.

Wenn man sich umschaut ist eine der
ersten Dinge die man unweigerlich
findet der Atherport uber den man
hinein gelangt ist. Meistens wird er als
eine Art Portal dargestellt, aber auch
Strudel oder Vortices sind denkbar.

Atherischer Aufbau

Wie bereits erwahnt kann der Ather
beinahe jede Form annehmen, aber ein
paar Grundregeln gibt es schon.

Der lokale Ather einer Stadt oder eines
Dorfes hat immer eine gemeinsame
Oberflache, von der aus auf die
Subsysteme zugegriffen werden kann.
Subsysteme sind zum Beispiel Gebaude
im Ather, die Gebaude in der echten
Welt reprasentieren.

Die Oberflache des Athers wird zumeist
sehr Dunkel gehalten, dominierende
Farbtone sind Schwarz, Blau und Violett.
Der GrofRteil des Lichtes wird durch
Leuchtapplikationen erzeugt, die an
Gebauden oder an der Kleidung von
Leuten angebracht werden.

Turen im Ather reprasentieren haufig
Schnittstellen, wie zum Beispiel die
Ubergénge in andere Subsysteme.
Diese Subsysteme konnen drastisch von
der Oberflache abweichen.

War man gerade noch in einer
schwarzblauen Kustenstadt, befindet
man sich plotzlich auf einer
orangefarbenen Wiese und sitzt auf
gefrorenen Trauben, die an einem Baum
aus Lava hangen. Das Design der
Subsysteme hangt ganz von der

I_-'_antasie des Verantwortlichen fur
Atherfragen.

Virtuelle Realitaten

Die Regeln fur den Ather sind denkbar
einfach, denn sie funktionieren mit
wenigen Ausnahmen exakt wie der Rest
des Spiels. Méchte man sich im Ather an
jemanden heranschleichen wird
Athergeschick + Infiltration gewurfelt.
Mochte man eine heilRe Verfolgungsjagd
auf einem Atherbike machen wurfelt man
auf seine Atherreflexe + Bodenfahrzeuge
und so weiter.

Kabellose Welt

Viele Daten werden auch kabellos
ubertragen und konnen also einfach
abgefangen oder abgeandert werden,
wobei der grofRte Teil der nicht tragbaren
Gerate jedoch verkabelt ist, da das
Sicherheitsrisiko andernfalls zu grofs
ware. Oft ist es jedoch auch so, dass zum
Beispiel Kameras oder Abhorgerate
nachtraglich von Leuten angebracht
werden, die keine Berechtigung haben,
ihre Gerate an das Lokale Athernetz
anzuschlieBen, weswegen diese kabellos
betrieben werden.

Kabellose Gerate konnen mittels einer
vergleichenden Probe zwischen Intuition
+ elektronische Kriegsfuhrung und dem
doppelten ihrer Stufe aufgespurt werden.

Elektronik ist dafur ausgelegt ein
bestimmtes Datenvolumen verarbeiten
zu kénnen. Sollte nun jemand das Gerat
mit Datenmull bombardieren ist es
moglich dieses Lahm zu legen, oder
zumindest deutlich zu verlangsamen.
Dazu wird eine Probe auf Logik +
elektronische Kriegsfuhrung gegen die
doppelte Stufe des Gerates gewurfelt
und die Aktion kostet 10 Ip. Der Nutzer
des Gerates erhalt die Nettoerfolge des
Angreifers als Abzug auf alle Proben, die
das entsprechende Gerat verwenden.
Atherprojektoren kdnnen auf diese
Weise nicht betroffen werden, da selbst
Basissysteme in der Lage sind



unglaubliche Datenmengen zu
verarbeiten.

Sicherheitssysteme

Je nach Spielstil der Gruppe werden es
die Charaktere mal mehr, mal weniger
haufig mit Sicherheitssystem zu tun
bekommen.

Diese kommen in vielen Formen und
Farben daher und einige werden an
dieser Stelle exemplarisch mit Regeln
versehen.

Sicherheitssysteme gibt es in den
Stufen von 1-10

und verwenden fur alle vergleichenden
Handlungen einen Wirfel in Hohe ihrer
doppelten Stufe.

Spielleiter sollen sich wie Ublich an
dieser Stelle aufgefordert fihlen auch
gerne eigene Systeme zu entwerfen.

Kameras

Diese optischen Gerate Uberwachen oft
gesicherte Bereiche. Es gibt sie in zwei
Ausfuhrungen und zwar als autonom
und "bemannt".

Die autonome Kamera ist mit den
Sicherheitsterminals der Einrichtung
oder des Schiffes Verbunden und agiert
eigenstandig. Sollte sie etwas
entdecken wird der Wachdienst oder
Dienst-habende informiert.

Die "bemannte" Variante dient nur als
Werkzeug und jemand beobachtet die
uberwachten Bereiche aus der Ferne.
Um Kameras zu umgehen wird eine
Vergleichende Probe zwischen
Geschick+Infiltration und entweder der
doppelten Stufe der autonomen Kamera
oder einer Wahrnehmungsprobe flr den
Wachmann abgelegt.

Soll eine Kamera manipuliert werden, so
dass der Uberwachte Bereich verandert
wird oder aber eine Standbildschleife
eingespielt werden muss der Charakter
zuerst der Kamera habhaft werden, real
oder atherisch, und dann eine Probe auf

Logik+Sicherheit gegen die doppelte
Stufe der Kamera ablegen

Schlosser

Quasi alles hat ein Schloss, da es einer
Einladung zum Diebstahl gleichkommt
keines anzubringen.

Es gibt viele Arten von Schlossern
angefangen bei einfachen mechanischen
Vorhangeschloéssern bis hin zu
aufwendigen elektronischen
Magnetschldssern.

Um den Spielfluss nicht zu gefahrden,
werden alle Schlésser mit den selben
Regeln erfasst und nur durch ihre Stufe
differenziert.

Um ein Schloss zu knacken muss ein
Charakter eine vergleichende Probe auf
Geschick+Sicherheit gegen die doppelte
Stufe des Schlosses schaffen. Jeder
Versuch dauert etwa eine Minute

Druckplatten

Druckplatten sind druckempfindliche
Sensoren die in Bodenplatten verbaut
werden um ein unerwinschtes
Eindringen zu registrieren und zu
melden. Einzelne Platten werden kaum
verbaut, stattdessen bildet der
zustandige Sicherheitsbeauftragte
Cluster von Platten und ordnet diese
Systematisch an um Einbrechern an den
Kragen zu gehen.

Druckplatten kdnnen entweder einen
Alarm auslosen oder etwa weiter
Sicherheitsmalinahmen auslosen, wie
etwa eine Selbstschuss Anlage oder das
Ausstromen eines Gases veranlassen.
Um Druckplattencluster zu umgehen
mussen diese erst einmal aufgespurt
werden, was mittels einer Intuition +
Wahrnehmung (4)- Probe gelingt.
Danach gibt es mehre Moglichkeiten
weiter vor zugehen. Man kann versuchen
sie deaktivieren, indem man eine
vergleichende Probe auf Logik +
Hardware gegen die doppelte Stufe des
Clusters ablegt. Man kann versuchen es
einfach zu umgehen indem eine
vergleichende Probe auf Geschick +
Akrobatik gegen die doppelte Stufe des



Clusters gewinnt und bestimmt finden
findige Spieler noch weitere Methoden,
die zu passenden vergleichenden
Proben gegen die doppelte Stufe des
Clusters fuhren konnen.

Lichtschranken

Lichtschranken sind einfache Sensoren
die ermitteln ob etwas oder jemand
durch eine bestimmte Schranke bewegt
wurde und kénnen ahnlich wie
Druckplatten weitere
Sicherheitsmallnahmen auslosen.

Die Lichtstrahlen konnen durch spezielle
Sprays oder Infrarotsicht sichtbar
gemacht werden, was durchaus als
Vorteil verstanden werden darf, sollte
man vorhaben diese zu uber.

Auch Lichtschranken konnen auf
mehrere Arten Uberlistet werden,
beispielsweise indem man sich mittels
waghalsiger Akrobatik an ihnen vorbei
mogelt oder sie mit komplexen
Spiegelkonstrukten (und der Fertigkeit
Sicherheit) umgeht oder gar per Psionik
das Licht selbst beeinflusst. Jedenfalls
wehren sich Lichtschranken mit dem
doppelten ihrer Stufe gegen Versuche
umgangen zu werden.

Biometrische Scanner

Biometrische Scanner uberprufen die
biometrischen und eindeutigen Daten
des Zielobjekts und vergleichen die
Daten mit ihrer Datenbank. Sollte ein
Profil mit den entsprechenden Daten
UND der notigen Berechtigen vorliegen
gewahren die Scanner Zugriff auf was
auch immer sie schutzen.

Die Scanner selbst sind schwierig zu
Uberlisten, da man bei einem
Retinascanner beispielsweise die
richtige Retina benodtigt um die
Sicherheitssperre zu umgehen.

Auch Biometrische Scanner wehren sich
mit ihrer doppelten Stufe gegen
Manipulation.



Buch 3: Uber Aeria

Allgemeines

Aeria spielt in einem uns technologisch
weit Uberlegenen Sonnensystem, das
durch den Krieg mit Invasoren aus
einem anderen Sternensystem, den
llexiten, strapaziert wird.

Die Regierungen kdonnen selbst ein
Mindestmal an Sicherheit nicht mehr
gewahrleisten, da sie gezwungen sind,
sowohl Militar als die Polizeikrafte, die
hier nur als "die Garde" bezeichnet
werden, abziehen mussten um die
Invasion der llexiten auszubremsen. Die
Zustande wurden zunehmend
drastischer als verschiedene
Organisationen und Syndikate aus den
Schatten traten um das Tagesgeschaft
zu Ubernehmen.

Der Senat sah sich gezwungen zu
handeln und rief die
Notstandsverordnungen aus, wodurch
die politischen Wahlen vorerst aus Eis
gelegt wurden und die Polizeigewalt
durch private Unternehmen legalisiert
wurden. Dies war die Geburt der
Freelancer.

Psioniker

Psionikern wird haufig mit Misstrauen
begegnet. Das kann man schon nach
vollziehen, da sie Uber Krafte verfligen,
die zwar stark untersucht, aber nicht
wirklich verstanden werden.

Psioniker sind deutlich seltener als
Nicht-Psioniker, aber sie sind auch nicht
derart selten, dass die Leute das
Phanomen nicht kennen. Es kommt
natdrlich immer auf die genaue Gegend
an, aber im Durchschnitt sind zwischen
5 - 20% der Bevolkerung psionisch
begabt.

Das Bild der Psioniker hat sich im Laufe
der Geschichte stark gewandelt. In der
Vergangenheit wurden sie als "Hexer"
gebrandmarkt und gejagt, aber es gab
auch Zeiten in denen Sie ihre Gaben auf

dem freien Markt feil boten. Sie wurden
"die Weisen" genannt oder "Scharlatane"
wenn man ihnen gegentber weniger
freundlich gesinnt war.

Heute werden die Psioniker meistens als
Psioniker bezeichnet, aber auch heute
gibt es noch andere Bezeichnungen. In
den neun Staaten von Jiuzhou nennt man
sie "mahoutsukai". In den Dschungeln
von Haze oder bei den indigenen Volkern
auf Wildfrontier wird von "Schamanen"
gesprochen. In diesen Abweichungen
glaubt man gemein hin, dass der
Psioniker seine Fahigkeiten von
Geistwesen erhalt, die ihn und die Welt
umgeben.

Freelancer

Pauschal sind Freelancer erst einmal
Madchen fur alles.

Freelancer werden gerufen wenn die
Katze einer alten Dame auf einem Baum
festsitzt, wenn eine Ehefrau nicht mehr
so ganz an die Treue ihres Gatten
glauben oder wenn ein Mord geschehen
ist und dieser aufgeklart werden soll. Sie
sind Detektive, Polizisten,
Sicherheitsleute oder was man auch
immer gerade so gebrauchen kann.

Ob die Organisation eines Jahrmarktes
oder die Aufklarung seltsamer Vorfalle in
den Kanalen. Freelancer werden alles
tun, solange die Bezahlung stimmt.

Agenturen

Einige ausgefuchste Gestalten haben
erkannt, dass das Leben eines
Freelancers nicht ganz ohne Gefahren ist
und haben sich mit anderen zusammen
geschlossen um gemeinsam fur
Sicherheit zu sorgen (oder Kohle zu
scheffeln).

Diese Individuen haben die ersten
Agenturen gegrundet.

Die Agenturen sind lose
Zusammenschlusse von Freelancern und
funktionieren wie jedes andere



Unternehmen auch Uber Angebot und
Nachfrage.

Allerdings gibt es auch unter den
Agenturen schattige Elemente, die die
Ordnung starker bedrohen, als die
Elemente zwecks deren Bekampfung sie
dereinst gegrundet wurden.

Agenturen gibt es in allen Formen und
Farben. Frisch gegrundete Agenturen
haben oft kaum mehr als einen
Blroraum im Ather wohingegen
etablierte Agenturen oft sogar grolSe
Raumschiffe und einige Immobilien
besitzen.

Bezahlung

Je nach Einschatzung der Gefahren
durch den Auftraggeber werden die Jobs
unterschiedlich gut bezahlt. Im Schnitt
verdient ein Freelancer zwischen
5.000Cr und 15.000Cr pro
abgeschlossenen Auftrag. Besonders
einfache Aufgaben kdnnen weniger gut
bezahlt sein, wahrend extreme
Missionen durchaus auch mal 20.000Cr
Ubersteigen kdnnen, auch wenn das
eher selten vorkommt.

Organisationen

Die Handelsgilde

Die Handelsgilde, oft auch
Handelsfoderation genannt, ist ein
Zusammenschluss der Einflussreichsten
Handler des Systems. Ursprunglich
wurde sie Gegrundet um den
Interplanetaren Handel zu erleichtern
und um den angeschlossenen
Kaufleuten Vorteile auf dem freien Markt
zu verschaffen. Man kann beinahe
sagen, dass die Foderation sich
ursprunglich als wenig mehr als eine
Einkaufskooperation verstanden hat,
allerdings hat sich dieses Selbstbild
innerhalb der vergangenen
Jahrhunderte stark gewandelt hat.
Heute ist die Handelsgilde einer der
groBen Machthaber im aerianischen
Systems. Sie kontrolliert nicht nur den
“freien" Markt, sondern auch den

Bankensektor und in vielerlei Hinsicht
auch die Industrie.

Die Handelsfdoderation verflgt zusatzlich
noch uber eine kleine militarisch
gepragte Unterorganisation, die
innerhalb der Gilde lediglich als Z-0
bekannt ist. AuBerhalb der Gilde spricht
man von einer paramilitarischen Miliz,
die die Interessen der Gilde mit aller
Macht durchsetzt.

Die Handelsgilde hat eigene Vertreter im
Senat zu Makropole, die dort den Einfluss
der Gilde weiter ausbauen. Beinahe jedes
Unternehmen des Systems ist in
irgendeiner Weise mit der Foderation
assoziiert, da es beinahe unmaoglich ist
gegen diesen Giganten zu bestehen und
die Gilde eine sehr einfache Philosophie
in Sachen Handelspartner hat; "Wer nicht
fur uns ist, ist gegen uns:"

Die Handelsgilde betreibt Raumwerften,
Raumkontore und sogar Minenanlagen,
sowohl auf Planeten als auch in
Meteoritenfeldern, um den Handel zu
fordern und moglichst GroBen Profit zu
generieren.

Fur die Organisation im Ganzen hat das
Individuum keinerlei Bedeutung und ihre
Muhlen mahlen erbarmungslos.

Der Orden der Erwachten

Der Orden der Erwachten ist ein quasi
religioser Verbund von Psionikern, die
sich organisierten um ihre Philosophie zu
kultivieren und zu verbreiten. Die
Mitglieder glauben, dass sie ihre Macht
nicht durch bloBen Zufall inne haben,
sondern das Schicksal ihnen die Aufgabe
zukommen lassen jene zu Schutzen, die
sich nicht selbst Schutzen kdnnen, denn
"aus grolSer Kraft, folgt grolSe
Verantwortung."

Die Erwachten flUhren ein bescheidenes
Leben fernab der Offentlichkeit und
verzichten auf unnotigen Luxus um ihre
Sinne zu scharfen und ihre Kérper zu
stahlen.

Die meisten von ihnen verzichten auf das
Nutzen von Schusswaffen und
bevorzugen Nahkampfwaffen, wobei die



Vektorfeldwaffen bei ihnen grolSes
Ansehen genielSen.

Die Tempel der Erwachten gibt es auf
beinahe jedem Planeten der Kamrik
Allianz und es gibt sogar Geruchte, dass
die Bruderschaft eigene Raumstationen
betreibt um ihren Mitgliedern, das
bestmaogliche Training zu ermoglichen.

Die Garde

Das Militar, das im Volksmund oft
einfach als "die Garde" bezeichnet wird,
ist eine Organisation, die von allen
Planeten der Kamrikallianz unterstutzt
und finanziert wird. Heute sieht man nur
wenige angehorige des Militars, da
diese abbestellt wurden um den Vorstol3
der lllexiten in das Hauptsystem zu
unterbinden.

Dieser Krieg dauert schon lange an und
ein Ende ist nicht i Sicht, allerdings sind
vereinzelt Kreuzer anzutreffen, die
Vorrate aufstocken und Schaden
reparieren mussen.

Das System

Aeria.

Ein Sonnensystem wie viele andere
auch, aber mit einem besonderen
Unterschied. Beinahe alle Planeten des
Systems sind bewohnbar und die
Einwohner haben sich Uber die meisten
von ihnen ausgebreitet.

Die Himmelskorper des Aeria-Systems
sind die folgenden.

Aerus - Die Lebens spendende Sonne
um die alle Planeten des Systems
kreisen.

Makropole - Die Makropole und Wiege
der Aerianer, wie sie sagen. Gleichwohl
Geburtsstatte modernster Technik und

Moden und Brutstatte fur Intrigen und
Verbrechen.

Auf keinem anderen Planeten liegen
Wahrheit und Llge so dicht bei einander
wie in schillernden Hallen des Senats und
zwielichtigen Hinterzimmern der
Syndikate.

Sunrise - Eine Welt von Tradition und
Ehre.

Eine Welt von Antiken Geheimnissen und
Mysterien.

Haze - Der Waldplanet. Sparlich
bevdlkert, groRenteils unerforscht, doch
reich an Ressourcen und Gefahren.

Riptide - Die Wasserwelt, die die Hybris
ihrer Regierung nicht Uberstand.

Wild Frontier - Bodenschatze und mehr

Freiheit als Gut fur die Bewohner sein
kann.

Die Planeten der Kamrikallianz

Makropole

Makropole ist der Name der Stadt die
sich Uber die gesamte Oberflache des
Gleichnamigen Planeten zieht. Alles ist
bebaut, die Berge, die Wisten und sogar
die Meere blieben nicht unberiuhrt. Doch
leidet Makropole keineswegs an
Uberbevolkerung und hat es dank seiner
fortschrittlichen Technologie sogar
geschafft unterirdische Areale zu
erschliefen um dorthin den Agrarsektor
zu verlagern um die Flache Ubertage
bewohnbar zu halten.

In den Augen vieler ist Makropole ein
utopisches Paradies, in dem es
Mitgliedern von allen Spezies gelingt
friedlich miteinander zu koexistieren und
die Freiheit, die die Republik, deren
Kanzler je fur eine 5-jahrige
Legislaturperiode vom Volk gewahlt wird,
zu verteidigen. In Wahrheit jedoch hat
Makropole die selben Probleme, die jede
andere Stadt auch kennt, nur dass ihr



Ausmals proportional mit Stadt
gewachsen ist.Korruption, organisiertes
Verbrechen, Rassismus und Gewalt
stehen an der Tagesordnung und die
vollig Uberforderte Stadtgarde hat alle
Hande voll damit zu tun, dass die
utopische Fassade der Republik gewahrt
bleibt.

Trotz der weit fortgeschritten
Technologie sieht man der Stadt ihr
Alter an. |hr Wachstum durchzieht
etliche Epochen und dies hat dazu
geflhrt, das man das Stadtbild
durchaus als durchwachsen bezeichnen
kann. Zwar sind die Ubergange der
herrschenden Baustile flieSend,
dennoch kann es einem Ortsfremden
passieren, dass er gerade noch durch
scheinbar antike Saulenbauten flanierte
und sich nur wenig Spater zwischen
barocken Prunkbauten wieder findet.
Um das ganze noch konfuser zu machen
gab es im Laufe der Geschichte immer
wieder Phasen der Ruckbesinnung
weswegen man nicht einmal anhand
des Baustils das Alter einer Siedlung
abschatzen kann. Die einzige
Systematik die man erahnen kann ist,
dass sich ahnliche Stile in ahnlichen
Klimazonen wiederfinden lassen.

Wahrend der Epoche, die heute als das
Zeitalter des Erwachens bekannt ist,
erkannte man langsam aber sicher dass
die Entlastung des Planeten langsamer
aber sicher die Luftqualitat derart
reduziert hat, dass man begann die
bereits bebauten Flachen wieder zu
begrinen, was dazu fuhrte das die
legendaren Stadtwalder Makropole sich
allmahlich ausbreiteten und das
Verstandnis fur die Notwendigkeit einer
gesunden Okosphare zuruckkehrte.
Heute sieht man ganze
Dschungelareale, in deren Schatten
monstrose Industriegebiete Gedeihen
und antik anmutende Wohngebiete als
Pfahlbauten die Meere bedecken,
wahrend einige Luxusdomizile in die
Felswande der hochsten Berge gehauen
wurden.

Das Leben auf Makropole

Die meisten Leute auf Makropole Leben
und arbeiten in einem der vielen
Distrikte der Stadt.

Der kleine Mann hat es schwer sich zu
behaupten denn die Schere zwischen
Arm und Reich klafft taglich etwas weiter
auseinander. Und wahrend jeden Tag ein
paar weitere Familien in die Armut
abrutschen, kauft sich jeden Tag ein
neuer Reicher ein Ferienhaus.

Die starke Ungleichverteilung des
Wohlstandes sorgt fur grofSe Frustration
in der Bevolkerung und die
Kriminalitatsrate steigt weiter an.

Die High Society auf Makropole lebt
wirklich auf groBem Fufs. Unter ihnen
finden sich die Senatoren und Politiker,
Konzernbosse und auch die Képfe hinter
den Unterweltsyndikaten.
Ausschweifende Feste, Maskenballe und
andere exklusive Veranstaltungen wie
der Besuch von Kunstgalerien stehen an
der Tagesordnung.

Unterhaltung

Um sich den schweren Alltag irgendwie
ertraglich zu gestalten gibt es auf
Makropole eine Menge Arten der
Unterhaltung, die je nach Lebensstil
unterschiedlich stark frequentiert
werden.

Es gibt etliche Bars in denen man sich
mehr oder weniger gemutlich seinen
Umtrunk gonnen kann. In den Kasinos
kann man jeden schwer verdienten
Credit entweder verprassen oder
verdoppeln und naturlich gibt es auch
einige angesagte Clubs und Tanzlokale in
denen man seine Zeit totschlagen kann.
Immer beliebter werden auch die
Freuden des Athers. So kann man sich
Abos flr verschiedenste Atherspiele
zulegen und die droge Realitat hinter
sich lassen. Sie wollen ein Ritter sein?
Eine Prinzessin? Oder beides? Kein
Problem. Der Ather bedient beinahe
jedes Klischee und kennt auch fast keine
Vorurteile.

Wer das Geld hat schwelgt im Luxus.



Sexualitat

Im allgemeinen ist man auf Makropole
ziemlich offen was die Sexualitat
angeht. Die Mehrheit der Sapienten hat
weder ein Problem mit Homosexualitat
noch mit Paarungen uber die
Artengrenzen der Sapienten hinaus.
Also wenn der Bovinus nun einmal ein
Auge auf die hubsche Vulpes geworfen
hat, stort sich der Grolteil der
Bevolkerung nicht, auch wenn eine
solche Verbindung nicht ohne Hilfe von
Biotechnologie zu Nachkommen fuhren
kann. Es gibt jedoch auch
konservativere Stromungen und gerade
in den Familien in denen Geld und
Prestige eine groRRe Rolle spielen, sieht
man solche Verbindungen nicht gerne.

Prostitution

Nach wie vor ist Prostitution ein
eintragliches Geschaft. Aus Angst vor
dem Sittenverfall wurde Prostitution
verboten, doch da es letztendlich ein
Verbrechen ohne Opfer ist und die
strauchelnde Garde alle Hande voll mit
echten Verbrechen zu tun hat, wird uber
diese Branche hinweg gesehen.

Auch im altesten Gewerbe der Welt gibt
es eine Art Hierarchie. Ganzen unten
Stehen die StraBenhuren und Stricher,
die ihren Korper meist fur nur wenige
Credits anbieten von denen meist auch
noch ein grofSer Teil an ihren Zuhalter
geht. Diese bemitleidenswerten
Individuen haben oft keine andere Wahl
und wenn sie versuchen aus zusteigen
wird ihnen Gewalt angetan.

Daruber stehen die Dienstleister, die
angestellt in echten Etablissements
sind. Diese stehen meist unter dem
Schutz ihres Arbeitgebers und mussen
nicht bei jedem Klienten um ihr Leben
bangen.

Ganz oben in der Hackordnung stehen
die Escorts und Konkubinen. Diese sind
elegant, oft gebildet und verstehen es
dem Kunden auf mehr als nur

eine Art die Zeit zu versuBen. Sie
schlafen nicht mit jedem Kunden,
sondern erwahlen sich ihre Liebhaber.

Einige wenige haben es in solch hohe
Spharen geschafft, dass man ihnen
nachsagt durch den Einfluss auf ihre
Klienten selbst subtil am Machtkampf der
Politiker teilzuhaben.

Mode

Die Mode von Makropole ist so vielfaltig
wie seine Bewohner.

Uber die Jahrhunderte haben sich die
brillanten Kopfe der Modeindustrie alles
mogliche einfallen lassen, aber die Leute
die sich Designer nennen haben
eigentlich immer nur aufgewarmt was es
schon mal gegeben hat, weswegen
wirklich JEDE Modeerscheinung alle paar
Monate ein Comeback hat, weswegen
man durchaus Reifrocke neben
Cargojeans sehen kann.

Was Makropole auszeichnet.

Makropole ist die Hochburg der
Wissenschaft. Beinahe alle Innovationen
der letzten Jahrhunderte haben ihren
Ursprung in den Laboren der Stadt
gefunden.

Antigravitation, Vektorfelder, Kybernetik
und auch die moderne Medizin, inklusive
der Gifte und Drogen die sie
hervorgebracht hat, sind nur einige
Beispiele fur die Verbesserungen die
Makropole dem Leben eines jeden
einzelnen geschenkt, insofern er sie sich
leisten kann.

Etwas zum Aufbau der Stadt

Makropole ist eine einzige riesige Stadt
und als solche ist sie eingeteilt in 449
Distrikte, von denen jeder seinen
eigenen Charakter besitzt und deren
GroRe sehr stark variiert. Sie variieren
zwischen der Grolie einer GrofSstadt und
der eines halben Kontinents .

Im Folgenden werden einige heraus
stechende Distrikte beschrieben.

Distrikt 1

Distrikt 1 ist der Sitzt der Regierung. Hier
tagt der Senat und hier nachtigen die
Machtigen. Riesige Saulenbauten stehen



dicht gedrangt und Wetteifern um die
Anerkennung ihrer Wichtigkeit.

Distrikt 49

49 war einst ein rein industriell
genutzter Distrikt, doch vor einigen
Jahrhunderten lieS der Senat eine grolse
Mauer um den Bezirk errichten. Die
Industrie zog ab und hinterlie einen
toten Distrikt auf dessen stahlernes
Gerippe danke der Mauer nun niemand
mehr seine Augen richten musste. Doch
warum wurde die Mauer gebaut?
Weshalb wurde der Bereich verlassen?
Und warum wird das Land nicht neu
erschlossen, wo es ohnehin nicht mehr
genug Platz auf Makropole gibt?

Distrikt 72

72 ist der grofSte Wald des Planeten und
auch dieser Distrikt ist urban gepragt
und bewohnt. Die Pflanzen sind mit der
Stadt symbiotisch verbunden und Ragen
aus den Dachern der groRten Gebaude
hervor, tragen allerdings auch wieder
kleinere Gebaude. Viele GroRe Baume
wurden von Qi - Psionikern so verandert,
dass sie selbst zu Hausern wurden und
nun bewohnt werden.

Riptide

Der Planet Riptide ist ein mahnendes
Beispiel was passieren kann, wenn die
Profitgier weniger, die Umwelt aller zu
Grunde richtet. Einst war Riptide der
wohlhabendste aller Planeten in Astrum
und dominierte mit seiner Uberlegenden
Technologie die Gesamte Okonomie des
Sternsystems und verfugte zugleich
uber die grolste militarische Macht.
Damals noch hatte der Planet einen
anderen Namen gehabt, der jedoch mit
samt seiner Kultur der Vergessenheit
anheim fiel. Vielerorts befurchtete man
sogar, dass Riptide eine Invasion naher
Planeten und Monde plane. Doch es
kam anders.

Die Machthaber ignorierten die

Warnungen der Okologen und verlachten
den Treibhauseffekt als Hirngespinst
wirrer Geister oder schlimmeren. Es kam
wie es kommen musste. Die Temperatur
stieg an, die wenigen verblieben Walder
gingen ein. Wiesen verddeten und die
Pole begannen zu Schmelzen. Es sei zu
spat, hiels es von Seiten der
Wissenschaftler, doch die Okonomen
wussten es besser. Statt der planetaren
Evakuierung befahlen die Machthaber die
Errichtung gewaltiger Damme um so die
Wassermassen in Zaum zu halten und
auch weiterhin in den bestehenden
Fazilitaten gewinnbringend Produzieren
zu konnen. Die Bevolkerung wurde Uber
die Notlage im Unklaren gelassen. Zwar
bemerkte man das steigende Wasser,
doch waren die Grunde daflr unbekannt
und die Regierung gab ja schlieBBlich
Entwarnung. Dank der Unzerstoérbaren
Damme konne man wie gewohnt seinem
Tagewerk nach gehen und auch weiterhin
friedlich leben.

Dann kamen die Beben. Die Damme
brachen, die Fluten verschlangen die
Zivilisation und Riptide kam zu seinem
Namen.

Heute liegt die Gesamte Oberflache des
Planeten, der nach der grof8en
Katastrophe benannt ist, unter dem
Meeresspiegel und es hat tatsachlich
einige Pioniere hierher verschlagen.
Vornehmlich Amphiboide, aber auch
angehorige anderer Spezies zieht es hier
her. Da Riptide von keiner Regierung
beansprucht wird ist es der perfekte Ort
fur eine jene, die Gesucht werden,
politisch verfolgt werden oder einfach ein
paar weniger legale Waren zu feilbieten
wunschen und genau diese Individuen
waren es, die die sagenumwobenen
Flokdorfer, die als Freimarkte bekannt
wurden, grundeten.

Es gibt sogar Geruchte daruber, dass
einige Amphiboide einige der Komplexe,
die dereinst versanken wieder in Betrieb
genommen haben sollen.

Das Leben auf Riptide

Auf Riptide lebt es sich schwer, aber



dafur stirbt man umso leichter. Der
Mangel an allem hat die
Gemeinschaften auf den groRRen
Schiffsinseln in Lager gespalten. Die
einzelnen "Viertel" der Insel sind in
Banden organisiert und man duldet sich
nur so gerade eben. Bandenkriege
stehen an der Tagesordnung. Hier
hausen nur jene, die nirgends mehr hin
konnen, oder noch keine Moglichkeit
gefunden haben Riptide zu verlassen.

Andererseits existieren da noch die
Arkologien. Diese Unterwasserstadte
werden von oft durchsichtigen Kuppeln
umgeben und bilden autarke Habitate,
die technologisch weit fortgeschritten
sind und Uber hervorragende
medizinische Versorgung verfugen.
Allerdings werden die Arkologien,
haufiger als nicht, von alteingesessene
Dynastien regiert, die nur wenig flexibel
sind und allen Neuerungen in der
gesellschaftlichen Infrastruktur sehr
skeptisch gegenlber stehen.

Nicht selten wird die Aulienwelt
misstrauisch beaugt und Leute von
AulSerhalb, sollten diese sich tatsachlich
mal in die Tiefen verirren, sollten nicht
mit einem herzlichen Willkommen
rechnen.

Diese Attitude hat Uber die Zeit zu
einem massiven Dilemma gefuhrt, da es
diesen Arkologien haufig an frischen
Blut mangelt und sich Erbkrankheiten
entwickeln, da der Genpool sehr
eingeschrankt ist. Allerdings hort man
immer wieder Geruchte daruber, dass
einige Wissenschaftler eine Losung fur
dieses Problem gefunden haben...

Unterhaltung

Die Unterhaltung auf Riptide ist sehr
eingeschrankt, aber da die Leute
zumeist mit dem Auftreiben der
nachsten Mahlzeit beschaftigt sind,
haben sie eh nicht genug Freizeit um
besonders viel zu unternehmen.

Es gibt etwas Glucksspiel und
organisierte Kdmpfe, denn wenn es an

etwas keinen Mangel gibt, dann an
gewalttatigem Abschaum.

Mode

Es wird getragen, was man in die Hande
bekommt. Das meiste was man hier zu
Gesicht bekommt sind Lumpen und
Patchworkkleidung. Nichts will wirklich
zusammen passen, aber die Leute hier
haben auch wirklich andere Sorgen.

Sunrise

Sunrise ist ein Planet der Traditionen und
teilt sich in zwei groRe kulturelle Bereiche
ein. Zum einen gibt es da die neun
Staaten von Jiuzhou. Die hiesigen
Sapiens leben in kleinen
Familienverbanden in Holzhausern, man
geht althergebrachten Handwerken nach
wie der Schmiedekunst oder Topferei und
es wird ein reger Ahnenkult zelebriert.
Aber auf der anderen Seite steht Sunrise
in technologischer Sicht Makropole in
nichts nach, was fur Ortsfremde
durchaus skurril wirken kann. So ist es
kein seltener Anblick dass man eine
junge Vulpes gewandet in Yukata und
bewaffnet mit archaischen Waffen wie
dem langen Schwert, welches hier
Katana genannt wird, aus einer
Raumfahre steigen sieht um den
Transport einer Lieferung
Atherprojektoren zu Uberwachen.
Genauso anachron wirken auch die
Markttage, die seit jeher abgehalten
wurden um Waren feilzubieten, da man
hier Stande der ortlichen Bauern, die
versuchen ihre Lebensmittel abzusetzen,
und Anbieter far SOTA Elektronik Dicht
an Dicht gedrangt um die Gunst der
Kunden werben sieht.

GroBere Gebaude, wie etwa der
Regierungssitz des Tenno, wie hier der
monarchische Regent genannt wird,
wurden vornehmlich in pagodischer
Bauweise errichtet. Eine Pagode ist ein
markantes, mehrgeschossiges,



turmartiges Bauwerk, dessen einzelne
Geschosse meist durch vor ragende
Gesimse oder Dachvorsprunge
voneinander getrennt sind.

Im Palast des Tenno geht der jeweilige
Regent seinen Regierungsgeschaften
nach. Er setzt Steuern fur das Jahr fest,
debattiert mit seinen Beratern Uber die
rigide AuBenpolitik, setzt Zolle fest und
kimmert sich um die Belange der
adligen Feudalherren, denen ein Lehen
zur Verwaltung und Bewirtschaftung
uberlassen wurde. Standige
Spannungen zwischen den einzelnen
Provinzen, die je ein Lehen darstellen,
haben in der Geschichte Sunrises schon
haufig zu Kriegen geflhrt, weswegen
die Vermittlungsaufgabe des Tennos
zwischen den Feudalherren, die
ihrerseits Teile ihres Landes als Lehen
an geringere adlige weitergeben haben,
immer wichtiger wurde. Der
blrokratische Aufwand dieses
Sublehensystems ist derart gigantisch,
dass es in der kaiserlichen
Atherbibliothek sogar einen eigenen
Palast zur Archivierung und
Systematisierung der derzeitigen und
vergangen Lehnsherren gibt.

Das Traditionsbewusstsein der
Einwohner von Sunrise hat dazu
gefuhrt, dass die archaischen
Kampfkunste und Wege der
Kriegsfuhrung nie in Vergessenheit
gerieten und somit noch immer Teil des
Kulturgutes sind. Viele Burger uben sich
im den Kampfkunsten, sei es nun
Kenjutsu (Schwertkunst), eine der
vielen waffenlose Kampfkunste,
Kyujutsu (Kunst des Bogenschiel3ens)
oder der anderen bewaffneten
Kampfkunste.

In den beengten Verhaltnisse auf den
Raumkreuzern oder den urbanen
Irrgarten haben sich die als antiquiert
angesehenen Nahkampftechniken als
der derart nutzlich erwiesen, dass die
Republikanische Garde Makropole in
ihnen unterrichtet werden.

Zum anderen gibt es noch Mizar, das

sich in die schwarzen und die roten
Landen einteilt.

Das rote Land beschreibt die Wuste in
denen es wenig mehr als die Nekropolen
der Alten, wie die untergegangene
Hochkultur genannt wird die hier ihren
Sitz hatte. Die Nekropolen sind grolse
Bauten, in denen die Herrscher Alten mit
samt ihrem Besitz und Hofstaat
begraben wurden. Es heilst die
Pyramiden seien grolse Labyrinthe und
der sichtbare Teil, der aus dem Sand
hervor lugt sei lediglich die Spitze des
Eisbergs.

Um die Alten ranken sich viele Legenden
und Mythen, so sollen sie bereits vor
Aonen dazu in der Lage gewesen sein
sollen zu den Sternen zu reisen und die
Macht ihrer Psioniker soll denen
vermeintlicher Gotter gleichgekommen
sein .

Doch das konnte Sie schlieBBlich nicht vor
ihrem Untergang bewahren.

Das schwarze Land ist nach den
fruchtbaren Boden des Kernlandes
benannt, das von unzahligen Flussen und
Stromen durchzogen ist.

Die Schwarzlander haben eine Kultur
hervorgebracht in denen moderne
Elektronik mit den Traditionen koexistiert.
In diesem Punkt ahneln sie den
Bewohnern von Jiuzhou, wenn auch in
wenig anderem.

Noch heute tragt der Monarch den Titel
des Pharao. Man sagt der Regent wurde
vom gottlichen berthrt und dem
gemeinen Volk ist es bei Strafe verboten
sich dem Pharao zu nahern. Audienzen
werden selten gewahrt und niemand
kennt jemanden dem eine Audienz
gewahrt wurde.

Ein groBer Teil der Einwohner gehort zur
Arbeiterschicht. Es ist nicht
ungewohnlich, dass die armeren Arbeiter
in Lehmhutten, quaderformige Bauten
aus gebrannten Lehmziegeln hausen, die
an die Landeplatze der Sternschiffe
angrenzen, auf denen auch die Basare
statt finden, wo man neben
handgefertigten Amphoren auch
moderne Schusswaffen erwerben kann.
Die reichen Handler und die Dienerschaft



des Pharaos leben in groRen Palasten
und riesigen Anwesen. Im Baustil sind
geometrische Formen und Saulen
dominierend. Bei Prachtbauten werden
oft Pylonen, monumentale Torbauten,
errichtet.

Es gibt aber Orte, die diesem Stadtbild
stark zuwider laufen, denn das
vorherrschende Baumaterial an diesen
Orten ist rotlandisches Glas. Es ist den
Mizarianern gelungen ein Verfahren zu
entwickeln um den Wustensand des
Roten Landes als Baumaterial Nutzbar
zu machen, was zu den glasernen
Stadten gefuhrt hat. Komplexe
Techniken setzen das Glas unter
Spannung und bringt es in leicht
konvexe Formen. Die nach aulzen
gerichtete Seite des Bauelementes
gewinnt dadurch an Harte die vielen
Metallen in nichts nach steht, jedoch
steht das Glas derart unter Spannung,
dass es ausreichen wurde einen
Kieselstein in die innere Wolbung zu
schleudern, damit die ganze Struktur
einbricht. Aber die Mizarier haben auch
hier fur eine Losung gefunden; sie
verbinden die Bauelemente derart, dass
sie stets zwei Halbschalen produzieren,
die mittels einer SchweiStechnik
verbunden werden. Auf diese Weise
werden die instabilen Spannungen von
der AuBenwelt abgeschlossen.

Durch die physikalischen Eigenschaften
dieser Bauelemente haben die
glasernen Stadte stets rundliche,
polygonartige Optik.

Innerhalb des Volkes haben sich viele
Mythen und Schauermarchen erhalten.
Aberglauben und Mystizismus begegnen
einem an jeder Ecke, ob es Talismane
sind, die auf dem Markt verkauft werden
ob diese hartnackigen Geruchte uber
Gotter- und Todeskulte.

Das Leben auf Sunrise

In Jiuzhou lebt es sich recht simpel,
solange man sich in die Gemeinschaft
einfugt und die Obrigkeit nicht
hinterfragt. In den landlichen Regionen
sind die meisten Einwohner tatsachlich

Bauern oder in der Landwirtschaft
verwurzelt. Man lebt meist in kleinen
Dorfern, die von Feldern umgeben sind.
Jedes Dorf hat einen eigenen Vorsteher,
der Shi Zhang genannt wird.

Die meisten Dorfer haben kleine
Werkstatte, in denen die Schmiede
Rucken an Rucken mit dem
Elektronikfachmann existiert.

In den Stadten sieht es dagegen anders
aus.

Die traditionellen Behausungen stehen
dicht gedrangt und sind von kleinen
Mauern umgeben. Wichtige
Regierungsgebaude dominieren das
Stadtbild und auch kleine Schreine, die
den Vorfahren gewidmet sind, werden
haufig errichtet. In den Stadten arbeiten
die meisten Einwohner in einer der
Produktionsstatten, Werften oder als
Handwerker. Familiare Kleinunternehmen
dominieren die Geschaftswelt und man
muss nie weit gehen um den nachsten
Laden zu finden.

Beinahe jede Mahlzeit besteht aus Reis,
mit verschiedenen Soflsen und Fleisch. Es
werden auch Suppen bereitet,
Hauptzutaten sind Bambus, Sojabohnen,
Fleisch, Frichte, Fisch und
Meeresfruchte.

Ehre ist den Leuten sehr wichtig und man
halt sich Kodices und versucht so sein
Gesicht zu bewahren. Man lugt hier nicht,
man schmuckt aus. Das kann fur Fremde
sehr verwirrend sein. Wenn nun ein
Handler sagt, es habe eine Verzégerung
gegeben, bedeutet das schlichtweg, dass
er die angeforderte Ware nicht bekommt
und nicht, dass es verzogert wird.

Der Adel ist stets militarisch gepragt.
Diese Kaste wird Samurai genannt und
es wird erwartet, dass die Samurai die
sieben Tugenden des Weges des Kriegers
aktiv Leben. Diese sind:

Gerechtigkeit
Mut
Menschlichkeit
Hoflichkeit
Wahrhaftigkeit
Ehre



Loyalitat.

Ursprunglich war Jiuzhou sehr
patriarchalisch und Frauen hatten nur
sehr wenige Rechte, aber das hat sich
heute stark gewandelt und auch
weibliche Samurai ziehen bei Bedarf in
den Krieg.

In Mizar arbeiten die Leute meist im
Dienste des Pharaos und helfen diesem
Pyramiden und Tempel zu errichten,
aber auch hier gibt es groRe Anteile der
Bevolkerung die in der Landwirtschaft
aktiv sind.

Aufgrund der grolen Hitze Tagsuber und
den kalten Nachten, wird zumeist
Vormittags und Abends gearbeitet.

Das Volk speist einfach, Linsensuppen
und Felafel sind beliebt, aber auch
fleischige Speisen sind nicht selten.
Nachspeisen werden extrem sufd
serviert und beinhalten oft Honig und
Unmengen an Zucker. Es werden oft
Fruchtaufgusse und Krauterinfusionen
serviert, wobei hier Minze dominiert.

Unterhaltung

In Jiuzhou hat sich eine Form der
Unterhaltung entwickelt, die viel Wert
auf die Einhaltung der Etiquette legt.
Es gibt Kneipen, die hier lzakaya
genannt werden. Man trifft sich um zu
trinken und traditionelle Kartenspiele zu
spielen. Theater ist sehr beliebt und
gehort zu den einfachen Freuden des
Volkes. Bordelle sind nicht unbekannt,
auch wenn es eher verpont ist diese zu
besuchen.

Die Mitglieder der Samuraikaste messen
gerne ihre Fertigkeiten mit dem Schwert
oder ihren Intellekt bei einer Partie
Shogi, eine Art des Schachspiels.

Zur Freizeitgestaltung in Mizar treffen
sich die meisten Arbeiter in den Salons
um gemeinsam Tee zu trinken, oder
Wasserpfeife zu rauchen. Tanzclubs sind
auch sehr beliebt. Alkohol ist im
Allgemeinen verpont.

Bei der Jugend sind vor allem Ballspiele
und Ringsport beliebt. Regelmalige
Turniere und Wettstreits werden
organisiert um den Athleten zu
ermoglichen ihre Fertigkeiten zu
scharfen.

Mode

Haze

Der Planet Haze wurde erst vor kurzem
besiedelt und ist groRenteils unerforscht.
Seine Oberflache ist mit Ausnahme der
Pole und Meere ganzlich bewaldet,
allerdings wurden einige Kolonien
gegrundet, die sich Uber den Handel mit
den selten Holzern finanzieren. Sie
verbinden die moderne Technologie
Makropoles mit den Techniken des
Uberlebens, die den Siedlern von den
Ureinwohnern des Planeten beigebracht
wurden, was zu urigen Eindrucke fuhren
kann, wenn man z.B die hochentwickelte
Landezone Uber Holzstege verlasst um
dann in die Wipfeldorfern vorzudringen in
denen man sich nach einem
anstrengenden Tag zur Ruhe setzt und
der Geist in den Ather wandert.

Die meisten der 17 Kolonien Leben in
Frieden mit den Einheimischen, die
Dunstwanderer genannt werden, und
respektieren deren Naturreligion.
Deshalb betreiben diese Kolonien auch
sehr nachhaltige Forstwirtschaft und
nehmen vom selben bestand auch nie
mehr als notig.

Doch gibt es auch einige Kolonien, die
sich soviel nehmen wie sie bekommen
konnen. Diese Kolonien schrecken auch
nicht davor zuruck die Eingeborenen mit
ihrer Uberlegenden Waffentechnologie
nieder zu strecken um die besonders
edlen Holzer aus deren heiligen Hainen
zu bekommen.



Wild Frontier

Der Planet "Wild Frontier" hat zwei
Seiten die unterschiedlicher kaum sein
konnten. Zum einen gibt es die Wilde
Seite, der der Planet seinen Namen
verdankt, die eigentlich aus wenig mehr
als Felswuste mit wenigen Oasen
besteht. Allerdings hat die
Handelsfoderation bei Probebohrungen
festgestellt, dass Wild Frontier Uber
riesiger Vorkommen an seltenen Erzen,
Olen und Edelmetallen verfugt.

Also spriel3en Siedlungen von
Glucksrittern und Goldschurfern aus
dem Boden, die nichts zu verlieren
haben oder die woanders nichts
willkommen sind. Eine solche
Gesellschaft fuhrt naturlich zu einer
sehr laxen Interpretation der Gesetze
der Kamrik Allianz und zwar der
Selbstjustiz.

Raububerfalle und Diebstahl sind an der
Tagesordnung und zur Unterhaltung
haben die Arbeiter wenig mehr als die
Saloons um das frisch verdiente Geld
wieder bei einem Kartenspiel, kihlen
Getranken und der tanzerischen
Darbietungen leicht bekleideter Damen
wieder auszugeben.

Die malSlos Uberforderten Sheriffs
geben sich alle Muhe die lllusion von
Gesetz und Ordnung aufrecht zu
erhalten und arbeiten freudig mit
Freelancern zusammen.

Die Ureinwohner haben zumeist
friedliche Kulturen hervorgebracht und
versuchen eigentlich nur ihre
Landereien vor den Fremden zu
schutzen weswegen es viele Reibereien
zwischen ihnen und den Siedlern gibt.

Zum anderen gibt es noch "Latlatan".
Aus dem ursprunglichen Mangel an den
notigen Erden um viele elektronische
Erzeugnisse zu fertigen hat sich eine
Kultur entwickelt, die den GroRteil ihrer
nicht zu verkennenden Industrie mit

Dampfmaschinen betreibt und diese
immer weiter verbessert hat um den
Wirkungsgrad der Arbeitsgerate zu
verbessern.

Latlatan ist eine riesige Metropole die in
die Hohe gewachsen ist. Es hat sich in
Latlatan ein grofSer Kult um den Adel
entwickelt und Abstammung bedeutet
hier alles.

Die dekadente Oberschicht schwelgt im
Reichtum wahrend die Armen sich kaputt
machen.

Sanctuary

Der Planet namens Sanctuary hat eine
besondere Stellung inne, denn obwohl er
nominell der Kamrikallianz angehort, wird
er von der herrschenden Adelsschicht
isoliert.

Dass Kernland, Canterra, wird von einem
Kaiser regiert, der unter der Beratung
verschiedener Gremien absolute
Herrschaft genielst.

Dieses Gremium beschloss, den Zugang
zu moderner Technologie zu
beschranken, da es in der Vergangenheit
immer wieder zu Revolten gekommen ist
und um sich gegen die Aufwiegler einen
Vorteil zu erschleichen wurden modern
Technologien dem Volk nicht zuganglich
gemacht.

Das Leben auf Sanctuary

Die einfachen Leuten auf Sanctuary
leben zumeist beschauliche Leben als
Bauern, Kaufleute oder Handwerker.

In groBen Stadten findet einmal in der
Woche der groBe Markttag statt, an dem
alle Bauern der Umgebung in die Stadt
kommen und ihre waren offerieren.
Tatsachlich gibt es hier eine stark
ausgepragte ,Sicherheitskultur”, die von
Kritikern auch gern als absolute
Uberwachung bezeichnet wird. Die
meisten Dorfer und Stadte sind von
Palisaden oder Mauern umgeben und



liegen haufig in der Nahe von Flussen
und/oder Waldern.

In jeder Stadt gibt es eine Garnison der
Stadtwache um den staatlichen
Sicherheitsapparat am laufen zuhalten.
Dem einfachen Volk mangelt es vor
allem an Bildung. Es gibt beinahe
niemandem, der vom Aufbau des
Sonnensystems weils oder sich auch nur
im entferntesten vorstellen konnte, dass
es noch andere Planeten gibt, auf denen
Leben moglich ist.

Der Adel hingegen ist mit moderner
Technik nicht nur vertraut, sondern
nutzt diese sogar vollig
selbstverstandlich, solange der Pobel
nicht zuschaut.

Von aulen leben die Herrschenden oft
in gotischen Bauten und Anwesen, die
innen jedoch mit allen
Annehmlichkeiten der moderne gespickt
sind.

Es gibt nur einen einzigen Raumhafen
und dieser befindet sich im Orbit. Er
dient hauptsachlich als Handelskontor.
Es gibt strenge Regeln fur AulRenweltler,
die Sanctuary betreten wollen, die das
mitfuhren moderner Technologien
verbieten. Dieses Vorgehen hat zwei
Grunde: Zum einen will die Regierung
den Kontakt des Volkes zur Technologie
unterbinden, zum anderen will die
Regierung die AuRenweltler vor
wutenden Mobs schutzen, die sich vor
den ,Hexern“ schutzen wollen.

Psioniker werden auf Sanctuary
Uberhaupt nicht gerne gesehen und
gelten Allgemein hin als Ausgeburt des
Bosen, die ihre unheiligen Krafte von
diabolischen Entitaten erhalten haben
mussen. Es gibt einige Wenige, die es
geschafft haben ihre Fertigkeiten zu
verbergen und Leben oft als ,weise
Manner” oder ,Krauterfrauen“ innerhalb
der Gesellschaft. Viele verkaufen ihre
eingewobenen Effekte als Glucksbringer
oder sogar als Tinktur.

Die grofRen Burgen und Schlosser des
Adels verfugen oft Uber grole

Luftabwehrgeschutze um das Flugverbot
durchzusetzen.

Unterhaltung

Das Volk liebt die einfachen Dinge. Es
werden Feste gefeiert, man gehtin
Tavernen um in Gesellschaft zu trinken
und sich gegenseitig Geschichten zu
erzahlen.

Einfach Glucksspiel, hauptsachlich mit
Wurfeln, ist weit verbreitet und sogar die
kleinsten Dorfer verfugen Uber
prostitutionelle Einrichtungen.

Fahren Spielleute reisen von Dorf zu Dorf
um in Tavernen und auf Festen ihre
Klnste dar zu bieten und auch Gaukler
werden gerne gesehen. Auch wenn das
fahrende Volk oft als Diebesvolk und
Gesindel verschrien wird.

Mode

Es werden hauptsachlich einfache Stoffe
verwenden und man tragt zu meist
simple Schnittmuster, sprich einfache
Hemden und Tuniken, denn praktisch und
haltbar muss die Kleidung des
arbeitenden Volkes sein.

Spielleute tragen oft Ubertrieben bunte
Kleidung um auf unterhaltsame Art dem
Auge zu schmeicheln.

Der Adel tragt komplexe Muster, mit
Ruschen und vor allem rote und Blaue
Farben. Auch Schmuck aus Edelmetallen
ist hier sehr beliebt.

Der auRere Rand

Der auBBere Rand des aerianischen
Systems ist Kriegsgebiet. Es ist nicht
selten, dass man hier in den
Trummerfeldern des Krieges zerstorte
Kreuzer und Fregatten umher treiben.



Dieses Treibgut verspricht lukrative
Beute, allerdings ist die Gefahr auf
Plunderer oder schlimmer, auf ein Schiff
der llexiten zu stofBen, zu groR als das
die allermeisten bereit waren dieses
Risiko einzugehen.

Die Kamrikallianz

Die Kamrikallianz ist ein loser Bund der
Planeten der ursprunglich zur Erhaltung
des Friedens gegrundet wurde und den
Handel diverser Guter regeln sollte,
doch im Laufe der Jahre loste die Allianz
nach und nach die eigenen Regierungen
der Planeten ab und ist nun ein zentral
geflhrtes Verwaltungsorgan, dass alle
FUhrungsaufgaben aus dem
Regierungspalast auf Makropole
ausfuhrt.

Als die Bedrohung der llexiten
auftauchte wandelte die demokratische
Allianz sich schnell in ein militarisch
gefuhrtes Regime, dem allerdings
jedwede Authoritat fehlt, da es nicht die
militarischen Kapazitaten hat um seine
Gesetze und Bestimmungen
durchzusetzen, da die Armeen
gebraucht werden um das Einfallen der
llexiten in das System zu verhindern.

Die Schwache der Allianz wird von
vielen Gruppen kritisiert und es
organisieren sich immer haufiger
regimekritische Gruppen, die auch die
Sicherheit und Verwaltungsaufgaben in
ihren Regionen Ubernehmen.

Die Regierung heuert oft auch
Freelancer an um diese Gruppen zu
zerschlagen.

Die llexiten

Die llexiten sind Insektoide &
Arachnoide aus dem Nachbarsystem
llex, die mit ihrem Fremdartigen
Schiffen immer haufiger auf Raubzlge
innerhalb Aerias anzutreffen waren und
auch mehrere Invasionsversuche

gestartet haben, die stets nur knapp
abgewehrt werden konnten.
Niemand weil3, was ihre Motive sind,
oder was sie planen.



Kreaturen, Monster, Leute und

andere Hemmnisse.

In diesem Kapitel moéchten wir dem
Spielleiter ein paar Werte fur
Nichtspielercharaktere (NSC) und
allerlei anderen "Dingen" an die Hand
geben

Wir fangen mit sapienten NSC an und
arbeiten uns dann zu den weniger
sozialen Begegnungen vor.

Die Werte die wir angeben sind
naturlich nur Vorschlage und kénnen
(und sollten) nach Belieben angepasst
und verandert werden.

Um einen besseren Eindruck Uber die
Werte zu bekommen haben wir uns an
den Startwerten von Homo Sapiens
orientiert.

Sapiente

Wachmann

Der gute alte Wachmann, wie wir ihn
alle kennen und lieben, gehort zu
haufigsten Sicherheitsmalnahmen die

in der Welt von Aeria eingesetzt werden.
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Elitewache

Es gibt einfach Personen oder Dinge die
zu wichtig oder kostbar sind, als dass
man sie von normalen Wachleuten
beschutzen lassen konnte. Daher gibt es
die Elitewachen. Sie beschutzen
Spitzenpolitiker, Regenten und
Monarchen.

Sie sind ausgebildete Kampfer und ihren
geschulten Augen und Ohren entgeht
nichts.
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Gangschlager Syndikatssoldat

In Zeiten in denen der Lowenanteil der
Garde zu den aulSeren Bereichen des
System beordert wurde um zu Kampfen,
bliht Gangkriminalitat auf.
Gangschlager ziehen umher und
erpressen Schutzgeld oder rauben die
Schwachen aus. Als unterste Riege im
Zwielicht des Gesetzes sind viele von
ihnen frustriert, aber sie haben ja zum
Gluck die Spielercharaktere um etwas
Dampf abzulassen.

Syndikatssoldaten sind die Exekutive des
organisierten Verbrechens. Sie sind
brutal, gut ausgebildet und skrupellos.
Sie treiben Gelder ein und organisieren
Gangs um fur sie die Drecksarbeit
machen.
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Pirat Soldat

Piraten sind jene ehrenwerte Individuen
die den gesetzlosen, leeren Raum
zwischen den Planeten um Handel zu
treiben. Zu meist heilst dieser Handel
"Geld gegen Leben". Es gibt viele
verschiedene Piratenbanden da
drauBen, aber die meisten gehoren zu
den eher gewalttatigen Gruppierungen
und weigern sich beharrlich Kindern das
Lesen beizubringen.

Viele Piraten bevorzugen tatsachlich
Nahkampfwaffen, da sie zumeist keinen
Zugang zu Raumhafen oder groReren
Handelskontoren haben, weswegen
Munition ein rares Gut fur sie darstellt.
Sehr oft haben Piraten ihre Schiffe
modifiziert um sie einschuchternder zu
machen in dem sie Stachel, Schadel und
allerlei grotesken Schmuck anbringen.

Die Soldaten der Aerianischen Garde sind
gut ausgebildete Kampfer und Krieger,
die daflr bezahlt werden um Aeria gegen
Eindringlinge zu verteidigen. Sie befolgen
Befehle, sind hart und und werden im
Allgemeinen alles tun um ihre Mission
erfolgreich abzuschlielBen.
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Bodenfahrze Piloten werden daflr bezahlt Raumschiffe
uge und Jager zu steuern. Sie werden sowohl
von der Regierung, vom Militar als auch
Sturmwaffen von privaten Unternehmen angeheuert
Einschiichter um Waren und/oder Personen innerhalb
n 4 des Aerianischen Sonnensystems zu
transportieren.. Aufgrund der immer
Empfangsdame weiter wachsenden Bedrohung durch

Die Empfangsdame ist beinahe
allgegenwartig. Und sie... empfangt
Leute. Sie Ubernimmt oft auch wichtige

Piraten und kriminelle Syndikate, werden
die meisten sowohl im Umgang mit ihren
Schiffswaffen als auch mit tragbaren
Feuerwaffen geschult um sich und ihre
wertvolle Fracht zu schutzen.

sekretarische Aufgaben und wirkt
manchmal auch beratend in
Unternehmen.



zwischen Piraten und Piloten. Sie sind
versierter im Kampf und in der Kunst
ihre Anwesenheit zu verschleiern und
werden auch als virtuosen unter den
Kampfschutzen betrachtet. Es gibt
Geruchte Uber eine groRRe
interplanetarisch Schmugglergilde, die
sich seit einigen Dekaden halten.

Korperlich | Geistig Sonder Korperlich | Geistig Sonder
Starke 2 Charisma 3| Gluck 4 Starke 4 Charisma 5| Gluck 4
Biointegrita Biointegrita
Geschick 4 | Intuition 5 t- Geschick 6 | Intuition 5 t-
Reflexe 5 Logik 4 Initiative Reflexe 7 Logik 4 Initiative
Konstitution | Willenskraf | Atherinitiati Konstitution | Willenskraf | Atherinitiati
3 t4 ve 3 t4 ve
Fertigkeiten Rang Fertigkeiten Rang
Wahrnehmun Wahrnehmun
g 7 g 7
Faustfeuer- Faustfeuer-
Waffen 6 Waffen 6
Navigation 5 Navigation 5
Empathie 5 Empathie 5
Waffenlos 4 Waffenlos 4
Geschutze 8 Geschutze 8
Schleichen 3 Verhandeln 5
Bodenfahrze Bodenfahrze
uge 4 uge 4
Flugzeuge Flugzeuge 7
Raumschiffe Raumschiffe 8
Tauschen 5
Schmuggler Schleichen §)
Die Schmuggler stehen irgendwo Taxifahrer

Es gab einige Versuche Taxis zu
automatisieren aber aufgrund des
ganzen Schindluders das damit getrieben
wurde hat man den Gedanken schnell
wieder verworfen. Taxifahrer sind oft
schlecht gelaunte, gescheiterte
Akademiker oder einfach nur
gescheiterte Personen.



Korperlich | Geistig Sonder Korperlich | Geistig Sonder
Starke 3 Charisma 3| Gluck 3 Starke 2 Charisma 6 Gluck
Biointegrita Biointegrita
Geschick 3 | Intuition 3 t- Geschick 6 | Intuition 6 t-
Reflexe 3 Logik 3 Initiative Reflexe 5 Logik 4 Initiative
Konstitution | Willenskraf | Atherinitiati Konstitution | Willenskraf | Atherinitiati
3 t3 ve 3 t7 ve
Fertigkeiten Rang Fertigkeiten Rang
Wahrnehmun Wahrnehmun
g 3 g 4
Faustfeuer- Faustfeuer-
Waffen 3 Waffen 3
Hiebwaffen 3 Empathie 4
Empathie 3 Elektro:
Waffenlos 3 Wirken 6
Warme:
Bodenfah :
° eung: re€ 5 Wirken 6
Klingenwaffe
n 6
Verhandeln
Uberreden
Diplomat
Psioniker Diplomaten sind wichtig um den Frieden

zwischen verschiedenen Fraktionen der
unterschiedlichen Regierungen zu
bewahren. Sie sind darin geschult ihren
Gegenuber einschatzen zu kénnen und
deren Meinung zu beeinflussen.

Der Orden der Erwachten sendet oft
seine Mitglieder aus um Gefahren fur
das einfache Volk zu bekampfen und
diese Mitglieder der Bruderschaft haben
viele Jahre trainiert um die Alten und
Schwachen beschutzen zu kdnnen,
geben also formidable Widersacher ab,
die nicht nur durch ihre Schwertkunst
beeindrucken zu wissen, sondern auch
noch Uber gewaltige Psionische
Fertigkeiten verfugen, was sie
unberechenbar macht.



Korperlich | Geistig Sonder Korperlich | Geistig Sonder
Starke 2 Charisma 8| Gluck 5 Starke 3 Charisma 6 Gluck
Biointegrita Biointegrita
Geschick 3 | Intuition 6 t- Geschick 6 | Intuition 5 t-
Reflexe 2 Logik 5 Initiative Reflexe 4 Logik 3 Initiative
Konstitution | Willenskraf | Atherinitiati Konstitution | Willenskraf | Atherinitiati
3 te ve 3 t4 ve
Fertigkeiten Rang Fertigkeiten Rang
Wahrnehmun Wahrnehmun
g 5 g 4
Verhandeln 8 Faustfeuer-
Empathie 8 Waffen 6
Etikette 4 K"”ger?waﬁe .
Pberr?den 8 Empathie 4
Emschnuchter Verhandeln 5
. Etikette 4
Tauschen -
Uberreden 6
Tauschen 6
Adliger Kaufmann

Kaufleuten begegnet man eigentlich
immer und Uberall. Die meisten von
ihnen gehoren zur Handelsgilde und
wurden beinahe alles tun um Profit zu
machen, wobei es durchaus auch jene
Kaufleute gibt, die tatsachlich tber
Integritat verfigen und nur das
feilbieten, wovon sie auch selbst
Uuberzeugt sind.

Viele Adlige lernen die hohe Kunst des
Duellierens, sei es mit Feuerwaffen oder
mit Klingen. Dies dient oft eher der
eigenen Unterhaltung als dem
eigentlichen Zweck der
Selbstverteidigung.

Gerade auf Sunrise ist das Duell hoch
angesehen und prestigetrachtig.



Korperlich | Geistig Sonder Korperlich | Geistig Sonder
Starke 2 Charisma 5 Gluck Starke 3 Charisma 7| Gluck 5
Biointegrita Biointegrita
Geschick 3 | Intuition 4 t- Geschick 3 | Intuition 6 t-
Reflexe 3 Logik 4 Initiative Reflexe 3 Logik 5 Initiative
Konstitution | Willenskraf | Atherinitiati Konstitution | Willenskraf | Atherinitiati
2 t4 ve 3 t4 ve
Fertigkeiten Rang Fertigkeiten Rang
Wahrnehmun Wahrnehmun
g 6 g 5
Faustfeuer- Faustfeuer-
Waffen 4 Waffen 5
Tauschung 5 Tauschen 5
Empathie 5 Empathie 4
Waffenlos 3 Waffenlos 4
Verhandlung 4 Verhandeln 7
Medizin 2 Medizin 3
Etikette 4 Etikette 4
Uberreden 4 Uberreden 5
Einschuchter Einschlchter
n 4 n 5

Hehler

Wenn ein Kaufmann sich den eher
graulichen Zonen des Gesetztes hingebt

Arzt

Mediziner sind hoch angesehene Leute,
da sie das Wissen darum innehaben, wie

wird er oft zum Hehler. Diese Individuen man Leute von sterben abhalt.

kaufen und verkaufen gestohlene Waren
und Dinge die nicht vollig legal auf dem
freien Markt erhaltlich sind, Sie wissen
allerdings auch wie man sich verteidigt,
auch wenn die meisten von ihnen es
bevorzugen sich Wachleute anzuheuern.




Korperlich | Geistig Sonder Korperlich | Geistig Sonder
Starke 2 Charisma 4| Gluck 3 Starke 5 Charisma 2| Gluck 3
Biointegrita Biointegrita
Geschick 5 | Intuition 5 t- Geschick 5 | Intuition 3 t-
Reflexe 3 Logik 7 Initiative Reflexe 3 Logik 5 Initiative
Konstitution | Willenskraf | Atherinitiati Konstitution | Willenskraf | Atherinitiati
3 t4 ve 5 t4 ve
Fertigkeiten Rang Fertigkeiten Rang
Wahrnehmun Wahrnehmun
g 4 g 3
Empathie 4 Faustfeuer-
Medizin 8 Watfen 3
Etikette 4 Mechanik /
Uberreden 4 Empathie 3
Waffenlos 3
_ Hardware 5
Mechaniker Handwerk 4
Waffenupgrades? Schiffsreparatur? Kybernetik 4
Hardwareprobleme? Alles gar nicht so Waffenbau 5
wild, wenn man einen Mechaniker
kennt, denn diese sind oft wahre Verhandeln 4
Klnstler im Umgang mit Maschinen aller
Art, allerdings sind sie auch oft schroff
und Leiten gegenuber eher feindselig. Tiere
Hund

Der allseits beliebte Wachhund wird auch
heute immer noch gerne eingesetzt, da
er uber erstaunlich scharfe Sinne verfugt
und intelligent genug ist um einfache
Befehle zu erlernen. Diese Werte stellen
einen Gut ausgebildeten Wachhund dar.
Die Kampfwerte kdnnen bei besonders
aggressiven Exemplaren noch héher
ausfallen.



Waldes und sie schutzen ihr Reich mit
allen ihnen zur Verfigung stehenden
Mitteln.

Korperlich | Geistig Sonder
Starke 4 Charisma 2| Gluck 3
Biointegrita
Geschick 4 | Intuition 7 t-
Reflexe 3 Logik 1 Initiative
Konstitution | Willenskraf
4 t2
Fertigkeiten Rang
Wahrnehmun
g 5
Waffenlos 4
Survival 2
Athletik 5
Akrobatik 3
Wolf

Der Wolf ist in freier Wildbahn selten
geworden. Als Urvater des Hundes ist er
wilder und gefahrlicher.

Korperlich | Geistig Sonder
Starke 5 Charisma 2| Gluck 3
Biointegrita
Geschick 4 | Intuition 7 t-
Reflexe 4 Logik 1 Initiative
Konstitution | Willenskraf
4 t2
Fertigkeiten Rang
Wahrnehmun
g 5
Waffenlos 4
Survival 4
Athletik 5
Akrobatik 3
Einschuchter
n 5
Bar

Baren sind die gewaltigen Herrscher des

Korperlich Geistig Sonder
Starke 18 |Charisma 4| Gluck 3
Biointegrita
Geschick 3 | Intuition 4 t-
Reflexe 2 Logik 1 Initiative
Konstitution | Willenskraf
14 t2
Fertigkeiten Rang
Wahrnehmun
g 3
Waffenlos 6
Survival 5
Athletik 2
Akrobatik 1
Einschlchter
n 8
Kreaturen
Greetah

Der Greetah ist eine seltsame,
affenartige Kreatur. Er hat riesige Augen
mit denen er auch in beinahe
vollkommener Finsternis gut sehen kann.
Er hat kein Fell, aber lederartige, faltige
Haut, einen zu langen Greifschwanz.
Seine Hande enden in langen spitzen
Krallen. Greetahs sind in den Dschungels
auf Haze zu hause, aber sie wurden auch
schon in Kafigen im gesamten System
gehalten.

Greetahs sind Rudeltiere und nur selten
in Gruppen anzutreffen, die weniger als
10 Mitglieder haben. Als Fleischfresser
jagen sie eigentlich alles was ihnen
zwischen die Krallen kommt.



Korperlich | Geistig Sonder | Schaden 8
Starke 1 Charisma 2| Gluck 4 Durschlag 4
Biointegrita || Wahrnehmung 8
Geschick 6 | Intuition 4 t- Infiltration 6
Reflexe 4 Logik 1 Initiative
Konstitution | Willenskraf Rinnenschwarme nehmen durch
4 t?2 konventionelle Waffen ohne
Fertigkeit R Flachenwirkung keinen Schaden.
ertigkeiten ang Es ist egal ob hie und da mal 5-10 Rinnen
Wahrnehmun erschossen werden, das schwacht den
g 8 Schwarm nicht merklich.
Waffenl 4
a eln 05 Der Schaden von Flachenwaffen wird
Survival 5 gegen Rinnen verdoppelt (Nach
Athletik 4 Schadenswiderstand)
Akrobatik 10 Es mag Seltsam erscheinen, dass nur die
Einschuchter Anzahl an Trefferboxen von der GroRe
n 8 des Schwarms abhangt, aber das ist
leicht zu erklaren. Egal wie viele Rinnen
Rinnen es sind, auf den Spielercharakteren

Diese Kreation eines ,exzentrischen”
Wissenschaftlers ist ein todliches
Amalgam aus Ratte und Spinne. Es hat
einen Ratten-artigen Korper mit einem
langen nackten Schwanz, aber acht
arachnide Beine, Mandibeln und mehr
Augen als gut fur ihre Opfer ist.

Rinnen treten in groSen Schwarmen auf,
oft mit mehreren hundert Mitgliedern.
Ursprunglich wurden sie nur zu
Forschungszwecken gezuchtet, doch
konnten einige Exemplare durch einen
Angriff von Naturschutzern entkommen
und haben sich vor allem in den
Kanalisationssystemen von Makropole
wie wild vermehrt.

Die Werte geben einen Schwarm an,
nicht etwa Einzeltiere. Daher werden die
Werte in abgewandelter Form
prasentiert.

Eigenschaft Wourfelpool
Trefferboxen Anzahl/10
Kampfen 16

finden einfach nicht mehr Rinnen Platz.
Batten

Hierbei handelt es sich auch um eine
Schopfung der Wissenschaft. Die Batte
ist eine Mischung aus Bar und Ratte, also
quasi einen Barenratte. Im stehen ist sie
uber 3m groR. Sie hat einen Rattenkopf,
auf einem Barenkorper und lange scharfe
Krallen. Ihre Wirbelsaule endet in einem
langen Schwanz.

Batten sollten ursprunglich den
gemeinen Wachhund ablésen. Allerdings
sind Batten sehr aggressiv und vallig
unkontrollierbar. Man versucht seit
geraumer Zeit die Batten auszurotten,
allerdings haben diese einen extrem
kurzen Vermehrungszyklus. Innerhalb nur
eines Jahres kdnnen bis zu 3
Generationen Batten geboren werden,
allerdings leben Batten selten langer als
4 Jahre.



Korperlich | Geistig Sonder
Starke 14 |Charisma 4| Gluck 3
Biointegrita
Geschick 6 | Intuition 4 t-
Reflexe 2 Logik 1 Initiative
Konstitution | Willenskraf
14 t2
Fertigkeiten Rang
Wahrnehmun
g 6
Waffenlos 6
Survival 5
Athletik 2
Akrobatik 6
Einschuchter
n 8
Ungeziefer

Es kann passieren, dass sich Ungeziefer
irgendwo einnistet.

Ungezieferbefall wird in Stufen von 1-10
gerechnet.

Wenn Charaktere sich Uber einen
ldngeren Zeitraum an einem von
Ungeziefer befallenen Ort aufhalten
kann es passieren, dass sie sich eine
Krankheit einfangen.

Die Krankheit hat eine Stufe gleich der
Ungezieferstufe und kann je nach
Spielleiter verschiedene Zustande oder
Schaden verursachen.

Ungeziefer bekampfen

Um die Ungezieferstufe zu senken
konnen die Charaktere beispielsweise
Proben auf Fallenbau und/oder Chemie
ablegen. Jeder Erfolg senkt die Stufe um
1.

NSC Erschaffung

Es folgen ein paar Hinweise und Tipps
zur Erschaffung von passenden
Nichtspielercharakteren.

Schergen

Schergen sind die oft namenlosen
Gehilfen von den eigentlichen Schurken.
Als Spielleiter kann es helfen die
Spielwerte von Schergen einfach zu
schatzen und so den Wurfelpool zu
ermitteln um den Spielfluss aufrecht zu
erhalten.

Dazu empfehlen wir folgendes Vorgehen.
Uberlegen Sie sich, wie gut die Schergen
ausgebildet sind.

Ausbildung |Waurfelpool
moderat 8

gut 10

elitar 12+

Personlichkeitsmerkmale

Manchmal braucht man als Spielleiter
spontan NSC Uber die man im Vorfeld
nicht nachgedacht hat. Ein Beispiel dafur
ist, wenn die Spieler spontan irgendwo
einkaufen wollen oder sich plétzlich neue
Verbindungen suchen.

Um uber dieses Dilemma etwas hinweg
zu helfen kann man auf folgenden
Tabellen Wurfeln um die NSC etwas mehr
Personlichkeit zu verleihen und sie
voneinander abzugrenzen.

Personlichkeit
Wiurfeln Sie auf dieser Tabelle um eine

grobe Idee fur die Attitude des NSC zu
erhalten



w10 Eigenschaft
Eitel

Cholerisch

Amusiert

LUstern

Schuchtern

Extrem neugierig

Bescheiden

Zynisch

O N O U B W N I

Depressiv

=
o

Schwer von Begriff

Angewohnheiten

Um den NSC etwas lebendiger wirken zu
lassen konnen Sie ihm eine der
folgenden Angewohnheit verleihen.

Auftreten

Durch diese Eigenschaften wird das Bild
des NSC abgerundet. Wenn man die
Kleidung des Charakters beschreibt
konnen die Spieler ihn besser
visualisieren und so bleibt er auch besser
im Gedachtnis.

Eigenschaft

o

Tragt Berufskleidung

Ist extrem overdressed

Ist extrem underdressed

Kleidung ist schmudellig

Ist beinahe oder ganz nackt

Wirkt einschuchtern

Wirkt verfuhrerisch

©ON oUW N R PSS

Ist falsch angezogen ( Socken an
den Handen)

9 |Tragt Hippiklotten

10 Tragt Sportzeug

Uber Aeria und Rollenspiel

1 |Eigenschaft

Spuckt beim Reden

Macht schlechte Witze

Spielt immer mit Waffen herum

rwiN[R|os

Singt oder summt dauernd vor sich
hin

Bietet dauernd etwas essbares an

Hat einen Sprachfehler

Starrt

Ist leicht abzulenken

O 00N O WUn

Bringt dauernd Sprichworter
durcheinander

Vergisst dauernd die Namen der SC

Spiel

Rollenspiel ist genau das. Ein Spiel. Es
soll allen Beteiligten Spals machen.
Generell gibt es keine Gewinner und
Verlierer. Wenn es eine spannende
Geschichte gibt, die Spall macht
gewinnen alle. So einfach ist das.

Keine Simulation

Aeria soll keine Simulation sein. Es
erhebt nicht den Anspruch realistisch zu
sein oder physikalische Begebenheit
besonders gut abzubilden. Es geht um
das Erleben von Abenteuer und eine
spannende Geschichte.



Stimmung

Wir versuchen eine generell eher lustige
Stimmung zu erzielen, ohne albern zu
wirken. Eine Geschichte, die lustige
Elemente beinhaltet ist oft eine
Bereicherung, wenn man es jedoch
Ubertreibt wird es sehr schnell einfach
zu viel und die Stimmung kippt.
Insgesamt sollte man alles nicht zu
ernst nehmen.

Uber das Spielleiten

Der Spielleiter

Die Rolle des Spielleiters ist essentiell
fur das Rollenspiel. Daher werden im

Folgenden ein paar Worte dazu fallen
gelassen.

Screentime

Es ist wichtig allen Spielercharakteren
die gleiche Aufmerksamkeit zu
Schenken und das ist keine sehr leichte
Aufgabe, da es sehr stark auf das
Temperament der Spieler ankommt, wie
aktiv diese ihre Charaktere einbringen
und agieren lassen.

Es wird immer einige Spieler geben, die
sich selbst aktiv sehr stark einbringen
und sich schon beinahe ins
Scheinwerferlicht drangen.

Manche dieser Spieler mussen etwas
gebremst werden.

Andererseits gibt es auch Spieler die
sich eher im Hintergrund halten.

Es kann hilfreich sein diese Spieler
direkt anzusprechen und zu fragen, was
sie tun mochten. Animieren sie diese
Spieler zum Handeln!

Das Abschweifen

Viele Spielgruppen neigen dazu
abzuschweifen. Die Geschichte mag
Spieler an eine Anekdote erinnern, die
zum Besten gegeben muss, Spieler
werden witzeln und das ist auch absolut
in Ordnung. Es geht ja darum Spafls zu
haben, aber manchmal schweift man
derart ab, dass es schwierig wird weiter
zu machen.

Wenn der Spielfluss ganzlich zum
Erliegen kommt, ist es die Aufgabe des
Spielleiters den Spielern wieder auf die
Spur zu helfen. Das funktioniert oft am
Besten indem man keinen Druck macht,
sondern einfach die Aufmerksamkeit auf
sich zieht und anklndigt, dass jetzt die
~letzte Geschichte” folgt. Man lasst also
die aktuelle Anekdote oder den Witz zu
ende erzahlen und kehrt einfach zum
Spiel zuruck.

»lch weill gerade nicht weiter.

Als Spielleiter mag es passieren, dass
Spieler etwas vollig unerwartetes tun
oder einen kritischen Patzer zu einem
kritischen Zeitpunkt erwurfeln, der den
Spielleiter vollig aus der Bahn wirft. Auch
das ist vollig in Ordnung.

Machen Sie eine kurze kreative Pause,
gehen Sie und kochen Tee, Kaffee oder
verschaffen Sie sich sonst wie irgendwie
etwas Freiraum um kurz nachzudenken.

Angemessene Thematik

Es gibt Themen, die nicht fur jede
Gruppe angemessen sind und es ist
wichtig als Spielleiter zumindest
grundlegende Sensibilitat dafur zu
entwickeln, welche Themen innerhalb der
Gruppe angebracht sind und welche
nicht. Beispiele fur Inhalte, die man
sensibilisieren sollte sind unter anderem:

- sexuelle Gewalt

- UbermafBige Gewalt

- Folter und Grausamkeit
Verantwortung des Spielleiters

Der Spielleiter hat ohne Frage eine sehr



wichtige Aufgabe. Es ist ist von
Bedeutung, sich stets dartber im Klaren
zu sein, dass man als Erzahler der
Rahmenhandlung auch eine gewisse
Verantwortung fur die Charaktere der
Spieler Ubernimmt. Viele Spieler haben
eine recht enge Bindung zu den
Charakteren, die sie sich ausdenken und
die sie oft Uber einen langen Zeitraum
spielen und verkorpern.

Denken Sie stets daran, dass die
Spielercharaktere die Protagonisten sind
und nicht etwa die NSC.

Oft entwickeln Spielleiter NSC, die fur
die Handlung wichtig sind. Dabei ist
allerdings zu beachten, dass diese nicht
zu den Hauptfiguren der Geschichte
werden.

Bei den Antagonisten ist es wichtig das
Niveau der Gruppe zu beachten.

Es macht uberhaupt keinen Spals gegen
jemanden antreten zu mussen, dem
man in allen Belangen unterlegen ist.
Andererseits ist es auch langweilig,
gegen total unterlegene Gegner
anzutreten.

Also denken Sie daran die Antagonisten
entsprechend zu Gestalten.

Vorbereitete Geschichte

Eine gut vorbereitete Geschichte ist oft
eine interessante Erfahrung. Der
Spielleiter hat sich HoOhepunkte
Uuberlegt, wann und wie sie ablaufen
und noch vieles mehr.

Nun mag es aber passieren, dass die
Spielercharaktere an der Handlung
vollkommen vorbei laufen.

In so einem Fall sollte man die Spieler
einfach weitermachen lassen und
improvisieren. Es kann sehr frustrierend
sein, wenn man bemerkt, dass der
Spielleiter versucht die Gruppe zu
zwingen auf eine bestimmte Art und
Weise vorzugehen.

Versuchen Sie in so einem Fall einfach
die Szenen, die Sie im Kopf oder auf
Papier haben zu verschieben, also
anders als ursprunglich geplant in die

Geschichte einzufugen. Wenn die Szenen
unpassend erscheinen, scheuen Sie sich
nicht davor diese ganz zu streichen. Sie
kdnnen sie immer noch in einer anderen
Geschichte verwenden, wenn Sie
mochten.

Verdecktes Wiirfeln

Es kann hilfreich sein, wenn Sie als
Spielleiter verdeckt wurfeln, so dass die
Spieler ihre Ergebnisse nicht sehen. Das
erhoht oft die Spannung.

,Aber die Wurfel...”

Es mag zu Situationen kommen indem es
fur die Geschichte sehr viel forderlicher
ware, wenn ein bestimmtes
Wurfelergebnis, dass sie als Spielleiter
gewdurfelt haben anders ausgefallen
ware.

In solchen Fallen... passen Sie das
Ergebnis doch einfach wie gewunscht an.
Wurfel sind ein Werkzeug um die
Geschichte zu unterstitzen, nicht anders
herum.

Die Spielergruppe

Die Grundidee in Aeria ist, dass die
Charaktere sich als Freelancer verdingen,
aber das ist nur eine Moglichkeit.
Generell sollten die Spieler und der
Spielleiter zuerst besprechen was fur
eine Art von Gruppe gespielt werden soll.

Vielleicht mochten die Spieler aber lieber
eine militarische Kampagne fuhren?
Oder als Raumpiraten das Weltall
unsicher machen? Das sind
Entscheidungen die grundsatzlich geklart
sein sollten, wenn das Spiel beginnt.

Das Spiel als Freelancer

Als Freelancer zu spielen liefert der
Gruppe sehr viele Moglichkeiten und
viele Freiheiten. Das kann leicht zu
Verwirrung oder zu Unklarheiten fuhren,
deswegen schlagen wir vor folgende



Fragen in der Gruppe zu diskutieren.
Idealerweise werden diese Fragen vor
der Charaktererschaffung, spatestens
aber vor Beginn der ersten Spielsitzung
besprochen.

- Sind die Charaktere Mitarbeiter einer
Agentur?

- Falls nein, auf welcher Basis arbeiten
sie dann zusammen?

- Falls ja, um was fur eine Agentur
handelt es sich?

- Ist die Agentur lokal, global oder gar
interplanetar? Starten Sie vielleicht auf
einem bestimmten Planeten um dann zu
expandieren oder reisen Sie stets ziellos
umher?

- Arbeiten noch andere Charaktere in
der Agentur, neben den
Spielercharakteren?

- Wer ist der Geschaftsfuhrer, der
Agentur? Ist der Geschaftsfuhrer
vielleicht ein Spielercharakter?

- Wie heilSst die Agentur?

- Welche Mittel kann die Agentur den
Charakteren stellen? Verfugt die
Agentur uber Fahrzeuge oder
Raumschiffe?

Der Spielleiter sollte an dieser Stelle
nicht scheuen der Gruppe ein
geeignetes Raumschiff zur Verfugung zu
stellen. Aber das ist naturlich nicht
umsonst.

Vielleicht ist es gestohlen und die
Agentur hat stets Probleme weil sie von
anderen Freelancers behelligt wird.
Vielleicht hat sich die Agentur stark
verschuldet und nun liegt es an den
Spielern, wieder Geld in die Kasse zu
spulen.

Oder handelt es sich gar um ein
ehemaliges Geisterschiff, das seine
ganz eigenen Geschichten mitbringt?






Das Klingen in der Nacht

»Bist du sicher dass du weift, was du tust?“ Starlights Stimme vermochte kaum
das Gekreisch des Sperrfeuers zu durchdringen. Die Felinae druckte sich gegen
den kalten Stahl der Aulsenhaut.

~Na klar!”“ brullte Nevits. ,Ich improvisiere!“ Der Bovinus hebt sich aus seiner
Deckung, einer Plaststahl Cargobox gefullt mit Maiskeksen, und druckt den
Abzug seiner Setheran 9-Alpha.

Starlight verdrehte die Augen und murmelte nur: ,Manner..."

Sie sprang Uber das Gurkenfass und tauchte unter dem Sperrfeuer hindurch.
Das Vektorfeldschwert in ihrer Hand surrt leise als es in den Unterleib des
Piraten eindringt.

»,HA! Das war bestimmt eine einschneidende Erfahrung!“ brullte Nevits
amusiert, wahrend er seinen gewichtigen Revolver nach lud.

|ll
B

Starlight seufzte nur, ob seines Kommentars und liel8 das Vektorfeld ihrer
Klinge die einschlagenden Kugeln reflektieren. Gewand rollte sie uber den
Boden, als plotzlich das muskuldse Bein des barigen Piraten auf ihre Hand
nieder fuhr. Sie horte das brechen ihrer Fingerknochen. lIhre Klinge rutschte
weiter und schnitt sich durch die Cargobox, Maiskekse ergossen sich im Gang
der Fregatte.

Der Pirat packte sie am Nacken und hob sie langsam auf Augenhohe. Sein
fauliger Atem schlug ihr entgegen. , Ausgespielt, Muschi!*“ Er 6ffnete sein Maul
und bereitete sich auf sein Abendmahl vor.

~Nevits! Ich kdnnte hier etwas Hilfe gebrauchen!“

Die Kugeln durchbohrten dutzende von Maiskeksen. Das metallische Klingen
der Granate, die neben ihm Aufschlug beunruhigte ihn marginal. ,Ich bin hier
auch gerade etwas beschaftigt!“ Er packte die Box und stulpte sie mit dem
Einschnitt uber den Sprengkorper.

Die Lichter im Gang flackerten kurz. Dann schlug der Ursidae bewusstlos auf.
Die restlichen Piraten flohen in die tiefen der Station zurtck und Starlight
bewies einmal mehr, dass Katzen immer auf den FuRen landeten.

»,Hat hier jemand um Hilfe gebeten?” Slipward stand in der Schleusentur,
seinen Schraubenschlussel noch immer dorthin gerichtet, wo wenige Sekunden
zuvor der Bar von seinem psionischen Blitz frittiert wurde. Sein Blaumann,
leicht 6lig, sein Lacheln gewinnend.

Starlight rieb sich die verletzte Hand und murmelte nur : ,,Ich hab doch gesagt,
wir sollten hier nicht nach dem Weg fragen.”



Ausrustung

Es ist gut, wenn man sich auf die eigenen Fertigkeiten verlassen kann, aber es
schadet nie, seine Fahigkeiten mit etwas Ausrustung zu unterstreichen. Egal ob
Freelancer, Piraten oder Zivilist, die Aerianer leben in gefahrlichen Zeiten und
beinahe jeder hat irgendeine Form von personlicher Panzerung und/oder Waffe.
Auch elektronische Ausrustung ist nicht selten.

Im Folgenden werden die Regeln fur Ausrustung aufgelistet und erklart.

Nahkampfwaffen

Nahkampfwaffen haben durch die beengten Verhaltnisse Makropoles und durch
die verwinkelten Gange an Bord von Raumschiffen wieder stark an Bedeutung
zu genommen. Auch auf den wilderen Planeten wie Haze oder Wild Frontier, an
denen es an allem Mangelt freuen sie sich grofster Beliebtheit, da sie keinen
Munitionsbedarf haben.

Legende:

Sch: Schadenspotential

Nach einem erfolgreichen Treffer im Nahkampf muss noch der Schaden
ermittelt werden. Dazu wird eine Anzahl an Wurfeln gleich der Starke des
Kampfers + dem Schadenspotential der Waffe gewurfelt. Wenn mit mit SOCA
gespielt wird generiert der Schadenswurf ganz normal St.i.x Die Nettoerfolge
des Angriffs + die Erfolge der Schadensprobe ergeben den Gesamtschaden.

DS: Durchschlag

Der Durchschlag einer Waffe gibt ihre Fahigkeit an Panzerung zu durchdringen.
Bei Schadenswiderstandsproben muss der Verteidiger seine Rustung um den
Durchschlagswert der Waffe des Angreifers reduzieren. Die Rustung kann
dadurch nicht auf einen Wert unter null reduziert werden, also hat der
Verteidiger stets seine Konstitution um sich gegen Schaden zu wehren.

S: Waffenslots

Der Slotwert einer Waffe gibt an wie viele Modifikationen sie aufnehmen kann
und stellt einen abstrakten Wert fur ihre generelle Modifizierbarkeit dar.
Weiteres zu Modifikationen finden Sie im entsprechenden Abschnitt des
Ausrustungskapitel.

RW: Reichweite

Die Reichweite im Nahkampf ist ein abstrakter Waffenvergleichswert um zu
ermitteln, ob einer der Kontrahenten einen Vorteil durch hohere Reichweite
geniellt. Dazu werden einfach die Reichweiten verglichen. Der Kampfer, der die
geringere Reichweite hat erhalt einen Abzug in Hohe der Differenz bei allen



Verteidigungsproben.

GW: Gewicht
Ausrustung ist nicht aus Luft und bringt ein gewisses Eigengewicht mit. Dieser
Wert stellt das Gewicht der Waffe in Kilogramm dar.

Hd: Hande

Dieser Wert gibt an mit wie vielen Handen die Waffe gefuhrt werden muss. 1,5
bedeutet, dass die Waffe wahlweise einhandig oder zweihandig gefuhrt werden
kann, wobei es einen Bonus von zwei auf das Schadenspotential der Waffe gibt,
wenn sie zweihandig gefuhrt wird.

H: Harte
Dieser Wert kann als Panzerung der Waffe verstanden werden und wird auch
vom DS von anderen Waffen beeinflusst.

Str: Struktur

Bei der Struktur der Waffe handelt es sich um ein Mal dafur, wieviel Schaden
die Waffe wegstecken kann, bevor den Geist aufgibt. Im weitesten Sinne
handelt es sich hier um die Konstitution der Waffe. Wenn die Waffe mehr
Schaden erleidet als sie Struktur hat hort sie auf zu funktionieren. Die Klinge
bricht, der Schaft wird verbogen oder ahnliches.

T: Tarnung

Die Tarnung einer Waffe gibt an wie gut oder wie schlecht eine Waffe zu
verstecken ist. Wenn nach einer Waffe gesucht wird erhalt der Suchende eine
Modifikation auf seinen Wurfelpool in Hohe des Tarnungswertes, wobei negative
Werte einen Abzug darstellen.

(SCH 5, DS 4,
RW 5, SL1, STR,
H 1 x 100)

Waffeneigenschaften:

Massenware: Die Waffe wird in so groRen Stuckzahlen produziert wird, dass sie
besonders gunstig hergestellt und verkauft werden kann. Der rechnerische
Waffenpreis sinkt auf ein Zehntel. Diese Eigenschaft ist bereits im Profil
eingerechnet.

Antimaterial: Der SCH dieser Waffe gegen leblose Objekte wird verdoppelt.

Fatal:
Die Halfte des SCHs wird direkt zugeflgt, das heilst dass der SCH nicht
gewdurfelt wird, sondern als Erfolge angenommen wird.

Vektorfeld:

Die Waffe hinterlasst bei jedem Hieb ein Vektorfeld. Vektorfelder sind
undurchdringliche Kraftfelder, die nicht nur zum Schutz, sondern auch fur
bestimmte Vektorfeldmanover benutzt werden konnen. Siehe auch
Vektorfeldmanover.



Klappmesser

SCH DS SL RW Hd Preis
1 1 3 0 1 105
GW H T STR Eigenschaft
en
0.25 5 -4 4 Massenware

Ein generisches Klappmesser, wie es an jeder Strallenecke kauflich zu
erwerben ist. Sehr beliebt bei Punks, Gangstern und Pfadfindern.

Kampfmesser.
SCH DS SL RW Hd Preis
3 3 4 0 1 2050
GwW H T STR Eigenschaft
en
0.5 6 -3 4 0

Eine fUr den Zweikampf optimierte Klinge, die zusatzlich verstarkt und gehartet
wurde. Es wurden Einkerbungen an der Klinge gemacht, so dass sie in der Lage
ist moderne Rustung zu durchdringen. Ursprunglich wurde das Kampfmesser
fur den militarischen Einsatz entwickelt, aber es findet heute Uberall dort
reifenden Anklang, wo leicht zu tarnende Waffen verwendet werden.

Kurzschwert
SCH DS SL RW Hd Preis
3 2 4 1 1 2150
GW H T STR Eigenschaft
en
1 6 -1 5

Als Kurzschwert wird ein einhandig gefuhrtes Schwert mit kurzer Klinge
zwischen 40 und 80 cm Gesamtlange bezeichnet. Die Kategorie Kurzschwert ist




flieBend, da selbst lange Messer und Dolche bereits als Kurzschwert bezeichnet
werden konnen.

Langschwert
SCH DS SL RW Hd Preis
4 3 5 1 1 2700
GW H T STR Eigenschaft
en
1.5 6 1 6

Langschwerter sind deutlich langer als Kurzschwerter und konnen daher auch
deutlich mehr Schlagkraft entwickeln als diese. Allerdings konnen sie nur
schwerlich verdeckt getragen werde.

Bastardschwert
SCH DS SL RW Hd Preis
4 3 4 2 1,5 3700
GW H T STR Eigenschaft
en
2 6 4 6

Als Bastardschwert oder Anderthalbhander werden jene Schwerter bezeichnet,
die sich in GroBe und Gewicht zwischen Zweihandern und Langschwertern
bewegen. Sie sind leicht genug, dass man sie einhandig fuhren kann, jedoch ist
der Grifft zu gefertigt worden, dass man es mit beiden Handen greifen kann
und so mit voller Wucht zuschlagen zu konnen.

Stockschwert
SCH DS SL RW Hd Preis
3 2 2 1 1 1900
GW H T STR Eigenschaft
en
1 4 -5 4 0

Das Stockwert ist ein Schwert, dass in einem Gehstock versteckt ist und wird
vornehmlich von adligen Gentlemen oder denjenigen, die sich fur solche
halten, benutzt.




Kampfbeil

SCH DS SL RW Hd Preis
4 2 4 1 1 2250
GW H T STR Eigenschaft
en
1 4 1 4 Antimaterial

Das Kampfbeil wurde speziell daflur entwickelt eine Nahkampfwaffe, sowie
Multifunktionswerkzeug in einem zu haben. Oft wird es bei bewaffneten
Rettungstruppen des Militar eingesetzt und viele Sanitater fuhren es als
Seitenwaffe, da man sich mit ihm den Weg durch Feinde und Barrieren

gleichermalen gut freihacken kann.

Rapier
SCH DS SL RW Hd Preis
3 4 5 1 1 2250
GwW H T STR Eigenschaft
en
0.5 2 1 2 0

Das Rapier hat eine zweischneidige Klinge, ist aber auch zum StoRen sehr gut
geeignet. Es gilt als elegante Waffe und viele formale Duelle werden mit dieser
Waffe durchgefuhrt.

Katana
SCH DS SL RW Hd Preis
3 4 4 2 1,5 3400
GW H T STR Eigenschaft
en
2 6 3 5

Die beruhmten Schwerter der ehrenwerten Kampfer von Sunrise. Neben ihrer
todlichen Scharfe haben sie einen ausgepragten Ritualcharakter.




Wakizashi

SCH DS SL RW Hd Preis
2 3 3 1 1 2550
GW H T STR Eigenschaft
en
0.5 5 0 4

Diese Art Kurzschwert wird auf Sunrise nur an Adelige ausgehandigt. Einige
dieser Waffen wurden entwendet und sind auf dem Schwarzmarkt gelandet,
davon abgesehen gibt es Unmengen an hochwertigen Imitaten im Umlauf.

Hellebarde
SCH DS SL RW Hd Preis
4 2 8 3 2 3100
GW H T STR Eigenschaft
en
6 3 8 4

Die Hellebarde ist letztendlich eine Klinge die an einen Stab montiert wurde
und wird vornehmlich von Wachen und Gardisten eingesetzt. Sie bringen nicht
nicht nur einen Reichweite, sie sind auch verdammt beeindruckend.

Naginata
SCH DS SL RW Hd Preis
4 4 6 3 2 3700
GW H T STR Eigenschaft
en
7 4 8 5

Naginata sind eine traditionellere Form einer Hellebarde. Auch sie gehdren zu
den der Klasse der Stabwaffen und werden hauptsahclich auf Sunrise
verwendet, wo sie gerade bei der Wache von Feudalherren und anderen




Adeligen sehr beliebt sind.

Zweihander
SCH DS SL RW Hd Preis
6 4 7 2 2 5750
GW H T STR Eigenschaft
en
3 10 5 10

Der gemeine Zweihander ist ein riesiges Schwert, dass zweihandige gefuhrt
werden muss. Es hat keine zwei Hande.

Zweihandaxt

SCH DS SL RW Hd Preis
7 3 4 2 2 4550
GW H T STR Eigenschaft
en
5 8 5 6 Antimaterial

Diese gewaltige Axt wird zweihandig gefuhrt und findet eigentlich nur selten
Anwendung im Kampf. Sie wird zumeist dafur verwendet, sich durch Barrieren
zu hacken, sei es nun bei einem Brand oder aus Spals.

Nodachi
SCH DS SL RW Hd Preis
5 5 5 2 2 5550
GW H T STR Eigenschaft
en
4.5 9 5 10

Das Nodachi ist eine traditionelle (Ja, davon gibt es einige) Waffe von Sunrise.
Es wurde ursprunglich als Antikavalleriewaffe entwickelt und eignet sich daher




besonders dazu Kampfer von Reittieren hinunter zu schneiden.

Schlagringe
SCH DS SL RW Hd Preis
2 0 3 0 1 130
GW H T STR Eigenschaft
en
0.5 3 -2 2 Massenware

Schlagringe sind ...

naja... Ringe zum Schlagen. Ihr wisst schon.

Holzschlager

SCH DS SL RW Hd Preis
5 0 4 1 1 190
GW H T STR Eigenschaft
en
0.5 0 0 4 Massenware 0

Dieses markante Merd Sportinstrument dient der gewaltsamen Abwehr von
harten Lederballen, die der gegnerische Pitcher knapp am Spieler vorbei zu
werfen versucht.

Teleskopschlagstab

SCH DS SL RW Hd Preis
5 0 2 0 1 1900
GwW H T STR Eigenschaft
en
0.5 6 -4 5 0

Diese Metallkeule kann durch einen Einrastmechanismus bis auf die GroRe

ihres Griffs reduziert und somit sehr leicht verborgen werden.




Vektorfeldwaffen

SCH DS SL RW Hd Preis
12 10 5 0 1 50000
12 10 5 1 50000
12 10 5 1,5 50000
12 10 5 3 2 50000
GW H STR Eigenschaft
en

0.5/31/2 100 5 Vektorfeld

/

Vektorfeldwaffen sind eine Kuriositat. Es normale Nahkampfwaffen, die mit
einem Vektorfeldgenerator aufgerustet wurden, wodurch sie zu den
gefahrlichsten Waffen wurden, die den Aerianern bekannt sind.

Jede Vektorfeldwaffe projiziert ein Kraftfeld wenige Millimeter vor ihre
Schneidflache, das Bewegung in Vektorrichtung zulasst. Die herausragende
Schneidwirkung kommt dadurch zustande, dass das besagte Feld in einen
Korper oder ein Objekt hinein projiziert wird und auf molekularer Ebene die STR
oder das Gewebe von einander trennt.

Das Vektorfeld bleibt einige Sekunden nach einem Hieb bestehen und kann als
Schild benutzt werden. Der Ordern der Erwachten hat die Vektorfeldwaffen fur
sich entdeckt und einige Manover entworfen um die Schildwirkung fur sich zu
maximieren.

Fernkampf

SCH 5, DS 4, SL 2, KAD 3, MUNI 1,
H1, STR1,RW1 x10

Legende:

Sch: Schadenspotential

Dieser Wert gibt an wie viel Schaden eine Waffe anrichten kann. Er funktioniert
analog zu dem Schadenspotential der Nahkampfwaffen, allerdings wird, wenn
nicht anders angegeben, die Starke des Schutzen nicht mit in den Wurfelwurf
mit einbezogen,

DS: Durchschlag

Der Durchschlag einer Waffe gibt ihre Fahigkeit an Panzerung zu durchdringen.
Bei Schadenswiderstandsproben muss der Verteidiger seine Rustung um den
Durchschlagswert der Waffe des Angreifers reduzieren. Die Rustung kann



dadurch nicht auf einen Wert unter null reduziert werden, also hat der
Verteidiger stets seine Konstitution um sich gegen Schaden zu wehren.

Mun: Munition

Schusswaffen konnen nicht beliebig lange feuern, denn irgendwann geht ihnen
die Munition aus und diese Waffeneigenschaft gibt an, wie Patronen die Waffe
fassen kann. Wenn die Munition einer Waffe verbraucht ist kann sie
offensichtlich nicht mehr schielBen.

Kad: Kadenz

Diese Eigenschaft stellt abstrakt dar, wie schnell eine Waffe feuern kann. Eine
Waffe kann pro Handlung ,Waffe abfeuern” eine Menge an Patronen
verschielRen, die ihrer Kadenz entspricht.

S: Waffenslots

Der Slotwert einer Waffe gibt an wie viele Modifikationen sie aufnehmen kann
und stellt einen abstrakten Wert fur ihre generelle Modifizierbarkeit dar.
Weiteres zu Modifikationen finden Sie im entsprechenden Abschnitt des
Ausrustungskapitel.

RW: Reichweite

Die Reichweite bei Fernkampfwaffen funktioniert anders als im Nahkampf.
Dieser Wert gibt an, ab welcher Distanz zum Ziel in Metern, die Waffe anfangt
ungenau zu werden. FUr jede angefangene Instanz an Reichweite, nach der
ersten, erhalt der Schutze einen Abzug von 2. Man kann nichts treffen, das
weiter entfernt ist, als die zehnfache Reichweite der Waffe.

Beispiel:

Die Pistole von Fratboy hat eine Reichweite von 6 und er schielSt auf einen
Mafiosi, der 14 Meter von ihm entfernt steht. Er erhalt einen Abzug von vier.
Den ersten Abzug erhalt er ab 7m, den zweiten ab 13m.

GW: Gewicht
Ausrustung ist nicht aus Luft und bringt ein gewisses Eigengewicht mit. Dieser
Wert stellt das Gewicht der Waffe in Kilogramm dar.

Hd: Hande

Dieser Wert gibt an mit wie vielen Handen die Waffe gefuhrt werden muss. 1,5
bedeutet, dass die Waffe wahlweise einhandig oder zweihandig gefuhrt werden
kann, wobei es einen Bonus von zwei auf die die RickstoBkompensation des
Schutzen gibt, wenn sie zweihandig gefuhrt wird.

H: Harte
Dieser Wert kann als Panzerung der Waffe verstanden werden und wird auch
vom DS von anderen Waffen beeinflusst.

Str: Struktur
Bei der Struktur der Waffe handelt es sich um ein Mals dafur, wieviel Schaden
die Waffe wegstecken kann, bevor den Geist aufgibt. Im weitesten Sinne



handelt es sich hier um die Konstitution der Waffe. Wenn die Waffe mehr
Schaden erleidet als sie Struktur hat hort sie auf zu funktionieren. Vielleicht
werden bewegliche Teile beschadigt oder der Lauf verzogen.

T: Tarnung

Die Tarnung einer Waffe gibt an wie gut oder wie schlecht eine Waffe zu
verstecken ist. Wenn der Charakter seine Waffe mit einer Probe auf [Geschick +
Fingerfertigkeit] verbergen will erhalt er den Tarnwert der Waffe als
Wiurfelmodifikator.

(In der vorliegenden Version mussen die Tarnmodifikatoren mit -1 multipliziert
werden.)

Archaische Schusswaffen

Diese Waffen werden nur noch selten benutzt, da der Umgang mit ihnen oft

jahrelanges Training erfordert, der aber einfach weil moderne Schusswaffen
hohere Kadenzen aufweisen. Es gibt jedoch indigene Volker auf Haze oder
Wildfrontier die diese Waffen benutzen und die Pfeile mit Giften tranken.

Langbogen
SCH DS MUNI KAD SL Hd | Preis
3 2 1 1 4 2 940
GW H STR RW Eigenschaf T Stufe
ten
1 3 3 6 speziell 6 4,7

Der Langbogen ist sehr grof3, oft genauso Lang wie der Schutze und verschiel3t seine Pfeile
auch auf sehr groRe Distanzen mit groBer Mannstoppwirkung, jedoch ist er aufgrund seiner
GroBe schwer zu transportieren.

Der Schaden des Langbogens wird mit der Starke des Schutzen + 3 gewdlrfelt und seine
Reichweite ist die Starke des Schitzen mit drei multipliziert.

Kurzbogen



SCH DS MUNI KAD SL Hd | Preis
2 1 1 1 3 2 660
GW H STR RW Eigenschaf T Stufe
ten
0.5 3 3 3 0 3,3

Der Kurzbogen hat geringes Schadenspotential und Durchschlag als sein langer
Bruder, hat jedoch den Vorteil, dass er deutlich kleiner ist und so sehr besser zu
transportieren ist.

Auch hier wird der Schaden um die Starke des Schutzen erhoht und die
Reichweite mit der Starke multipliziert.

Armbrust
SCH DS MUNI KAD SL Hd | Preis
8 5 1 1 3 2 1940
GW H STR RW Eigenschaf T Stufe
ten
0.5 4 3 20 -1 9,7

Die Armbrust hat nicht nur einen komischen Namen, sondern auch noch einen
sehr starken Durchschlag und gutes Schadenspotential, jedoch dauert das
Nachladen derart lange, dass es in Kampfsituationen selten zu mehr als einem
Schuss kommt.

Das Nachladen einer Armbrust dauert 30Ip.
Pistolen
Pistolen sind die kleinsten Faustfeuerwaffen und zeichnen sich durch ihre gute

Tarnbarkeit und ihre hohe Modifizierbarkeit aus. Die Tatsache, dass man sie
stets bei sich tragen kann, macht sie zum haufigsten Waffentypus Uberhaupt.

Gather Protect

SCH DS MUNI KAD SL Hd | Preis
6 3 20 3 6 1 1900
GW H STR RW Eigenschaf T Stufe
ten
0.5 4 3 5 -4 9,5

Die Gather Protect ist eine kleine Pistole, die trotz ihrer guten Tarnbarkeit, eine
hohe KAD und relativ hohe MUNIskapazitat aufweist, was sie zu einer beliebten




Setheran 9-alpha

Alternative bei Geheimoperationen macht.

SCH DS MUNI KAD SL Hd | Preis
8 4 6 1 5 1 1880
GW H STR RW Eigenschaf T Stufe
ten
1 6 5 8 -1 9,4

Setherans 9-alpha ist die leistungsfahigste Pistole, die auf dem freien Markt
erhaltlich ist. Mit ihrem hohen Schadenspotential und ihrem kaum zu
Ubertreffenden DS wird sie auch mit stark gepanzerten Zielen Fertig, allerdings
hat auch das seinen Preis, denn die 9-alpha kann von Werk aus keinerlei Salven
feuern und hat eine recht geringe Munitionskapazitat.

Wardog Ultra 3

SCH DS MUNI KAD SL Hd | Preis
7 2 10 4 6 1 1840
GW H STR RW Eigenschaf T Stufe
ten
0.5 4 4 7 -2 9,2

Die Wardog Ultra ist schon ewig auf dem Markt und derzeit in der dritten
Uberarbeiteten Edition erhaltlich. Sie zeichnet sich durch ihre Verlasslichkeit
und Vielseitigkeit aus und weist bei moderater Grolie moderate Werte in allen
Belangen auf.



Simmons Security Mk2

SCH DS MUNI KAD SL Hd | Preis
6 2 20 5 6 1 1940
GW H STR RW Eigenschaf T Stufe
ten
0.5 4 3 5 -2 9,7

Simmons stellt seine Waffen hauptsachlich fur den Sicherheitssektor und macht
auch keinen Hehl daraus. Die Security Mk2 ist die verbesserte Version der Mk1
und zeichnet sich durch eine hohe KAD und hohe MUNIskapazitat aus,
allerdings sind ihr SCHspotential und DS als maximal MittelmaB8ig zu bewerten.

Heatherin XT- Generica

SCH DS MUNI KAD SL Hd | Preis
7 2 15 3 5 1 1820
GW H STR RW Eigenschaf T Stufe
ten
0.5 4 4 6 -2 9,1

Heatherin hat es geschafft die Waffe fuUr den Durchschnittstypen zu entwickeln
und damit auf dem Markt eine Nische gefunden, die eigentlich keine Nische ist.
Bei durchschnittlicher Leistung, bei einem durchschnittlichen Preis und einer
durchschnittlichen Grolie ist die XT-Generica heute eine der meist verkauften
Waffen, da sie in keiner Situation nicht gewachsen ist.

Lunatic Modular Madness

SCH DS MUNI KAD SL Hd | Preis
5 0 10 1 18 1 1700
GwW H STR RW Eigenschaf T Stufe
ten
0.5 3 3 5 -1 8,5

Die Modular Madness ist die wohl schlechteste Handfeuerwaffe auf dem Markt.
Sie hat keinen DS, geringe KAD und MUNIskapazitat und auch ihr SCHspotential
lasst zu wunschen ubrig, aber die Waffe ist dennoch ein bahnbrechender Erfolg,
da sie eine unglaublich hohe Modifizierbarkeit aufweist. Ihr Design ist derart
kompatibel, dass man beinahe alles darauf montieren kann und jedes



Leistungsmerkmal beinahe beliebig anpassen. Doch realistisch betrachtet kauft
man eigentlich nur eine halbfertige Waffe, doch das scheint die Fans von
Lunatic nicht im Geringsten zu storen.

Maschinenpistolen
Maschinenpistolen oder SMG (Submachinegun) sind der beste

Kompromiss aus Leistungsmerkmalen und GrofSe. Sie sind
besonders bei paramilitarischen Gruppen beliebt.

Simmons Secratary S-7

SCH DS MUNI KAD SL Hd | Preis

7 2 25 10 3 2 2500

GW H STR RW Eigenschaf T Stufe
ten

3 4 5 12 1 12,5

Die Secure S-7 hat einen stabilen Rahmen, gute RW, recht hohe KAD bei
gutem SCHspotential. Sie wird haufig von Sicherheitsfirmen eingesetzt, da sie
gute Leistung zu einem guten Preis liefert.



Wardog Rapid R-15

SCH DS MUNI KAD SL Hd | Preis

6 3 30 15 4 1,5 | 2880

GW H STR RW Eigenschaf T Stufe
ten

3.5 5 4 10 2 14,4

Die Wardog Rapid ist ein Phanomen. Bei eher geringem SCH und DS zeigt sie
eine erstaunliche KAD auf, die so gewaltig ist, dass es beinahe unmaoglich ist
den RuckstoR zu kompensieren. Dennoch ist die Rapid weit verbreitet, da auch
eher durchschnittliche Schutzen in der Lage sind etwas zu treffen, denn viel
hilft viel.

Heatherin Chavalier 0.44

SCH DS MUNI KAD SL Hd | Preis

7 2 20 8 4 1,5 2220

GW H STR RW Eigenschaf T Stufe
ten

2 3 3 10 1 11,1

Erneut liefert Heatherin eine solide, aber nicht Uberragende Waffe, die allen
Lebenslagen gewachsen ist und fahrt Uberraschend gut mit dieser Strategie

der MittelmaRBigkeit.

Gather Raid ER

SCH DS MUNI KAD SL Hd | Preis

6 1 25 8 5 1,5 2220

GwW H STR RW Eigenschaf T Stufe
ten

2.5 4 3 11 0 11,1

Die Gather Raid konnte sich nie wirklich entscheiden ob sie lieber eine Pistole
oder eine Maschinenpistole sein wollte und zeichnet sich durch ihre geringe
GroflRe aus.



Travis Law-229

SCH DS MUNI KAD SL Hd | Preis

8 3 20 5 2 2 2340

GW H STR RW Eigenschaf T Stufe
ten

4 6 5 15 3 11,7

Die Law-229 mag etwas starr sein, da sie keine hohe Modifizierbarkeit aufweist,
aber davon abgesehen ist es eine grundsolide Waffe, die gute Werte in allen
belangen hervor bringt.

Lunatic Gunblade F8

SCH DS MUNI KAD SL Hd | Preis

7 2 18 3 4 2 1980
GW H STR RW Eigenschaf T +

ten 2700

3.5 5 8 8 s. Text 3 3690

Die Gunblade ist eine eher fragwurdige Schopfung. Es ist eine durchschnittliche
Maschinenpistole mit eher geringer KAD verbaut in ein Langschwert. Aber
scheinbar hat Lunatic wieder einmal den Puls der Zeit getroffen und die
nachste Generation von Cyberrittern mit Spielzeug ausgestattet.

Die Werte hier gelten nur fur die MP, die Werte fur das Langschwert entnehmen
sie der jeweiligen Tabelle. Die beiden Waffenkomponenten haben jeweils eigene

Slotwerte und mussen getrennt von einander modifiziert werden. Dieses
Langschwert muss allerdings Zweihandig gefuhrt werden.

Sturmgewehre

Sturmgewehre sind Schnellfeuerwaffen die auf mittlere RW hohen SCH



verursachen und werden hauptsachlich von Spezialkommandos und Soldaten
verwendet.

Gather Assault Mk 2

SCH DS MUNI KAD SL Hd | Preis

9 3 35 15 3 2 3640

GW H STR RW Eigenschaf T Stufe
ten

4 8 6 25 4 18,2

Ein solides Sturmgewehr, dass auf mittlere RW verheerende Salven abfeuern
kann. Das Gather Aussault M2 wird von der Garde als Standartwaffe eingesetzt

und wir wegen seiner hohen Robustheit geschatzt.

Wardog Engine-omega

SCH DS MUNI KAD SL Hd | Preis

10 3 25 20 3 2 3820

GW H STR RW Eigenschaf T Stufe
ten

4.5 6 5 27 5 19,1

Die Engine-omega hat sehr groBes SCHspotential und eine hohe KAD,
allerdings nur eine geringe MUNIskapazitat. Dennoch wird es gerne wegen
seiner hohen RW benutzt.

Onyx Stormwind 30120

SCH DS MUNI KAD SL Hd | Preis

8 3 120 30 4 2 5960

GW H STR RW Eigenschaf T Stufe
ten

4 4 4 20 7 29,8

Die Stormwind ist weniger robust als vergleichbare Sturmgewehre, macht seine
Schwachen, allerdings dadurch wett, dass es eine sehr hohe Munitionskapazitat
und Kadenz aufweist. Das groBe Trommelmagazin sorgt daflir, dass das
Nachladen doppelt solange dauert wie ublich.



Heatherin Emperor 10.2

SCH DS MUNI KAD SL Hd | Preis

9 4 45 8 3 2 3660

GW H STR RW Eigenschaf T Stufe
ten

5 6 6 35 5 18,3

Die Emperor hat fur eine Sturmwaffe eine geringe Kadenz, aber sehr gutes
Schadenspotential und sehr hohe Panzerbrechende Wirkung.

Gewehre

Schrotflinten
Gewehre die gerne auf kurze Distanz eingesetzt werden. Sie sind in der Lage

auch streufahige Munition aufzunehmen und so auch kleinen Gruppen groRen
Schaden zu zufugen.

Gather Intervention

SCH DS MUNI KAD SL Hd | Preis

9 4 10 1 4 2 2060

GW H STR RW Eigenschaf T Stufe
ten

3 5 4 12 Streuung 4 10,3

Der Hersteller Gather liefert dieser Pumpactionwaffe seinen Beitrag fur die
private Heimsicherung. Die Intervention zeichnet sich durch gute Leistung in
allen Anforderungsgebieten aus.



Wardog Kerberus

SCH DS MUNI KAD SL Hd | Preis

10 5 6 1 3 2 2220

GW H STR RwW Eigenschaf T Stufe
ten

3.5 6 5 15 Streuung 5 11,1

Die Kerberus setzt voll und ganz auf ihre hohe Mannstoppwirkung und grof3en

Durchschlag, daher wird diese Waffe eher selten mit Streumunition geladen.

Sie verflugt zwar nur Uber ein internes Magazin mit 6 Schuss, aber eigentlich

beklagt sich niemand daruber, weil man selten mehr als 2 mal auf das selbe
Ziel schielSen muss.

Onyx Tsunami

SCH DS MUNI KAD SL Hd | Preis

8 2 18 5 3 2 2180

GW H STR RW Eigenschaf T Stufe
ten

3 6 6 10 Streuung 5 10,9

Wie fur den Hersteller Onyx typisch ist auch diese Waffe als Kind in einen
Kessel voll Kadenz gefallen. Ganz im Stile des namengebenden
Naturphanomens uberrollt man seinen Gegner mit Kugelwellen.

Simmons Guardian

SCH DS MUNI KAD SL Hd | Preis

9 4 8 3 2 2 2080

GW H STR RW Eigenschaf T Stufe
ten

3.5 5 5 12 Streuung 5 10,4

Mit der Guardian hat Simmons neue Mal3stabe fur die zivile Sicherheit gesetzt
und kombiniert die Streufahigkeit der Waffe mit mittlerer Kadenz, gutem
Schadenspotential und Durchschlag.



Lunatic Howling Laughter

SCH DS MUNI KAD SL Hd | Preis

6 0 20 10 8 1,5 2100

GW H STR RW Eigenschaf T Stufe
ten

2.5 2 2 5 Streuung 3 10,5

Niemand kann erklaren was sich die Herren Ingenieure bei Lunatic bei dieser

Waffe gedacht haben. Sie verzichtet auf Durchschlag und Mannstoppwirkung

und gehort zu den fragilsten Waffen die auf dem Markt sind. Sie wird bereits

auf kurze Entfernung ungenau, aber dafur hat sie die hochste Feuerrate aller
Schrotflinten.

Scharfschutzengewehre

Scharfschutzengewehre haben die grote Reichweite unter den modernen
Feuerwaffen und sind das Mittel der Wahl fur Heckenschutzen und

Auftragsmorder.
Onyx Thunder
SCH DS MUNI KAD SL Hd | Preis
8 3 4 3 4 2 3700
GwW H STR RW Eigenschaf T Stufe
ten
4 5 7 100 5 18,5

Diese Waffe zeigt, dass auch ein Scharfschitzengewehr von hoher Kadenz
profitiert, denn auch auf hohe Distanz sind drei Kugeln im Kopf besser als eine.

Gather Sniper 3.5

SCH DS MUNI KAD SL Hd | Preis

10 6 4 1 3 2 7040

GwW H STR RW Eigenschaf T Stufe
ten

8 8 7 250 8 35,2

Dieses Gewehr, dass beinahe ausschlielich im militarischen bzw.




paramilitarischen Sektor Anwendung findet wird von vielen als das
Leistungsstarkste Scharfschutzengewehr bezeichnet, jedoch ist es aufgrund
seiner schieren GrofSe quasi nicht moglich dieses Gewehr verdeckt zu tragen.

Heatherin Makla

SCH DS MUNI KAD SL Hd | Preis
10 5 8 1 3 2 5480
GW H STR RW Eigenschaf T Stufe
ten
5.5 7 5 175 5 27,4
Wardog Hydra
SCH DS MUNI KAD SL H Preis
10 5 12 1 4 2 4580
GW H STR RW Eigenschaf T Stufe
ten
6 6 5 125 5 22,9
Travis Patriot
SCH DS MUNI KAD SL Hd Preis
10 5 6 1 3 2 4980
GW H STR RW Eigensc T Stufe
haften
6.5 7 7 150 6 24,9
Wurfwaffen

Wurfwaffen sind zu meist scharfe Projektile die per Muskelkraft Uber Distanz in
das Ziel integriert werden.

Bei Wurfwaffen wird die Starke des Charakters auf den Schaden addiert, wie bei
den Nahkampfwaffen. Die Reichweite wird mit der Starke multipliziert.



Wurfmesser

SCH DS Hande Preis
3 2 1 720
GW H STR RW
0.5 4 3 2
Shuriken
SCH DS Hande Preis
4 1 1 720
GW H STR RW
0.5 4 2 2
Wurfscheibe
SCH DS Hande Preis
2 5 1 940
GW H STR RW
0.5 4 4 3
Handgranaten

Handgranaten sind kleine eiformige Sprengsatze die man zum Feind wirft um
bei diesem katastrophalen schaden anzurichten. Aufgrund der Tatsache, dass
sie zum explodieren neigen konnen sie naturlich nur einmal verwendet werden.

Handgranaten werden aufgrund ihrer Flachenwirkung etwas anders
gehandhabt als gewohnliche Fernkampfwaffen. Der Angreifer bestimmt einen
Punkt an dem die Granate landen soll und legt eine Probe auf Geschick +
Athletik ab (3). Jeder Erfolg nach dem dritten wird als negativer Modifikator fur
alle gewertet, die sich in der Sprengflache der Granate befinden.

Um die Flache zu bestimmen, die von der Granate getroffen wird muss der
Schaden der Granate durch vier geteilt werden und um den Einschlagpunkt
mussen vier gedankliche konzentrische Kreise gezogen werden, die je eine
Breite von 2m haben. Alle Ziele im innersten Kreis erleiden den vollen Schaden,
wahrend der Schaden in jedem Ring um ein Viertel des Gesamtschadens
verringert wird.

Alle Charaktere die von der Sprengwirkung betroffen waren durfen eine Probe
auf Reflexe + Athletik machen, wobei jeder Erfolg sie sie einen Meter radial
vom Zentrum der Explosion entfernt.



SCH DS Hande Preis | Eigenschaften
12 0 1 710 Fatal

GW H STR RW* Flache

0.5 1 1 3 Einweg

*Die Reichweite wird mit der Starke des Werfers multipliziert.

Munition

Im Folgenden werden verschiedene Munitionstypen aufgelistet, die fur jede
Waffe gesondert erworben werden muss.

Hartgummi
Die Hartgummimunition wird oft zur Aufstandsbekampfung benutzt, findet
jedoch als nonlethale Munition vielerlei andere Verwendung, wenn es zum
Beispiel um die Ergreifung eines Tatverdachtigen geht, der anschliefSend
befragt werden soll.
Hartgummigeschosse verursachen Betaubungsschaden.

Standard
Hierbei handelt es sich um stinknormale Standardmunition. Bumm. Tot.

Elektromunition
Es gibt auch eine Kosten intensivere Variante der Nonlethalgeschosse. Man
kann sich diese ,Kugeln“ viel mehr als geladene Kondensatoren vorstellen, die
bei einem Treffer (aber auch bei Streifschissen) ihre Spannung an das Ziel
abgeben und diesem dadurch Elektrizitatsschaden zuftugen.

Feuer
Feuergeschosse funktionieren ahnlich wie normale Munition, allerdings hat man
einen Kopf aus pyrophoren Materialien und Brandbeschleuniger hinzugefugt.
Urbanen Legenden entstammt diese Munition dem Jager Milieu, wo man auf die
Idee kam, dass es wohl recht angenehm sei, Verzehr fertige Tiere zu schielsen.
Feuermunition fugt einem Ziel Feuerschaden zu.

Kalte
Nach der Entwicklung der Feuermunition dauerte es nicht lange, bis einige
findige Tuftler auf die Idee kamen einen mit unter druck stehenden Gasen
gefulltem Gefechtskopf fur Munition zu entwickeln. Beim Aufschlag zerplatzt
der Kopf das Ziel wird mit dem extrem kalten Inhalt benetzt. Es handelt sich im
normalerweise um brandhemmende Gase, weswegen man mit mit dieser
Munition sogar Feuer loschen kann.
Kaltemunition verursacht Kalteschaden.

Chemo
ChemoMUNI ist wenig mehr als eine hohle Kunststoffkugel die beim Aufschlag
zerplatzt und ihren Inhalt auf das Ziel ergielst.



Rustungsbrechende MUNI
Diese MUNI ist dafur ausgelegt die meisten konventionellen Ristungen zu
DSen. Sie erhoht den DS der Waffe um 4.

Fatale MUNI
Diese MUNI mochte gerne Leuten Weh tun. RICHTIG Wehtun. Nachdem sie
zartlich in ihr Ziel eingedrungen ist, neigt sie dazu zu explodieren. Fatale MUNI
verleiht der Waffe die Eigenschaft Fatal.

Hack
HackMUNI ist der nachste Schritt in der elektronischen Kriegsfuhrung. Diese
MUNI enthalt einen flussigen Nanitenkern, der es dem Schutzen oder von
diesem ausgewahlten Individuen Zugriff auf den Ather des Ziels gibt.

_ Sollte also beispielsweise auf einen Jager geschossen werden, dessen
Atheranbindung entweder deaktiviert oder nicht vorhanden ist, kann es nun
von den eigenen Atheristen gekapert werden.

Es muss mindestens ein SCH zugefugt worden sein, damit die Naniten die
AuBenhulle durchschlagenen.

Streumunition

Sollte die Waffe Uber die Eigenschaft: Streuung verfugen, ermoglicht diese
Munition das Streuen.

Die Munitionstypen verandern den Schaden der Waffe wie angegeben:

Munition

Name Schadensmodifikator DS Preis je Kugel
Hartgummi Wie Waffe, aber ,,b“ | Wie Waffe 1
Standard Wie Waffe Wie Waffe 2
Elektro Wie Waffe Wie Waffe 5
Feuer Wie Waffe Wie Waffe 5
Kalte Wie Waffe Wie Waffe 5
Chemo -3* -2 2
Fatal Wie Waffex** Wie Waffe 30
Rustungsbrechend Wie Waffe +4 10
Hack Wie Waffe** -1 25
Streu Wie Waffetrx+* 0 2




* fugt den Effekt der Chemikalie
hinzu

** Ziel wird hackbbar

** MUNI wird Fatal

ek Waffe kann Streuung nutzen

100 Schuss wiegen 0,5 Kg. Hierbei wird aufgerundet.

Modifikationen - Waffen

Waffenmodifikationen kosten ihren Slotwert * 500Cr

Waffen konnen so modifiziert werden, dass sie den Wunschen ihres Anwenders
entsprechen und sich individuell an dessen Kampfstil anpassen.
Modifikationen mit dem Schlisselwort (Nahkampf) wirken nur im Nahkampf,
konnen jedoch auch an Fernkampfwaffen angebracht werden und ihr Effekt tritt
in Kraft, wenn die Waffe als Nahkampfwaffe benutzt wird
(Nahkampfverstarkung oder Bajonett).

Die Anzahl der bendtigen Slots wird durch ein S angegeben.

Aimlink - 3S
Wenn das Aimlinksystem an den Atherprojektor des Nutzers gekoppelt erhalt
dieser einen Bonus von +2 auf Angriffsproben mit der modifizierten Waffe.
AuBBerdem enthalt ein Aimlinksystem eine Sicherheitssperre der Waffe der Stufe
4. Aimlink funktioniert kabellos, also kann die Zielhilfe eventuell mit Hilfe von
elektronischer Kriegsfuhrung gestort werden. Diese Storung kann durch ein
Neustarten (4lp) behoben werden

Antrieb - 2S
Die Waffe erhalt einen kleinen Antrieb, der ihr beschrankte Mobilitat verleiht.
Sie kann sie sich mit einer Bewegungsrate von 1m bewegen.

Bajonett-1S

Das Bajonett ist eine Klinge die an der Vorderseite einer Schusswaffe
angebracht werden kann. Es benutzt folgende Werte:

Bajonett.



SCH DS SL RW H Preis

3 3 0 0 Wie Waffe 315

Eigenschaften:| Massenware

Nahkampfverstarkung - 1S
Schusswaffen die im Nahkampf verwendet werden (sei es als Knuppel oder das
aufgesetzte Bajonett) neigen zu Fehlfunktionen. Vielleicht 16st sich ausversehen
ein Schuss oder es bricht ein Teil der empfindlichen Mechanik. Mit der
Nahkampfverstarkung wird der Patzerwert nicht erhoht wenn die Waffe im
Nahkampf benutzt wird. Die meisten Waffen verursachen einen SCH von 2.

Reditio - 2S
Das Reditio ist eine Vorrichtung die sowohl an der Waffe als auch an einem
Handschuh angebracht werden muss. Wird die Aktivierungssequenz des
Handschuhs ausgelost initiiert dieser die Emission von elektromagnetischen
Wellen die in Korrespondenz mit der Waffe schwingen. Dadurch wird die Waffe
schwebender weise wieder in die Hand des Charakters befordert.

Remote - 2S
Die Waffe kann ferngesteuert werden was im normalerweise dazu fuhrt dass sie
abgefeuert werden kann, ohne in der Hand gehalten zu werden.

Flashpack - 2S
Ein hochfrequentes Blitzlicht das den Gegner der davon direkt betroffen ist
blendet und desorientiert. Das Opfer erleidet einen Modifikator von -4 um
gegen den Urheber des Flashlights zu agieren. (Kann mittels Blendschutz
halbiert werden). Das Flashpack kann mit einer schnellen Handlung (4lp) auf
Taschenlampenbetrieb umgestellt werden

Schalldampfer - 1S

Diese Vorrichtung dient dazu den Gerauschpegel einer Waffe beim feuern zu
Dampfen und ist daher bei Infiltrationen unerlasslich. Um einen Schuss aus
einer mit einem Schalldampfer ausgestatteten Waffe wahrzunehmen muss eine
Wahrnehmungsprobe mit einem Abzug von vier mit mindestens drei Erfolgen
bestanden werden.

Schocker - 2S (Nahkampf)
Manchmal reicht es einfach nicht jemanden in kleine Scheiben zu schneiden.
Manchmal mussen diese Scheiben halten noch zucken beim Sterben. Diese
Modifikationen flgt einer Nahkampfwaffe den Elektrizitatseffekt hinzu.

Teleskopschaft. - 1 S (Stangenwaffen)

Diese ausfahrbare Schaft ermoéglicht es auch Stangenwaffen bequem zu
transportieren. Der Tarnwert der Waffe sinkt um 4.

Gewichtsreduktion - 1S




An der Waffe wurden viele Teile und Materialien durch leichtere Komponenten
und Werkstoffe ausgetauscht was darin resultiert, dass das GW der Waffe und
die Halfte reduziert wird.

Betaubend - 1 S (Nahkampf)

Die modifizierte Waffe, die eigentlich korperlichen SCH anrichten wurde wird

speziell behandelt, so dass sie nur betaubenden SCH anrichtet. Dies konnte

zum Beispiel ein Spezieller Schliff einer Klinge sein oder eine Waffe, die nur
uber eine scharfe Schneide verfugt und gewendet werden kann)

Munitionswechsler - 1S

Diese Vorrichtung ersetzt das gewohnliche Magazin oder Trommel oder Ding
gefullt mit Munition an Schusswaffen. Eine gut durchdachte Rotationsmechanik
innerhalb des ersetzten Bauteils ist in der Lage verschiedene Munitionstypen
aufzunehmen und bei Bedarf zu laden.

Dazu wird jeder Kammer eine variable zugeteilt und eine Wechselelektronik
speichert den Inhalt jeder Kammer.

Dieses Upgrade benotigt Aimlink.

Zielfernrohr - 1S

Dieses klassische Zielfernrohr wird anstelle von Kimme und Korn eingesetzt um
zu zielen. Wenn ein gezielter Schuss eingesetzt wird erhoht diese Modifikation
die Intuition des Schutzen um zwei, aber nur zur Berechnung der Bonus Wurfel.

Wertemodifikationen
Diese Modifikationen stellen dar, dass an der Waffe tatsachlich derart herum
gebastelt werden kann, dass man die Eigenschaften der Waffe wie angegeben
modifiziert. Vielleicht wird ein Lauf oder ein Schlagbolzen ausgetauscht.
Vielleicht wird ein neues internes Magazin verbaut.

Wert Slotverbrauch

+ 1 SCH* 3

+1 DS

+5 MUNI

+1 RuckstoBkompensation

2
1
+ 2 KAD 1
1
1

Reichweite x 2

*Hierdurch kann der SCH maximal verdoppelt werden.
Zubehor

Aufschraubbarer Schalldampfer - 500Cr




Dieser Schalldampfer funktioniert wie die Waffenmodifikation, mit folgenden
Unterschieden:
Der Schalldampfer senkt das Schadenspotential der Waffe um 1.
Er nimmt keine Slots an der Waffe ein.

Dreibein - 500Cr

Dieses Zubehor ist nur fur Sturmgewehre verfugbar. Wenn das Dreibein
angebracht ist und der Schutze die Waffe nun irgendwo auflegt erhalt einen
Bonus von 4 auf seine Ruckstollkompensation.

Rustungen
Wertungen: Rustung 2, SL 1, x 200

Rustungen helfen dabei, nicht erschossen zu werden. Sie addieren ihren
Rustungswert auf Schadenswiderstandsproben.
Genauere Erklarungen finden sie bei den einzelnen Ristungen.

Panzerweste
Rustung SL Preis
4 4 2400

Die Panzerweste ist die dezenteste Panzerung die erhaltlich ist und sie kann
unsichtbar unter normaler Kleidung getragen werden, vorausgesetzt der
Spieler besteht nicht auf ein bauchfreies Top fur seinen Charakter.

Gepanzerter Mantel

Rustung SL Preis

6 5 3400

Der Gepanzerte Mantel ist vermutlich der beste Kompromiss aus sozialer
Vertraglichkeit und Schutzwirkung. Naturlich kann man ihn nicht zu einer
Highsociety Spendengala tragen, aber im Alltag erregt dieser lange Mantel
oder Trenchcoat keinerlei Aufmerksamkeit.

Leichte Ganzkorperpanzerung




Rustung SL Preis

8 6 4400

Die leichte Ganzkorperpanzerung kann schon nicht mehr getragen werden
ohne zu demonstrieren, dass man kampfbereit ist. Dieses ist die Panzerung fur
Aufruhrbekampfung oder geplante Strallenkampfe.

Diese Rustung verleiht einen Bonus von zwei auf Einschuchtern, allerdings
erhalt man auch einen Abzug von zwei auf jede freundliche Form der
Interaktion. Es ist nicht moglich diese wuchtige Rustung verdeckt zu tragen
ohne extrem verdachtig zu wirken.

Schwere Ganzkorperpanzerung

Rustung SL Preis

10 7 5400

Diese Rustung wurde speziell fir mobile Eingreiftruppen entwickelt, die
schweres Gegenfeuer Erwarten. Sie ist auf den Stralen nur sehr selten zu
sehen und allein das tragen stellt in manchen Gegenden schon eine
Kriegserklarung an den lokalen Schutzpatron, Don oder Bandenfuhrer dar.

Diese Rustung verleiht einen Bonus von vier auf Einschlchtern, allerdings
erhalt man auch einen Abzug von vier auf jede freundliche Form der
Interaktion. Es ist nicht moglich diese wuchtige Rustung verdeckt zu tragen,
dafur ist sie einfach zu klotzig.

RUstung wiegen ihre Panzerung in Kg
Rustungsmalus

Ein Charakter kann durch zu schwere Panzerung eingeschrankt werden.
Charaktere konnen Panzerung tragen, deren Rustungswert die Summe ihrer
Konstitution + Starke nicht Ubersteigt, ohne einen Malus auf alle kérperlichen
Proben zu erhalten. Jeder zusatzliche Punkt Rustung verursacht einen
kumulativen Abzug von eins.

Militarpanzerung

Diese Panzerungen wurden Speziell fur das Militar entwickelt um den
Anforderungen an das Schlachtfeld gerecht zu werden. Sie sind teuer, aber
bieten sehr guten Schutz und besondere Mdglichkeiten der Modifikationen,

uber die zivile Panzerung nicht verfugt.
Sie ist sehr schwer zu bekommen.




Art Rustung Sl Preis
Leicht 12 10 6800
Mittel 14 12 8000
Schwer 16 14 9200

Modifikationen - Rustungen
Rustungsmodifikationen kosten ihren Slotwert * 500Cr

Erhdhte Panzerung - 2 SL
Diese Modifikation erhéht den Rustungswert um 1.

Extremumgebungsanpassung - 2 SL
Diese Modifikation passt die Rustung an eine Extremumgebung an und sorgt
dafur, dass man keinen SCH dadurch erhalt.
Die Extremumgebungen sind: WuUste, Eiswuste, Dschungel.

Elektrische Isolierung - 1 Slot / Stufe
Jede Stufe gibt einen Bonus von 2 auf SCHswiderstandsproben gegen
ElektroSCH.

Feuerresistenz - 1 Slot / Stufe
Jede Stufe gibt einen Bonus von 2 auf SCHswiderstandsproben gegen
FeuerSCH.

Kalteresistenz - 1 Slot / Stufe
Jede Stufe gibt einen Bonus von 2 auf SCHswiderstandsproben gegen KalteSCH.

Chemische Versiegelung - 1 Slot / Stufe
Jede Stufe gibt einen Bonus von 2 auf SCHswiderstandsproben gegen GiftSCH.

Gyrogestell - 3 SL

Diese Vorrichtung dient der Stabilisierung von Schnellfeuerwaffen. Sie wird
Uber eine Einrastvorrichtung mit der Waffe verbunden und verdoppelt zur
Ermittlung der RuckstoBkompensation die Starke. Es ist jedoch schwierig sich
mit dem Gestell zu bewegen, wodurch der Trager bei allen Proben die
Beweglichkeit erfordern (wie klettern oder ausweichen) einen Abzug von zwei
erhalt.

Nur fur Militarpanzerung

Geckohandschuhe - 2 Sl




Funktioniert wie die Augmentation.
Servomotoren - 1 Sl / Stufe

Servomotoren ermoglichen auch schwacheren Charakteren diese Rustung zu
tragen. Sie erhohen die effektive Starke des Charakters um ihre Stufe, aber nur
zur Berechnung, ob er einen Rustungsmalus erleidet.

Eingebaute Waffen - Speziell
In Militarpanzerung kann man auch Waffen direkt einbauen, so dass man diese
nicht extra in den Handen halten muss.
Die Kosten der Waffe mussen zusatzlich zu den Kosten der Modifikation
entrichtet werden.

Die Kosten hierzu entnehmen Sie bitte der folgenden Tabelle:

Waffenart Slotkosten
Pistole 1
SMG 2
Sturmgewehr 3
Schrotflinte 3
Scharfschutzengewehr 4
Nahkampf (RW der Waffe) +1

Stachelschwanz - 5 SI

Diese Modifikation fugt der Rustung eine zusatzliche Gliedmalie hinzu, die in
einem Spitzen Stachel endet, der mit Toxinen gefullt werden kann.
Die Ristung wird mit dem Atherprojektor des Tragers verkniipft und so kann er
den Stachel wie eine eigene GliedmalSe steuern. Der Stachel wird der Fertigkeit
Waffenloser Kampf bedient und hat die folgenden Werte.

SCH DS SL RW
4 2 2 4
GW Ha T STR
4 6 6 6




Kleidung
StralBenkleidung

Diese Kleidung stellt die Alltagskleidung des Charakters dar. Es kann sich

hierbei um T-shirts, Jeans, Pullover oder Anzuge von der Stange handeln.

StraBenkleidung muss nicht schabig sein, allerdings wird Strafenkleidung
niemals irgendwelche Boni bringen. Sie ist rein kosmetisch.

Fancy Kleidung

Dieser Gegenstand stellt hochwertige Ausgeh- oder Abendgarderobe dar. Man
tragt sie um zu beeindrucken und gesehen zu werden. Maligeschneiderte
Anzuge, Abendkleider und teure Pelzmantel (wie barbarisch!) sind gute
Beispiele fur Fancy Kleidung. Fancy Kleidung ist eine spezialisiertes Hilfsmittel
und kann Boni zu passenden Sozialproben (nach ermessen des Spielleiters)
beisteuern.

Videokleidung

Diese Kleidung ist aus speziellen, lichtleitenden Faser gewoben worden und ist
dank moderner Elektronik dazu in der Lage Videosequenzen abzuspielen und
dient als Werkzeug fur Proben fur die Fertigkeit Auftreten.

Ausrustung

Multifunktionsgurtel
GW: 0.5 Kg Kosten: 100Cr

Der Multifunktionsgurtel ist eine Tragehilfe, die um die Taille getragen wird und
dafur sorgt, dass bis zu zwolf verschiedene bis zu handgrofRe Objekte gut
erreichbar verstaut werden kdénnen. Diese Objekte bereit zu machen oder

hervor zu holen ist nur eine schnelle Aktion (4 Ip). Er wiegt 0.5Kg

Kocher
GW: 0.5 Kg Kosten: 75 Cr

Der Kocher fasst bis zu 24 Pfeile oder Bolzen. Man bekommt ihn in der
klassischen Variante, die auf dem Rucken getragen wird oder als Huftkocher.

Schnellziehholster



GW: 0.5 Kg Kosten: 150Cr
Dieser Holster ist darauf ausgelegt, dass man eine pistolengroSe Waffe
besonders schnell ziehen und abfeuern kann. Er senkt die Ip-Kosten der Aktion
»Schnellziehen” von 12 auf 10Ip.

Tarnholster
GW: 0.5 Kg Kosten: 150Cr

Dieser Holster hilf pistolengroBe Waffen besser zu verstecken und gibt einen
Abzug von 3 auf Versuche die Waffe zu entdecken. Er hilft auch gegen Scanner.

Reditiohandschuh
GW: 0.5 Kg Kosten: 650Cr

Dieser Handschuh funktioniert genau wie die Waffenmodifikation, ist aber auf
einen bestimmten Satz Wurfwaffen eingestimmt.

Netzdlsen
Gewicht: 0.5Kg Preis: 5.000Cr

Diese Netzdusen verschielsen ein netzartiges Gewebe, dass genutzt werden
kann um sich daran zu schwingen, etwas ein zu weben oder um als Enterhaken
zu fungieren. Die Netzflussigkeit muss regelmalSig nachgefullt werden und eine

Patrone halt fur etwa 20 Anwendungen. Eine Patrone kostet 50Cr und das
Gewebe hat fur alle Zwecke eine Stufe von 5. Es hat eine Tragfahigkeit von ca
100Kg.

RuckstolBhandschuhe
GW: 0.5 Kg Kosten: 1000Cr

Die Handschuhe dienen zur Stabilisierung von Schusswaffen und helfen deren
Ruckstols zu kompensieren. Sie addieren 2 zur effektiven Starke des Tragers um
die RuckstoBkompensation zu berechnen.

Zigaretten / Kaugummi
GW: 0.1 Kg Kosten: 10Cr

Zigaretten und/oder Kaugummi erhohen die Konzentration oder entspannen.
Wenn ein Charakter nach einem gescheiterten Wurf eine Zigarette raucht oder
ein Kaugummi kaut sinkt der Malus fur den erneuten Versuch um 2.



Spezialkleidung
Tauchausrustung
GW: 5 Kg Kosten: 1000Cr
Dieser Taucheranzug ermaglicht das Tauchen in sehr groRen Tiefen. Er besteht
aus einer druckregulierenden Aufenhaut und einem Atemsystem, dass
Unterwasseratmung bis zu zwei Stunden ermaoglicht.
Raumanzug

GW: 10 Kg Kosten: 5000Cr
Der Raumanzug wird benutzt wenn man mal ,raus muss”“. Er schutzt den
Trager gegen die extreme Kalte und den Unterdruck des Weltraums, sieht
allerdings ganz furchtbar aus. Er ermodglicht das Uberleben im All far zwei

Stunden und hat einen Multifunktionsgurtel an der AuRenhulle und kleine
Dusen, die eingeschrankte Bewegung in der Schwerelosigkeit ermaoglichen.

Ausrustung

Bestandteile
Teile je 25Cr
Zutaten je 25Cr



Pflanzen je 25Cr

Kybernetische Komponente je
Drogen

Viele Leute fuhlen sich leer und unausgefullt und versuchen dieses Loch zu
fullen. Andere suchen einfach nur den nachsten Kick.

Manche Drogen fuhren zu Attributsveranderungen. Diese Veranderungen
wirken sich allerdings (wenn nicht anders angegebene) nur auf Wurfelwurfe aus
und nicht etwa auf abgeleitete Werte wie Tragekapazitat oder die Trefferboxen
aus.

Charaktere widerstehen Drogen und Toxinen mit einer Probe Konstitution +
Willenskraft, wobei jeder Erfolg die Kraft der Droge oder Toxins um eins senkt.
Wenn die Kraft auf null gesenkt wird hat das Mittel keine Wirkung auf den
Charakter.

Charaktere die sich bewusst berauschen wollen widerstehen nur mit
Konstitution. Jede zusatzliche Dosis einer Droge addiert ihre halbe Kraft auf die
Gesamtstufe, allerdings kénnen Uberdosen den Charakteren schweren Schaden
zufugen. Wenn ein Charakter mehr als eine Dosis einer Droge einnimmt oder
verabreicht bekommt muss er Schaden in Hohe der Gesamtkraft der Droge
widerstehen.

Sternennebel
Kraft: 4 Preis: 50Cr Dauer: [Restkraft] Stunden

Bei diesem violetten Pulver, das wie Brause geschluckt wird, handelt es sich
um ein leichtes Halluzinogen, dass auBerdem eine entspannende Wirkung mit
sich bringt. Konsumenten sehen die Realitat leicht eingefarbt und uberall
finden sie schone Lichtspiele oder Reflexionen. Viele von ihnen sind an einem
verzuckten Lacheln zu erkennen.

Sternennebel gibt einen Bonus von zwei auf Charisma und Willenskraft,
reduziert jedoch alle anderen Attribute um eins.

Supernova
Kraft: 6 Preis: 200Cr Dauer: [Restkraft] Stunden

Supernova ist ein Gemisch aus verschiedenen Amphetaminen, dass durch die
Nase geschnupft wird, und wirkt extrem anregend und aufputschend.
Konsumenten sind hellwach, hochkonzentriert und verspuren einen
ausgepragten Tatendrang. Unter Einfluss der Droge ist an Stillsitzen Uberhaupt
nicht zu denken.

Supernova negiert alle Abzlge durch Mudigkeit und gibt einen Bonus auf
Wahrnehmungsproben in Hohe der Restkraft. Zusatzlich erhoht Supernova
Logik, Reflexe und Intuition um eins.



Unicorn
Kraft: 5 Preis: 450Cr Dauer: [Restkraft] Stunden
Das Einhorn macht einfach glucklich. Unicorn ist ein Stimmungsaufheller in
Pillenform, der auch in der auch gegen Depressionen verordnet wird. Die
Probleme des Alltags wirken weniger schlimm und der Konsument spurt eine
wohlige Warme in seinem inneren.

Unicorn verleiht einen Bonus auf Willenskraft in Hohe der Restkraft, wenn die
Wirkungsdauer allerdings nachlasst, neigen die meisten Konsumenten zu
Niedergeschlagenheit und der Charakter muss eine Charisma + Willenskraft
(Restkraft) ablegen. Wenn diese nicht gelingt ist er fur [Restkraft] Stunden
depressiv und erhalt einen Malus in HOhe von [Restkraft]

Butterfly
Kraft: 8 Preis: 250Cr Dauer: [Restkraft] Stunden

Butterfly ist eine stark suchtig machende Substanz, die sich der Konsument
direkt in die Blutbahn injiziert. Die Droge stimuliert das Gehirn und regt die
Nervenzentren an, die fur Glucksgefuhle zustandig sind und verursacht sehr
angenehme Wachtraume und Sinneseindricke. Konsumenten, die unter
Einfluss der Droge stehen liegen meist verzuckt in der Ecke. Konsumenten, die
nicht unter Einfluss der Droge stehen versuchen meist direkt den nachsten
Schuss zu bekommen.

Der Charakter ist fur [Restkraft] handlungsunfahig, aber sehr glucklich.
Nachdem die Wirkung abgeklungen ist, muss der Charakter eine Probe auf
Charisma +Willenskraft(4) ablegen um nicht direkt eine Stufe des Nachteils

Abhangigkeit zu bekommen.

Flimmer
Kraft: 4 Preis: 50Cr Dauer: [Restkraft] Stunden
Flimmer ist ein Gas, dass aus einem kleinen Popper inhaliert wird. Es
verursacht starke Halluzinationen und Euphorie und Konsumenten berichten
von dem Gefluhl einer starken Prasenz, die wahrend des Trips Uber sie wacht.

Flimmer verursacht Abzuge auf Intuition in Hohe der Restkraft, allerdings erhalt
der Charakter einen Punkt Gluck, den er wahrend der Wirkungsdauer normal
einsetzen kann. Nach Ablauf der Wirkungsdauer geht dieser Punkt wieder
verloren, falls er nicht eingesetzt wurde.

Alkohol
Kraft: 1-4 Preis: 5Cr Dauer: [Restkraft] Stunden

Die Gesellschaftsdroge schlecht hin. Alkohol enthemmt, verlangsamt jedoch die
meisten Denkprozesse.

Unter der Wirkung von Alkohol erhalten Charaktere Boni auf Soziale Proben in

Hohe der Restkraft. Wenn die Restkraft jedoch die Konstitution des Charakters

Ubersteigt erhalt er einen Abzug auf alle Proben in Hohe der Restkraft, bis er
ausgenuchtert ist.



Sucht

Die traurige Wahrheit ist, dass die meisten Drogenkonsumenten ihren Konsum
nicht kontrollieren kbnnen, auch wenn sie sich einreden jederzeit aufhéren zu
konnen. Eine Sucht ist Gefahrlich, denn sie zwingt Leute immer mehr und
immer haufiger das Mittel ihrer Wahl einzunehmen, was die Gefahr einer
Uberdosis erhéht. Charaktere die eine Abhéngigkeit von einer Substanz haben,
erhalten einen Bonus in Hohe der Stufe der Abhangigkeit um der Wirkung zu
widerstehen. Dies stellt die steigende Toleranz gegenuber der Droge dar.

Wenn der Spielleiter das Gefuhl bekommt, dass ein Charakter gefahrlaufen
konnte abhangig zu werden sollte er den Spieler auf Charisma + Willenskraft
wurfeln lassen wobei er mindestens so viele Erfolge braucht, wie es der halben
Kraftstufe der Droge entspricht. Wenn er diesen Wurf nicht schafft, erwirbt der
Charakter eine Stufe Abhangigkeit ohne dafur Punkte zu erhalten.

Der Schwellenwert sollte im Laufe der Zeit angehoben werden, wenn der
Charakter Uber einen langeren Zeitraum die Droge einnimmt.

Toxine

Es kommt vor, dass man das dringende Bedurfnis verspurt jemandem Gift in
den Tee zu schitten und deswegen folgt eine Auflistung der haufigsten Gifte im
Aeria System.

Injizieren: Es ist nicht moglich jemanden im Kampf etwas zu injizieren, da es zu
viele hektische Bewegungen gibt. Es ist moglich jemandem, der Festgehalten
wird eine Injektion zu verabreichen. Es ist auch jemanden etwas zu injizieren,
der den ,Angriff* nicht bemerkt. Wenn das Ziel als Uberrascht gilt, oder eine
vergleichende Probe auf Fingerfertigkeit + Geschick gegen Wahrnehmung +

Intuition geschafft wird, gluckt die Injektion auch. Es gilt auch als Injektion, falls

man eine Kugel, die in das Ziel eindringt, oder eine Klinge vorher mit der
Substanz getrankt hat.

Pfefferspray

Kraft: 6 Preis: 150Cr Dauer: [Restkraft] Minuten
Dieses Spray wurde ursprunglich zur Tierabwehr entwickelt und enthalt
Essenzen von aulerst scharfen Pflanzenteilen, die an der Haut und
insbesondere an den Schleimhauten und Augen starke Reizungen und
Schmerzen verursachen.
Pfefferspray verursacht einen Abzug in Hohe der [Restkraft].
Pfefferspray wird mit der Fertigkeit Faustfeuerwaffen abgefeuert.

Narcoptikum
Kraft: 12  Preis: 300Cr Dauer: Sofort
Hierbei handelt es sich um ein sehr starkes Narkosemittel, dass aus
verschiedenen Pflanzengiften synthetisiert wird. Es muss dem ,Patienten”

injiziert werden um seine Wirkung entfalten zu konnen.
Es verursacht [Restkraft] Betaubungsschaden.



Es ist auch moglich Leute im kunstlichen Koma zu halten, falls der Patient
ohnmachtig ist. Dazu wird dem Patienten ein Zugang gelegt

(Logik + Medizin (3) ) und die Dosis Narcoptikum. Jede Dosis kann genutzt
werden um 12 Stunden kunstlichen Komas zu ermoglichen.

Paralys
Kraft: 6 Preis: 150Cr Dauer: [Restkraft] Minuten
Dieses Toxin wurde aus dem Gift einer Schlangenart synthetisiert und dient
dazu ein Ziel zu verlangsamen.
Das Ziel erleidet den Zustand ,,Gelahmt” fur [Restkraft] Minuten. (Ip fur
Handlungen verdoppelt)
Todliche Gifte
Kraft: 1-12 Preis: 25Cr pro Stufe Dauer: Sofort
Diese Gifte werden benutzt um Ziele eher langfristig zu beseitigen und finden

ihre Anwendung vor allem im Berufsfeld der professionellen Totung.
Sie richten Schaden in Hohe der [Restkraft] an.

Sonstige Chemie

Superkleber (je Dosis)
Gewicht: 0.1Kg Preis: 10Cr (je Stufe)

Superkleber ist ein Haftmittel, dass dafur ausgelegt wurde extrem schnell aus
zu harten und trocknet sogar noch schneller, wenn Druck anwendet. Der Kleber
kann benutzt werden um zwei Flachen fest miteinander zu verbinden. Um diese

Verbindung zu I6sen muss eine Probe auf Starke + Konstitution gegen die
doppelte Stufe des Klebers gewonnen werden. Der Kleber trocknet schnell
genug um ,Klebefallen” zu nutzen.

Hyperglyde
Gewicht: 0.1Kg Preis: 10Cr (je Stufe)

Dieses Industriegleitmittel hebt die Reibung zwischen zwei Oberflachen
beinahe komplett auf, was dazu fluhrt, dass VerschleiRerscheinungen reduziert
werden und das jemand damit Schabernack treibt. Abgefullt in Wasserbomben

oder zerbrechliche Glasphiolen ergibt Hyperglyde namlich ganz tolle

Rutschbomben. Wenn jemand uber eine Flache lauft, die mit Hyperglyde

beschmiert ist muss ihm eine vergleichende Probe auf Reflexe + Geschick
gegen die doppelte Stufe der Substanz gelingen, ansonsten sturzt er zu Boden.

Sollte jemand direkt damit beworfen werden muss ihm die Selbe Probe

gelingen um seine Ausrustung bei sich zu halte, sollte diese nicht an ihm
befestigt sein.



Sauren und Basen
Kraft:1-12 Preis: 25Cr (je Stufe)

Es gibt Sauren und Basen in vielen verschiedenen Starken. Um diesen
Sachverhalt abzubilden, kaufen Sie einfach eine Saure in der gewlnschten
Starke.

Es gibt drei unterschiedliche Wirkungsarten von Saure und Basen. Manche
greifen nur anorganisches Material an. Diese werden benutzt um Gegner
schnell und Schmerz frei zu entwaffnen. Manche greifen nur organisches
Material an, diese werden genutzt um an Bord von Raumschiffen Eindringlinge
abzuwehren ohne die AuBenhulle zu beschadigen. Und dann gibt es noch die
Sauren und Basen die einfach alles in Schlacke verwandeln.

Die Saure reicht immer fur eine Anwendung.

Ein Ziel erleidet Schaden wie durch einen normalen Angriff, die Stufe der Saure
ist hierbei der Schadenswert. Nettoerfolge werden nicht zum Schaden addiert.
Wenn die Saure anorganische Objekte betrifft senkt sie deren Panzerung
permanent um 2, bei Barrieren wird die Stufe gesenkt. Dieser Schaden kann
repariert werden.

Saure bleibt solange aktiv, bis sie nicht mehr reaktiv ist, das bedeutet, wenn
das Ziel Schaden durch Saure erhalten hat, muss es dem Schaden, den es
Erlitten hat (nach Schadenswiderstandsproben), noch einmal widerstehen.

Gebrauchsgegenstande

Seil (pro Meter)
Gewicht: 0.1Kg Preis: 2Cr

Ein Mehrzweck Seil, dass fur alles Mogliche benutzt werden kann.



Kafige (pro m3)

Gewicht:  20Kg Preis: 1500Cr

Kafige werden benutzt um Lebewesen zu inhaftieren. Es sind auch geeignete
Transportboxen fur Lebendware. Kafige haben eine Sicherheitsstufe von 6.

Sack 5 - Credits pro 50 Liter

Wir reden von einem grofRen, robusten Stoffsack der wiederverwendet werden
kann.

Ausziehbare Leiter 5m- 200Cr

Taschenlampe
Gewicht: 0.25Kg Preis: 20Cr
Das beliebteste Leuchtmittel fur Unterwegs. Sie hat eine Betriebsdauer von 40.
Stunden, bevor sie wieder aufgeladen werden muss. Taschenlampen reduzieren
Abzuge fur schlechte Beleuchtung um drei, aber offensichtlich nur im
beleuchteten Bereich.

Rucksack
Gewicht:  0.5Kg Preis: 100Cr
Der klassische Rucksack. Wie sonst sollten die Charaktere ihr Inventar mit sich
fuhren? Der Rucksack hat einige Taschen und Facher und fasst ca. 75 Liter. Im
Zweifelsfall hat der Spielleiter das letzte Wort was man alles in einem Rucksack
unter bringen kann.

Lebensmittelrationen (Tagesration)
Gewicht: 0.5Kg Preis: 20Cr

Diese Rationen bestehen aus besonders haltbaren Lebensmitteln, die speziell
dafur synthetisiert wurden eine Ausgewogene Ernahrung zu ermoglichen, aber
sie schmecken ganz furchtbar. Wir gehen davon aus, dass eine Tagesration
etwa ein Volumen von einem Liter einnimmt

KrahenfulSe
Gewicht: 0.25Kg Preis: 50Cr

Diese scharfen Metallsterne werden auf dem Boden verteilt um Verfolger zu
verletzen oder zu verlangsamen. Ein Verfolger der durch KrahenfulSe rennt
erleidet 6 Schaden mit einem Durchschlag von 3. Man kann sich auch dazu
entscheiden das Feld von KrahenfluRen langsam zu durchqueren, um den
Schaden zu vermeiden, allerdings geht das nur mit der halben Bewegungsrate.
Um KrahenfulRe zu platzieren, wird eine Angriffsprobe mit mit Geschick +
Athletik.

Fasser, Kisten und Boxen (je 1m3)
Gewicht:  5Kg Preis: 10Cr



Die praktischen Aufbewahrungsmittel werden benutzt um Waren sicher zu
transportieren. Von Holzfassern bis hin zu modernen Plastan-Kisten
beschreiben diese Gegenstande alles. Um groRere Gefalle zu erwerben, werden
einfach mehrere Gefalle addiert. Also wurde eine Kiste mit 2m3 Volumen 10Kg
wiegen und 20 Cr kosten. Sie haben eine Sicherheitsstufe von 3.

Elektronik
Atherprojektoren
Projektor Preis
Basissystem 1000
Jeder weitere Attributspunkt 500

Jedes Atherprojektorbasissystem verfligt tiber alle vier Atherattribute (identisch
mit den koérperlichen Attributen) mit dem Wert eins. Atherprojektoren wehren
sich gegen Hackingangriffe mit ihrer doppelten Konstitution.

Der Atherprojektor registriert angeschlossene Waffen und und kompiliert ein
Programm, so dass diese Waffen im Ather als Programm genutzt werden
kdnnen.

Atherphone
Reines Kommunikationsgerat das den Ather zur Ubertragung von Sprach- oder
Schriftnachrichten nutzt. Atherphone wehren sich gegen Hackingangriffe mit
ihrer doppelten Stufe.

) Atherphone )
Ein Atherphone ist ein handliches Gerat, dass es ermoglicht Uber den Ather zu
kommunizieren. Es kdnnen kurze Textnachrichten verfasst werden und naturlich
dient es auch zum telefonieren.




Name Qualitatsstufe Preis
Ministrel Connect 1 250
Aether link 3 1000
Gyra Nirva 5 2250
Moghra silver 8 10500

Die Stufe dient als Attribut fur alles was das Gerat wurfelt (vornehmlich zum

Schutz gegen Abhérmallhahmen)

PDA’s
Name Qualitatsstufe Preis
Ministrel Pocket 1 500
Organizer
Lynx Ultra 3 2000
Gyx Handle 5 4500
Moghra Gold 8 21000

PDA erlauben nicht nur Interaktion mit der AR (Aetherreality). Sie agieren

obendrein noch als Werkzeug fur Recherche.

Taktische Elektronik

Navigationssysteme

Name Qualitatsstufe Preis
Ministrel Wildlife 1 200
Gyra Coord 3 1200
Aether Nav 5 3000
Moghra HERE 8 7200




Navigationssysteme sind Werkzeuge die bei Navigationsproben helfen.

Biosonar

Der Bionosonar erlaubt es in einem Radius von [Stufe * 100m] Lebensformen
aufzuspuren und zu analysieren. Um den Biosonar einzusetzen muss eine Probe
auf Intuition + elektronische Kriegsfuhrung abgelegt.

Der Biosonar ist eine Box die etwa der GrofSe eines kleinen Aktenkoffers oder
einer mittelgroSen Handtasche entspricht und kann mittels der im Preisumfang
enthaltenen Riemen auf den Rucken geschnallt werden.

Name Qualitatsstufe Preis
Gyra Finder 1 300
Ministrel Echo 3 1800
Aether Life 5 4500
Moghra 6th sense 8 10800
Werkzeuge

Wenn man eine technische Fertigkeit einsetzt die Werkzeug erfordert und
dieses Werkzeug nicht bei Hand hat steigt der Patzerwert 1 um und zusatzlich
gibt es einen Abzug von 3. Allerdings gibt es auch verschiedene Qualitatsstufen
von Werkzeug. Werkzeug kann Bonuswurfel zu passenden Arbeiten beisteuern
in dem es eine Unterstutzungsprobe mit seiner doppelten Stufe ablegt.
Werkzeug muss fur jede technische Fertigkeit extra gekauft werden, wobei der
Spielleiter je nach Situation erlauben kann Werkzeug Zweck zu entfremden um
zumindest dem Malus fur fehlendes Werkzeug zu umgehen.

Werkzeuge kdonnen beim Unterstutzen keine Patzer erzeugen und haben ein
GW entsprechend ihrer halben Stufe.

Werkzeugen und Verbrauch von Rohstoffen:

Normalerweise verbrauchen Anwendungen von Werkzeugen Teile. Bei der
Verwendung von klassischem Werkzeug mogen das elektronische
Komponenten sein, wahrend ein Medikit Verbande, Desinfektionsmittel oder
ahnliche ,Teile” sein.



Immer dann, wenn eine Verwendung von Werkzeug Rohstoffe bendétigt, werden
Teile im Wert von 75 Credits pro Wurf verbraucht. Der Spielleiter hat das letzte
Wort ob Teile benotigt werden.

[eingeschrankte] Werkzeuge
Es gibt auch spezielle Werkzeuge die nur Teilbereiche einer Fertigkeit abdecken
wie zB. Kletterausrustung. Diese kosten lediglich die Halfte der angegebenen
Preise und werden durch das Schlusselwort [eingeschrankt] markiert.

[verbrauchliche] Werkzeugen

Manche Werkzeuge brauchen sich auf . Sie haben [Stufe]*2 Nutzungen bevor
sie verbraucht sind.

Werkzeuge

Qualitatsstufe Preis
1 250
3 1500
5 3750
8 9000

Spezialisierte Werkzeuge

Qualitatsstufe Preis
1 125
3 750
5 1875
8 4500

Verbrauchliche Werkzeuge




Qualitatsstufe Preis
1 50
3 300
5 750
8 1800

Es folgt eine kurze, nicht erschopfende Liste von Werkzeugen und Hilfsmitteln:
ParfUum [eingeschrankt], [verbrauchlich]

Medikit
Medikits funktionieren genau wie Werkzeug und verbrauchen bei jedem Einsatz
Teile. Je nach Stufe kann es sich um einen kleinen Verbandskasten handeln
oder ein elektronischer Minicomputer sein, der genaue Anweisungen gibt und
so den behandelnden Charakter unterstutzt indem er Zugriff auf Datenbanken
gewahrt.

Werkzeugset
Hammer, Schraubendreher, Létkolben und feine Zangen. Wir reden hier vom
klassischen Werkzeug. Werkzeugsets mussen fur jede technische Fertigkeit
gesondert gekauft werden um Boni zu geben. Im Normalfall verbraucht der
Einsatz von Werkzeug Teile

Sicherheitswerkzeug
Dietriche, Pfeilen oder Haarnadeln. Dieses Werkzeug wird benutzt um diverse
SicherheitsmaBnahmen zu umgehen. Sicherheitswerkzeug muss fur den
Einsatz im Ather erneut gekauft werden und stellt dort ein spezielles Programm
dar, das hilft Athertiren zu knacken. Im Normalfall verbraucht
Sicherheitswerkzeug keine Teile

Survialkit
Ein Uberlebensset enthéalt einen Schlafsack, einen Wasseraufbereiter, eine
kurbelbetriebene Taschenlampe, Essbesteck und vieles Mehr, dass man zum
Uberleben in freier Wildbahn benétigt und sein Einsatz kann, nach MaRgabe
des Spielleiters Teile verbrauchen.

Transportmittel

Mit Radern
Es geht hier um Transportmittel die mittels Radern mit dem Boden Verbunden
sind also um alles das nicht in der Lage ist zu schweben oder fliegen.

Sportliche
Hier geht es um jene Transportmittel mit Radern, die durch Kérperenergie, soll
heilslen Schweils und Anstrengung, betrieben werden. Sollten Proben notwendig
werden wird fur diese Fahrzeuge auf Akrobatik gewurfelt.




Rollschuhe
Rollschuhe reprasentieren hier alle Arten von Rollen unter Schuhen, ob nun
Inline-skates oder Diskoroller. Sie veranderthalbfachen die Bewegungsrate und
erhohen den SCH im waffenlosen Kampf um 1B.

Skateboard
Bretter mit Rollen drunter. Sie veranderthalbfachen die Bewegungsrate und
sind irgendwie cool. Wenn man in den richtigen Kreisen verkehrt kann man
einen Bonus von 1 auf Wurfe erhalten um Sympathien zu erwecken, zu
verfuhren oder zu beeindrucken.

Fahrrad
Das Fahrrad gibt es in unzahligen Varianten vom klassischen Hollandrad uber
Mountainbike bis hin zum BMX-Sportrad, die wir zur Vereinfachung alle
zusammenfassen. Ein Fahrrad verdreifacht die Bewegungsrate.

Fahrzeug SL Preis

Fahrrad 6 750
Rollschuhe 4 100
Skateboard 4 100

Rocket Skates

Die Firma Lunatic Industries gibt voller Stolz bekannt eine neue Art der
Fortbewegung erschlossen zu haben. Die Rocket Skates sind wohl das was
man heraus bekommt, wenn man einen Extremsportler und einen
Raketenwissenschaftler zusammen mit einem Kampfsportler in einem Raum
einsperrt und ihnen HARTE DROGEN GIBT!!!

Rocket Skates sind raketenbetriebene Rollschuhe, die sowohl als normale
Rollschuhe als auch mit dem folgenden Profilwerten, die sich ergeben wenn
man die RAKETEN zundet, verwenden kann.

Name  Speed | Beschl | Wendi Panzer Rumpf| SL Sitze | Preis
eunigu| gkeit ung
ng
Rocket 2 2 -3 0 1 4 1 3000
skates

Zusatzlich kdnnen Rocket skates als Waffen im waffenlosen Kampf (Ja, das
haben wir wirklich so formuliert) benutzt werden, denn sie erhohen bei Tritten




die Starke des Tragers um +4. Man muss die Raketen nur im richtigen
Augenblick zinden. Spielleiter sind angehalten bei Patzern hier Kreativitat

wallten zu lassen. Es sind immerhin RAKETEN an ROLLSCHUHEN!

Motorrader
Name | Speed Beschl | Wendi Panzer Rumpf SL Sitze | Preis
eunigu| gkeit ung
ng

Querex 8 2 0 2 4 5 1 12500
Mirage

Varric 7 3 0 3 3 4 1 12200
Cyclone

Molic 5 2 -2 1 3 6 1 8200
Enterpr

ises

Jump
Querex 7 2 -1 1 2 5 1 9500
Sports

Silver 6 3 0 4 5 8 2 14300
Freerid

e
McForm 6 4 -1 2 3 4 1 10800
an

Arrow

PKW
Name Spee |Beschle| Wendig | Panzer | Rum | SL Sit Preis
d unigun keit ung pf ze
g

Querex Rush 5 2 -1 2 6 4 20600

Varric Van-Guard 4 2 -1 10 6 32600




Name Spee Beschle Wendig  Panzer | Rum | SL Sit| Preis
d unigun keit ung pf ze
g
Molic Enterprises 3 1 0 3 5 4 | 4 17600
City

Silver Luxury 3 -1 8 6 4 | 6 | 25800
McForman Pick-up 5 0 4 5 8 | 4 | 24600
Varric Gate 0 4 6 5 | 4 | 25000

Fliegende & Schwebende Transportmittel

Jetpack
Das Jetpack ist ein Raketenrucksack. Er ist weder besonders schnell, noch ist er
gepanzert, dafur ist er recht wendig, billig, gut zu transportieren und man
brauch keinen Parkplatz. Er hat genug Treibstoff fur 1 Std. Flugzeit.

Name | Speed Beschle | Wendig Panzer Rumpf, SL | Sitze| Preis
unigung keit ung
Jetpack 2 1 -2 2 4 3 1 5500

Luft- & Raumfahrt
Hier werden Vehikel zur Luft- und Raumfahrt behandelt.
Geschwindidigkeit: Dieser Wert gibt an wie viele Raumeinheiten sich das

Vehikel pro Handlung Steuern bewegen kann.

Beschleunigung: Dieser Wert gib an um welchen Wert sich die aktuelle
Geschwindigkeit des Vehikels pro Handlung Steuern verandern kann.
Wendigkeit: Dieser Wert ist ein negativ Modifikator fur den Piloten.
Hullenpunkte: Dieses Sind die ,Lebenspunkte” des Fahrzeug.
Panzerung: Funktioniert analog zu Infanteriepanzerung.
SL: SL funktionieren analog zu WaffenSL.
Sitze: Dieser Wert gibt an wie viele Insassen ohne Leistungseinbulzen
transportiert werden konnen
Preis: Ich weigere mich das zu erklaren.

Verhaltnisse der Geschwindigkeiten

An dieser Stelle wurden wir gerne ein paar Worte daruber verlieren, dass die
Geschwindigkeiten von Charakteren, Bodenfahrzeugen und
Fliegern/Raumschiffen in unterschiedlicher Skalierung vorliegen.

Im Allgemeinen gehen wir davon aus, dass Verfolgungsjagden immer nur
innerhalb der selben Kategorie stattfinden. Zu Fuls einem Motorrad oder PKW
hinterher jagen zu wollen ist fruchtlos. Genau wie die Hatz eines PKW der, WIE
AUCH IMMER, einen Flieger verfolgen will.

Aber fur denn Fall, dass man ein anfahrendes Auto unbedingt jagen mochte,
empfehlen wir als Geschwindigkeit der Fahrzeuge den Zehnfachen




Geschwindigkeitswert mit der Bewegungsrate des Charakters zu vergleichen.

Sollte ein Flieger oder Raumschiff gestartet sein bewegt es sich mit einer
solchen Geschwindigkeit, dass man es als entkommen betrachten sollte.

Jager
Name RGS Bs We HP Panz | SI Si Preis
Platy Metroid 10 5 -2 15 14 60 | 2 | 112000
Arsenal Laika 57 4 2 -3 20 15 200| 5 | 143000
Leytech Moskito §) §) -0 10 13 30 | 1 86000
Starlight 3 1 -3 30 20 120| 4 | 163000
Commando
Baklov Kosmo 36 7 4 -3 20 116 80 | 3 | 330000
Fregatte
Name Raumge | Beschl | Wendi Hiullen Panzer| SL Sitz| Preis
schwind eunigu gkeit punkte ung e
igkeit ng
Platy 8 4 -4 60 27 300, 8 | 318000
Spacepony
Arsenal Gordo 3 2 -3 75 28 500 20 | 393000
58
Leytec 2 2 -1 30 23 200 10 | 185000
Hummel
Baklov 6 3 -2 45 26 250 12 | 254000
Mir 7
Starlight 5 2 -3 60 30 350 16 | 324000
Liberator




Kreuzer

Jedes Schiff der Kreuzerklasse verfligt automatisch Uber Zugang zum
interplanetaren Ather, wenn es sich Uber die AtherstralRen bewegt.

Name Raumg Beschl | Wendi | Hullen | Panzer| SL |Bruck Preis

eschwi [ eunigu| gkeit punkte| ung e

ndigkei ng

t
Barkley 6 1 -5 100 25 300, 24 964000
Olympic 0
Rockstar 2 1 -3 120 32 450 12 | 1332000
Boulder 99 0
Northcorp 4 2 -4 100 30 200 18 774000
Midnight 0
Voidtec 3 3 -2 90 28 175| 15 690000
Pioneer 0
Starlight 5 2 -5 130 35 250, 9 976000
Revenge 0
Bewaffnung

Klarifizierung: KAD: Je 10 Schuss senken den Ausweichmodifikator um 1 und
erhohen die Initiativekosten um 0.5

Legende:
Sch: Schadenswert



DS: DS

Mun: MUNI
Kad: KAD
WS: WaffenSL
SSK: Schiffsslotkosten
RW: RW in RE
Projektilwaffen
Name Sch DS Mun Kad WS SSK RW Feuerwinkel Preis
GauBgatling 15, 8 | 300 80| 3 | 37 | 2 45° 16600
Gaullkanone 30 |12 | 50 1 4 | 47 | 4 90° 24780
GaulBmaschinenkanone| 25 |10/ 160 20 8 | 29 | 3 45° 22180
Gauls Kampfgeschutz | 35 | 30| 30 1 |15 48 | 5 30° 37620
Tremorgeschutz 28 120 50 | 10 |10 36 | 3 45° 27450
Repetierkanone 22 120,400 30 O 28 | 4 180° 25100
Harpune* * * 1 1 0 0 1 90° 1033

* Wenn die Harpune ein Schiff trifft, verursacht aber keinen Schaden, wird eine
Atherverbindung hergestellt.

Die Waffen eines Raumschiffes mussen eine Ausrichtung haben, die beim
Einbau bestimmt werden muss. Die Waffen kdbnnen am Bug, am Heck,
Steuerbord oder Backbord montiert werden.

Schiffsmodifikationen

Achtung: An Raumschiffen kdnnen ohne Zugang zu einem Hangar oder einer
Werft keine Modifikationen vorgenommen werden.

Slot /Preisverhaltnis



Es ist auch mogliche die Schiffsmodifikationen effizienter zu bauen, so, dass sie
platzsparender gebaut werden kann. Diese Option verdoppelt die Kosten, aber
halbiert die bendtigte Menge an Slots.

Andersherum kann man aber auch gunstiger Arbeiten, wenn man bereit ist
mehr Platz zu investieren. Das halbiert die Kosten aber verdoppelt die Menge
an benotigten Slots.

Quartiere
Quartiere dienen der Unterbringung von Personen seien es nun Crewmitglieder
oder Passagiere.
Jedes Schiff, dass interplanetar Fllge machen will muss mindestens einen Block
Quartiere beinhalten. Es gibt Quartiere in verschiedenen Stufen. Klichen und
Sanitare Anlagen sind in den Slot- und Credit -kosten bereits bertcksichtigt

Baracken
Die Quartiere sind BehelfsmalSsige Unterbringungen und bieten keinerlei
Komfort. Es nur sehr wenige und sehr unangenehme sanitare Anlagen fur viele
Nutzer. GroRe Schlafsale sind denkbar.

Charaktere die in Baracken untergebracht sind erhalten fur die Dauer der Reise
einen Abzug von 1 auf alle Handlungen, da sie nur wenig erholsamen Schlaf
finden.

AulBerdem Erhalten Spieler, die versuchen Passagiere zu finden einen Abzug
von 2 auf alle Proben zur Gewinnung von diesen, da niemand in den Baracken
untergebracht werden mochte.

Atherverbindung - 10 Slots

Das Schiff verfagt Gber eine abstellbare Verbindung zum Ather, wenn es auf
den AtherstralSen reist.

Kajute
Hierbei handelt es sich um gewdhnliche Kabinen, die weder besonders gut
noch besonders schlecht sind. Sie bieten im allgemeinen weniger Schlafplatze
als Baracken, allerdings ist der Schlaf in ihnen erholsam genug um keine
Abzlge zu bekommen.

Luxuszimmer
Jetzt wird es albern. Einzelzimmer, Ehebetten, Holoprojektoren und eigene
Badezimmer mit Whirlpool?
Diese Zimmer haben ein sehr geringes Fassungsvermaogen, allerdings erhalt
man einen Bonus von 2 beim Widerstand gegen Sozialproben, da man voéllig
tiefenentspannt ist.

Quartiere und Versorgung



Art Schlafpla| Slotkos | Max. | Preis
tze ten Preis
Baracken 25 50 100 5000
Kajute 5 50 500 10000
Luxuszim 1-2 50 2500 20000
mer

Wellness 25 SL - 15.000Cr
Ein Wellnessbereich wird gerne von den Reichen und Schénen, oder denen die
gerne dazu zahlten zur Entspannung genutzt. Ein Wellnessbereich erhoht den
maximalen Fahrpreis fur Passagiere um 50%

Zellen 25 SL - 2.500Cr/Stufe
Zellen konnen genutzt werden um beinahe freiwillige Gaste unter zubringen
und ihr Wohlbefinden derart zu steigern, dass sie ihre Raumlichkeiten nicht
mehr verlassen... oder so ahnlich.
Jeder Zellenblock kann bis zu 5 Gefangene beherbergen und hat eine
Sicherheitsstufe gleich seiner Stufe.

Lagerraume - keiner

Ungenutzte Slots konnen als Lagerraume genutzt werden. Jeder ungenutzte
kann 0,5t Fracht aufnehmen.

Hangar
Ein Hangar kann ein oder mehrere kleinere Schiffe aufnehmen.
Mehrere Hangars konnen nicht zu einem Superhangar kombiniert werden und
es ist unter gar keinen Umstanden ein Schiff der Kategorie ,,Grof8* in einem
Hangar unter zu bringen, der Teil eines anderen Schiffes ist. AuBerdem kénnen
Hangars nur Schiffe kleinerer Kategorien aufnehmen.

-klein - 60 SL - 90.000Cr
Der kleine Hangar kann insgesamt 30 Hullenpunkte an Schiffen aufnehmen.
Also zum Beispiel 3 Schiffe 8 10 Hp oder 1 Schiff mit 20 Hp und eines mit 10
Hp

-mittel - 90 SL - 270.000Cr
Der mittlere Hangar kann insgesamt 60 Hullenpunkte an Schiffen aufnehmen.

-grofs - 110 SL - 345.000Cr
Der groBe Hangar kann insgesamt 100 Hullenpunkte an Schiffen aufnehmen.

Trainingsorte- 20 SL - 5.000Cr
Trainingsorte erlauben den Charakteren wahrend langen Reisen ihre
Fertigkeiten und Attribute zu Schulen. Wenn ein Trainingsort Vorhanden ist,
dann kann ein Charakter der in einer Woche ereignisloser Zeit der St.i.x in
der/dem entsprechenden Fertigkeit/Attribut 2 St.i.x statt einem erhalten.



Trainingsorte mussen fur jede Fertigkeit gesondert erworben werden.

Schildgeneratoren - 10 SL/Stufe - 15.000Cr/Stufe
Schildgeneratoren erhohen die Panzerung eines Schiffes um das zehnfache
ihrer Stufe.

Schildgeneratoren verhalten sich kumulativ zueinander, ein Stufe 1 und ein
Stufe 2 Generator ergeben einen Stufe 3 Generator. Dies stellt dar, dass es
einen machtigeren Schild ergibt und nicht mehrere schwache Schilde.

Lebenserhaltungssysteme - 10 Slots / Stufe - Preis speziell
Basislebenserhaltungssysteme sind in jedem Schiff verbaut. Sie ermoglichen
kurze Reisen durch den Raum.

Ein Lebenserhaltungssystem deckt einen Grundzeitraum von 10 Jahren fur eine
Person ab. Das bedeutet, dass ein Raumschiff mit einer Besatzung aus einer
Person 10 Jahre lang reisen kann, bevor Sauerstoff- und Wasseraufbereitung

den Dienst versagen.
Dieser Grundzeitraum wird durch die Anzahl der Passagiere an Bord geteilt.
Jede Stufe dieser Modifikation verdoppelt den Grundzeitraum. Die Kosten
betragen den neuen Grundzeitraum in Jahren multipliziert mit 1.000Cr.

Werkstatt 15 SL / Stufe - 10.000Cr
Eine Werkstatt liefert ihre Stufe als Bonus auf technische Fertigkeiten.

Sensorik-

Verbesserter Antrieb
Diese Modifikation erhoht die Geschwindigkeit des Raumschiffs um 1.
Diese Modifikation kann mehrfach erworben werden.

Klasse SL Kosten

Jager 10 5.000Cr




Klasse SL Kosten

Schiff 25 10.000Cr
Kreuzer 50 25.000Cr
Sensoren
Augmentationen

Attributsverstarker 7.500Cr pro Stufe /0.25BI pro Stufe
Die Attributsverstarker erhohen ein Attribut (kérperlich oder geistig) um 1 pro 2
volle Stufen bis hin zum verstarkten Rassenmaximum. Kann mehrfach
erworben werden um verschiedene Attribute zu erhdhen.

) Atherbeschleunigung - 40.000Cr / 1 BI (Stufe 7)
Die Atherbeschleunigung verandert die Synaptik des Charakters, wodurch er
einen Bonus von 1 auf alle Fertigkeitsproben im Ather.

Autostabilisator - 15.000Cr / 1 BI (Stufe 5)
Diese Augmentation erlaubt es dem Charakter, der am Ausblzten ist sich
automatisch zu stabilisieren. Hierzu legt er eine Probe auf Konstitution +
Willenskraft mit einem Schwellenwert in Hohe seiner Todlichen Schaden ab.

Balanceverstarker - 5.000Cr / 0,25 BI pro Stufe
Der Balanceverstarker gibt einen Bonus von 1 pro Stufe auf alle Proben bei
denen das Gleichgewicht malgeblich beteiligt ist.

Druckausgleichssysteme - 7.500Cr/ 0,5 BI (Stufe 3)

Die Druckausgleichssysteme immunisieren den Charakter gegen SCH, der
durch Uber- oder Unterdruck verursacht werden wurde. Die Systeme halten den
Trager also lange genug am Leben, dass er Zeit hatte zu ersticken oder zu
erfrieren, sollte er sich dazu entschliefen nackt im Weltall zu treiben. Dieses
System schutzt den Charakter nicht vor Schrottpressen.

Geckohande- und Fuflse- 15.000Cr/ 0.25 BI (Stufe 5)
Diese Modifikation erlaubt an auch an nassen und glatten Oberflachen mit
Leichtigkeit zu klettern.
Der Trager kann sich ganz ohne Akrobatikproben (die er sonst zum Klettern
ablegen musste) an allen festen Oberflachen halten. Er bewegt sich dabei mit
seiner halben Bewegungsreichweite und erhalt wahrend des Kletterns einen




Abzug von 4 auf alle Proben, die schnelle Bewegung oder freie Beweglichkeit
erfordern, wie zum Beispiel Ausweichen.
Wenn man mehr als seine eigene Tragkraft an Gewicht bei sich fuhrt wird man
von der Wand gerissen.

Giftfilter - 4.000Cr / 0.1 BI pro Stufe

Diese zusatzlichen Siebe an den Nieren und der Leber addieren ihre Stufe zu
allen Giftwiderstandsproben.

Immunsystemverstarkung 4.000Cr / 0.1 Bl pro Stufe

Die Augmentation des Immunsystems kann auch viele verschiedene Arten
erfolgen. Verbesserte Lymphdrisen und kleine Hormonspeicher sind nur
Beispiele. Jedenfalls addiert diese Augmentation ihre Stufe zu Proben gegen
Krankheiten.

Initiative Verstarker 6.000Cr/ 0.25 BI pro Stufe
Die Initiativeverbesserung addiert 1 Bonuswurfel pro Stufe zu Initiativeproben.

Interne Rustung 5.000Cr pro Stufe / 0.25BI
Die interne Rustung generiert 1 Punkte RS pro Stufe die mit getragener
Rustung Kumulativ ist, und wird bezuglich der Uberlast von Rustungen
ignoriert.

Kiemen - 7.500Cr/ 0.5 Bl pro Stufe
Die Kiemen ermoglichen es fur eine Anzahl an Stunden die dem doppelten der
Stufe entspricht zu atmen.

Kubus- 250.000Cr / 0,5 BI (Stufe 10)
Der Kubus ist ein sehr spezielles Gerat, dass an den Neokortex angeschlossen
wird und in den Denkprozesse des Tragers verlagert werden. Das fuhrt dazu,
dass das Bewusstsein des Tragers uber seinen Tod hinaus erhalten bleibt und
so kann der Kubus samt Bewusstsein in einen neuen Korper verpflanzt werden.
Ein neuer Klonkorper kostet 60.000Cr und wird mit den selben Attributen
geliefert, die der Trager zum Zeitpunkt seines Todes aufwies. Allerdings soll es
zwielichtige Elemente geben, die auch weit gunstiger an Kérper heran kommen
konnen, jedoch...

Verdauungsverbesserung 6.000Cr / 0.25BI pro Stufe
Die Verdauungsverbesserung liefert einen Bonus von 2 pro Stufe gegen



Einnahme Toxine und Pathogene.

Sinnesverbesserung

Kybernetische Augen 7.500Cr / 0,25BI / Stufe
Diese kunstlichen Augen gleichen nicht nur Sehfehler aus, sie sind auch in der
Lage Modifikationen in Hohe ihrer Stufe aufzunehmen. Sie geben +1
Wurfel/Stufe bei auf Sicht basierenden Wahrnehmungsproben.
Sie zahlen fur Psioniker als eigene Augen.

Kybernetische Ohren 7.500Cr / 0,25BI / Stufe
Diese kunstlichen Ohren beheben nicht nur Taubheit, sie sind auch in der Lage
Modifikationen in Hohe ihrer Stufe aufzunehmen. Sie geben +1 Wurfel/Stufe bei
auf Gehor basierenden Wahrnehmungsproben.

Kybernetische GliedmaRBen - Speziell; siehe Text

Kybernetische Gliedmalien ersetzen verlorene Korperteile, wie Arme und Beine.
Kybernetische Gliedmalien haben die selben korperlichen Attribute wie der
Charakter, da sie speziell fur diesen angefertigt werden, sie kdnnen jedoch

auch verbessert werden um den Charakter nicht nur wieder herzustellen,
sondern sogar zu verstarken.

Ein Arm kostet 30.000Cr und 1 Bi. Jede Verbesserung eines Korperlichen
Attributes kostet 5.000Cr und 0.125 BI. Dieses verbesserte Attribut kommt
jedoch nur zum Tragen, wenn der Arm in der besagten Handlung auch benutzt
wird.

Ein Bein kostet 20.000Cr und 1 BI. Jede Verbesserung eines Korperlichen
Attributes kostet 5.000Cr und 0.125 BI. Dieses verbesserte Attribut kommt
jedoch nur zum Tragen, wenn das Bein in der besagten Handlung auch benutzt
wird. Zusatzlich erhalt ein Charakter einen Abzug von mindestens -3 auf alle
Proben in denen es unangebracht ist ein Bein zu benutzen, beispielsweise eine
Waffe ab zu feuern. Dieser Abzug kann je nach Situation und Entscheid des
Spielleiters auch groBer ausfallen.

Zusatzlich gilt, dass wenn eine Handlung beide Gliedmalen eines Paares (Beide
Arme oder beide Beine) benotigt erhalt der Charakter nur den halben Bonus.
Ferner gilt, dass man den Gliedmalien fur je 5.000Cr und 0.125BI einen Slot
hinzufigen kann um die Gliedmalie noch zu modifizieren.



Waffenart Slotkosten

Pistole 1
SMG 2
Sturmgewehr 3
Schrotflinte 3
Scharfschutzengewehr 4

Nahkampf (RW der Waffe) +1
Geheimfach 1 Liter 1
Enterhakenkanone* 2

*Enterhakenkanonen beinhalten ein sehr dunnes 20 meter langes Seil aus
komplexen Polymeren, das sehr wenig Platz bendtigt. Sollte ein Charakter
wunschen mehr Seil zu verbauen erhdht das die Slotkosten um 1

Sichtmodifikationen
Diese Mods kosten 500Cr pro ausgegebenen Slot.

Lowlight vision - 1 Slot (Stufe 4)
Diese Sichtverbesserung reduziert Abzuge durch schlechte Lichtverhaltnisse
um 4. Kann nicht gleichzeitig mit anderen Sichtmodifikationen benutzt werden.
In absoluter Finsternis funktioniert diese Modifikation nicht.

Infrarotsicht - 1 Slot (Stufe 4)

Zum einen ermoglicht diese Sichtmodifikation das Entdecken von
Warmequellen und gibt dazu einen Bonus von 4. Zum anderen reduziert sie
Abzuge durch schlechte Sichtverhaltnisse um 2. Kann nicht gleichzeitig mit

anderen Sichtmodifikationen benutzt werden.

Lebenshaltungskosten

Die Charaktere ernahren sich und moéchten ab und an mal etwas trinken gehen.
Um den Verwaltungsaufwand zu reduzieren, bezahlen die Charaktere einen
Pauschalbetrag, der die Lebenshaltungskosten abdeckt. Es gibt drei
verschiedene Lebensstile, die darstellen, wie hoch die Qualitat, der Produkte
und Dienstleistungen sind, die der Charakter in Anspruch nimmt.

Eine wichtige Anmerkung: Uber den Lebensstil kdnnen keine Gegenstande
(aulSer Munition) aus dem Ausrustungskapitel erworben werden.

Low
Kosten: 1000Cr / Monat

Der Charakter spart. Er kauf nur billiges Essen, verkehrt in
heruntergekommenen Spelunken. Zur Unterhaltung leistet er sich ab und an



einen Film im A_therkino, allerdings nur selten und meist keine aktuellen
Produktionen. Offentliche Bader zum Waschen sind im Paket, aber diese
Einrichtungen sind kaum mehr als 6ffentliche Waschkammern. Schmierige
Taxen und manchmal eine Fahrt mit der StraRenbahn sind okay, aber an
interplanetare Reisen ist Uberhaupt nicht zu denken.

Alles was uber diesen Lebensstil hinaus geht muss der Charakter gesondert
bezahlen.

MittelmaRig
Kosten: 3000Cr / Monat

Dieser Lebensstil deckt Produkte und Dienstleistungen mittlerer Qualitat und
Gute ab. Der Charakter verkehrt in guten, aber nicht GbermaRig luxuridsen
Hotels. Er isst regelmalig in Restaurants und kann sich auch Clubbesuche

leisten. Auch interplanetare Reisen sind alle paar Monate denkbar. Ab diesem

Lebensstil sind auch Hartgummi und Standartmunition inklusive.

High
Kosten: 5000Cr / Monat

Der Charakter schwelgt im Luxus, geht andauernd in teure Clubs und speist nur
vom Feinsten. Er trinkt teuren Champus und isst Kaviar.
Alle Dienstleistungen und Produkte des alltaglichen Lebens sind inklusive.



Das Klingen in der Nacht

»Bist du sicher dass du weift, was du tust?“ Starlights Stimme vermochte kaum
das Gekreisch des Sperrfeuers zu durchdringen. Die Felinae druckte sich gegen
den kalten Stahl der Aulsenhaut.

~Na klar!”“ brullte Nevits. ,Ich improvisiere!“ Der Bovinus hebt sich aus seiner
Deckung, einer Plaststahl Cargobox gefullt mit Maiskeksen, und druckt den
Abzug seiner Setheran 9-Alpha.

Starlight verdrehte die Augen und murmelte nur: ,Manner..."

Sie sprang Uber das Gurkenfass und tauchte unter dem Sperrfeuer hindurch.
Das Vektorfeldschwert in ihrer Hand surrt leise als es in den Unterleib des
Piraten eindringt.

»,HA! Das war bestimmt eine einschneidende Erfahrung!“ brullte Nevits
amusiert, wahrend er seinen gewichtigen Revolver nach lud.

|ll
B

Starlight seufzte nur, ob seines Kommentars und liel8 das Vektorfeld ihrer
Klinge die einschlagenden Kugeln reflektieren. Gewand rollte sie uber den
Boden, als plotzlich das muskuldse Bein des barigen Piraten auf ihre Hand
nieder fuhr. Sie horte das brechen ihrer Fingerknochen. lIhre Klinge rutschte
weiter und schnitt sich durch die Cargobox, Maiskekse ergossen sich im Gang
der Fregatte.

Der Pirat packte sie am Nacken und hob sie langsam auf Augenhohe. Sein
fauliger Atem schlug ihr entgegen. , Ausgespielt, Muschi!*“ Er 6ffnete sein Maul
und bereitete sich auf sein Abendmahl vor.

~Nevits! Ich kdnnte hier etwas Hilfe gebrauchen!“

Die Kugeln durchbohrten dutzende von Maiskeksen. Das metallische Klingen
der Granate, die neben ihm Aufschlug beunruhigte ihn marginal. ,Ich bin hier
auch gerade etwas beschaftigt!“ Er packte die Box und stulpte sie mit dem
Einschnitt uber den Sprengkorper.

Die Lichter im Gang flackerten kurz. Dann schlug der Ursidae bewusstlos auf.
Die restlichen Piraten flohen in die tiefen der Station zurtck und Starlight
bewies einmal mehr, dass Katzen immer auf den FuRen landeten.

»,Hat hier jemand um Hilfe gebeten?” Slipward stand in der Schleusentur,
seinen Schraubenschlussel noch immer dorthin gerichtet, wo wenige Sekunden
zuvor der Bar von seinem psionischen Blitz frittiert wurde. Sein Blaumann,
leicht 6lig, sein Lacheln gewinnend.

Starlight rieb sich die verletzte Hand und murmelte nur : ,,Ich hab doch gesagt,
wir sollten hier nicht nach dem Weg fragen.”



Ausrustung

Es ist gut, wenn man sich auf die eigenen Fertigkeiten verlassen kann, aber es
schadet nie, seine Fahigkeiten mit etwas Ausrustung zu unterstreichen. Egal ob
Freelancer, Piraten oder Zivilist, die Aerianer leben in gefahrlichen Zeiten und
beinahe jeder hat irgendeine Form von personlicher Panzerung und/oder Waffe.
Auch elektronische Ausrustung ist nicht selten.

Im Folgenden werden die Regeln fur Ausrustung aufgelistet und erklart.

Nahkampfwaffen

Nahkampfwaffen haben durch die beengten Verhaltnisse Makropoles und durch
die verwinkelten Gange an Bord von Raumschiffen wieder stark an Bedeutung
zu genommen. Auch auf den wilderen Planeten wie Haze oder Wild Frontier, an
denen es an allem Mangelt freuen sie sich grofster Beliebtheit, da sie keinen
Munitionsbedarf haben.

Legende:

Sch: Schadenspotential

Nach einem erfolgreichen Treffer im Nahkampf muss noch der Schaden
ermittelt werden. Dazu wird eine Anzahl an Wurfeln gleich der Starke des
Kampfers + dem Schadenspotential der Waffe gewurfelt. Wenn mit mit SOCA
gespielt wird generiert der Schadenswurf ganz normal St.i.x Die Nettoerfolge
des Angriffs + die Erfolge der Schadensprobe ergeben den Gesamtschaden.

DS: Durchschlag

Der Durchschlag einer Waffe gibt ihre Fahigkeit an Panzerung zu durchdringen.
Bei Schadenswiderstandsproben muss der Verteidiger seine Rustung um den
Durchschlagswert der Waffe des Angreifers reduzieren. Die Rustung kann
dadurch nicht auf einen Wert unter null reduziert werden, also hat der
Verteidiger stets seine Konstitution um sich gegen Schaden zu wehren.

S: Waffenslots

Der Slotwert einer Waffe gibt an wie viele Modifikationen sie aufnehmen kann
und stellt einen abstrakten Wert fur ihre generelle Modifizierbarkeit dar.
Weiteres zu Modifikationen finden Sie im entsprechenden Abschnitt des
Ausrustungskapitel.

RW: Reichweite

Die Reichweite im Nahkampf ist ein abstrakter Waffenvergleichswert um zu
ermitteln, ob einer der Kontrahenten einen Vorteil durch hohere Reichweite
geniellt. Dazu werden einfach die Reichweiten verglichen. Der Kampfer, der die
geringere Reichweite hat erhalt einen Abzug in Hohe der Differenz bei allen



Verteidigungsproben.

GW: Gewicht
Ausrustung ist nicht aus Luft und bringt ein gewisses Eigengewicht mit. Dieser
Wert stellt das Gewicht der Waffe in Kilogramm dar.

Hd: Hande

Dieser Wert gibt an mit wie vielen Handen die Waffe gefuhrt werden muss. 1,5
bedeutet, dass die Waffe wahlweise einhandig oder zweihandig gefuhrt werden
kann, wobei es einen Bonus von zwei auf das Schadenspotential der Waffe gibt,
wenn sie zweihandig gefuhrt wird.

H: Harte
Dieser Wert kann als Panzerung der Waffe verstanden werden und wird auch
vom DS von anderen Waffen beeinflusst.

Str: Struktur

Bei der Struktur der Waffe handelt es sich um ein Mal dafur, wieviel Schaden
die Waffe wegstecken kann, bevor den Geist aufgibt. Im weitesten Sinne
handelt es sich hier um die Konstitution der Waffe. Wenn die Waffe mehr
Schaden erleidet als sie Struktur hat hort sie auf zu funktionieren. Die Klinge
bricht, der Schaft wird verbogen oder ahnliches.

T: Tarnung

Die Tarnung einer Waffe gibt an wie gut oder wie schlecht eine Waffe zu
verstecken ist. Wenn nach einer Waffe gesucht wird erhalt der Suchende eine
Modifikation auf seinen Wurfelpool in Hohe des Tarnungswertes, wobei negative
Werte einen Abzug darstellen.

(SCH 5, DS 4,
RW 5, SL1, STR,
H 1 x 100)

Waffeneigenschaften:

Massenware: Die Waffe wird in so groRen Stuckzahlen produziert wird, dass sie
besonders gunstig hergestellt und verkauft werden kann. Der rechnerische
Waffenpreis sinkt auf ein Zehntel. Diese Eigenschaft ist bereits im Profil
eingerechnet.

Antimaterial: Der SCH dieser Waffe gegen leblose Objekte wird verdoppelt.

Fatal:
Die Halfte des SCHs wird direkt zugeflgt, das heilst dass der SCH nicht
gewdurfelt wird, sondern als Erfolge angenommen wird.

Vektorfeld:

Die Waffe hinterlasst bei jedem Hieb ein Vektorfeld. Vektorfelder sind
undurchdringliche Kraftfelder, die nicht nur zum Schutz, sondern auch fur
bestimmte Vektorfeldmanover benutzt werden konnen. Siehe auch
Vektorfeldmanover.



Klappmesser

SCH DS SL RW Hd Preis
1 1 3 0 1 105
GW H T STR Eigenschaft
en
0.25 5 -4 4 Massenware

Ein generisches Klappmesser, wie es an jeder Strallenecke kauflich zu
erwerben ist. Sehr beliebt bei Punks, Gangstern und Pfadfindern.

Kampfmesser.
SCH DS SL RW Hd Preis
3 3 4 0 1 2050
GwW H T STR Eigenschaft
en
0.5 6 -3 4 0

Eine fUr den Zweikampf optimierte Klinge, die zusatzlich verstarkt und gehartet
wurde. Es wurden Einkerbungen an der Klinge gemacht, so dass sie in der Lage
ist moderne Rustung zu durchdringen. Ursprunglich wurde das Kampfmesser
fur den militarischen Einsatz entwickelt, aber es findet heute Uberall dort
reifenden Anklang, wo leicht zu tarnende Waffen verwendet werden.

Kurzschwert
SCH DS SL RW Hd Preis
3 2 4 1 1 2150
GW H T STR Eigenschaft
en
1 6 -1 5

Als Kurzschwert wird ein einhandig gefuhrtes Schwert mit kurzer Klinge
zwischen 40 und 80 cm Gesamtlange bezeichnet. Die Kategorie Kurzschwert ist




flieBend, da selbst lange Messer und Dolche bereits als Kurzschwert bezeichnet
werden konnen.

Langschwert
SCH DS SL RW Hd Preis
4 3 5 1 1 2700
GW H T STR Eigenschaft
en
1.5 6 1 6

Langschwerter sind deutlich langer als Kurzschwerter und konnen daher auch
deutlich mehr Schlagkraft entwickeln als diese. Allerdings konnen sie nur
schwerlich verdeckt getragen werde.

Bastardschwert
SCH DS SL RW Hd Preis
4 3 4 2 1,5 3700
GW H T STR Eigenschaft
en
2 6 4 6

Als Bastardschwert oder Anderthalbhander werden jene Schwerter bezeichnet,
die sich in GroBe und Gewicht zwischen Zweihandern und Langschwertern
bewegen. Sie sind leicht genug, dass man sie einhandig fuhren kann, jedoch ist
der Grifft zu gefertigt worden, dass man es mit beiden Handen greifen kann
und so mit voller Wucht zuschlagen zu konnen.

Stockschwert
SCH DS SL RW Hd Preis
3 2 2 1 1 1900
GW H T STR Eigenschaft
en
1 4 -5 4 0

Das Stockwert ist ein Schwert, dass in einem Gehstock versteckt ist und wird
vornehmlich von adligen Gentlemen oder denjenigen, die sich fur solche
halten, benutzt.




Kampfbeil

SCH DS SL RW Hd Preis
4 2 4 1 1 2250
GW H T STR Eigenschaft
en
1 4 1 4 Antimaterial

Das Kampfbeil wurde speziell daflur entwickelt eine Nahkampfwaffe, sowie
Multifunktionswerkzeug in einem zu haben. Oft wird es bei bewaffneten
Rettungstruppen des Militar eingesetzt und viele Sanitater fuhren es als
Seitenwaffe, da man sich mit ihm den Weg durch Feinde und Barrieren

gleichermalen gut freihacken kann.

Rapier
SCH DS SL RW Hd Preis
3 4 5 1 1 2250
GwW H T STR Eigenschaft
en
0.5 2 1 2 0

Das Rapier hat eine zweischneidige Klinge, ist aber auch zum StoRen sehr gut
geeignet. Es gilt als elegante Waffe und viele formale Duelle werden mit dieser
Waffe durchgefuhrt.

Katana
SCH DS SL RW Hd Preis
3 4 4 2 1,5 3400
GW H T STR Eigenschaft
en
2 6 3 5

Die beruhmten Schwerter der ehrenwerten Kampfer von Sunrise. Neben ihrer
todlichen Scharfe haben sie einen ausgepragten Ritualcharakter.




Wakizashi

SCH DS SL RW Hd Preis
2 3 3 1 1 2550
GW H T STR Eigenschaft
en
0.5 5 0 4

Diese Art Kurzschwert wird auf Sunrise nur an Adelige ausgehandigt. Einige
dieser Waffen wurden entwendet und sind auf dem Schwarzmarkt gelandet,
davon abgesehen gibt es Unmengen an hochwertigen Imitaten im Umlauf.

Hellebarde
SCH DS SL RW Hd Preis
4 2 8 3 2 3100
GW H T STR Eigenschaft
en
6 3 8 4

Die Hellebarde ist letztendlich eine Klinge die an einen Stab montiert wurde
und wird vornehmlich von Wachen und Gardisten eingesetzt. Sie bringen nicht
nicht nur einen Reichweite, sie sind auch verdammt beeindruckend.

Naginata
SCH DS SL RW Hd Preis
4 4 6 3 2 3700
GW H T STR Eigenschaft
en
7 4 8 5

Naginata sind eine traditionellere Form einer Hellebarde. Auch sie gehdren zu
den der Klasse der Stabwaffen und werden hauptsahclich auf Sunrise
verwendet, wo sie gerade bei der Wache von Feudalherren und anderen




Adeligen sehr beliebt sind.

Zweihander
SCH DS SL RW Hd Preis
6 4 7 2 2 5750
GW H T STR Eigenschaft
en
3 10 5 10

Der gemeine Zweihander ist ein riesiges Schwert, dass zweihandige gefuhrt
werden muss. Es hat keine zwei Hande.

Zweihandaxt

SCH DS SL RW Hd Preis
7 3 4 2 2 4550
GW H T STR Eigenschaft
en
5 8 5 6 Antimaterial

Diese gewaltige Axt wird zweihandig gefuhrt und findet eigentlich nur selten
Anwendung im Kampf. Sie wird zumeist dafur verwendet, sich durch Barrieren
zu hacken, sei es nun bei einem Brand oder aus Spals.

Nodachi
SCH DS SL RW Hd Preis
5 5 5 2 2 5550
GW H T STR Eigenschaft
en
4.5 9 5 10

Das Nodachi ist eine traditionelle (Ja, davon gibt es einige) Waffe von Sunrise.
Es wurde ursprunglich als Antikavalleriewaffe entwickelt und eignet sich daher




besonders dazu Kampfer von Reittieren hinunter zu schneiden.

Schlagringe
SCH DS SL RW Hd Preis
2 0 3 0 1 130
GW H T STR Eigenschaft
en
0.5 3 -2 2 Massenware

Schlagringe sind ...

naja... Ringe zum Schlagen. Ihr wisst schon.

Holzschlager

SCH DS SL RW Hd Preis
5 0 4 1 1 190
GW H T STR Eigenschaft
en
0.5 0 0 4 Massenware 0

Dieses markante Merd Sportinstrument dient der gewaltsamen Abwehr von
harten Lederballen, die der gegnerische Pitcher knapp am Spieler vorbei zu
werfen versucht.

Teleskopschlagstab

SCH DS SL RW Hd Preis
5 0 2 0 1 1900
GwW H T STR Eigenschaft
en
0.5 6 -4 5 0

Diese Metallkeule kann durch einen Einrastmechanismus bis auf die GroRe

ihres Griffs reduziert und somit sehr leicht verborgen werden.




Vektorfeldwaffen

SCH DS SL RW Hd Preis
12 10 5 0 1 50000
12 10 5 1 50000
12 10 5 1,5 50000
12 10 5 3 2 50000
GW H STR Eigenschaft
en

0.5/31/2 100 5 Vektorfeld

/

Vektorfeldwaffen sind eine Kuriositat. Es normale Nahkampfwaffen, die mit
einem Vektorfeldgenerator aufgerustet wurden, wodurch sie zu den
gefahrlichsten Waffen wurden, die den Aerianern bekannt sind.

Jede Vektorfeldwaffe projiziert ein Kraftfeld wenige Millimeter vor ihre
Schneidflache, das Bewegung in Vektorrichtung zulasst. Die herausragende
Schneidwirkung kommt dadurch zustande, dass das besagte Feld in einen
Korper oder ein Objekt hinein projiziert wird und auf molekularer Ebene die STR
oder das Gewebe von einander trennt.

Das Vektorfeld bleibt einige Sekunden nach einem Hieb bestehen und kann als
Schild benutzt werden. Der Ordern der Erwachten hat die Vektorfeldwaffen fur
sich entdeckt und einige Manover entworfen um die Schildwirkung fur sich zu
maximieren.

Fernkampf

SCH 5, DS 4, SL 2, KAD 3, MUNI 1,
H1, STR1,RW1 x10

Legende:

Sch: Schadenspotential

Dieser Wert gibt an wie viel Schaden eine Waffe anrichten kann. Er funktioniert
analog zu dem Schadenspotential der Nahkampfwaffen, allerdings wird, wenn
nicht anders angegeben, die Starke des Schutzen nicht mit in den Wurfelwurf
mit einbezogen,

DS: Durchschlag

Der Durchschlag einer Waffe gibt ihre Fahigkeit an Panzerung zu durchdringen.
Bei Schadenswiderstandsproben muss der Verteidiger seine Rustung um den
Durchschlagswert der Waffe des Angreifers reduzieren. Die Rustung kann



dadurch nicht auf einen Wert unter null reduziert werden, also hat der
Verteidiger stets seine Konstitution um sich gegen Schaden zu wehren.

Mun: Munition

Schusswaffen konnen nicht beliebig lange feuern, denn irgendwann geht ihnen
die Munition aus und diese Waffeneigenschaft gibt an, wie Patronen die Waffe
fassen kann. Wenn die Munition einer Waffe verbraucht ist kann sie
offensichtlich nicht mehr schielBen.

Kad: Kadenz

Diese Eigenschaft stellt abstrakt dar, wie schnell eine Waffe feuern kann. Eine
Waffe kann pro Handlung ,Waffe abfeuern” eine Menge an Patronen
verschielRen, die ihrer Kadenz entspricht.

S: Waffenslots

Der Slotwert einer Waffe gibt an wie viele Modifikationen sie aufnehmen kann
und stellt einen abstrakten Wert fur ihre generelle Modifizierbarkeit dar.
Weiteres zu Modifikationen finden Sie im entsprechenden Abschnitt des
Ausrustungskapitel.

RW: Reichweite

Die Reichweite bei Fernkampfwaffen funktioniert anders als im Nahkampf.
Dieser Wert gibt an, ab welcher Distanz zum Ziel in Metern, die Waffe anfangt
ungenau zu werden. FUr jede angefangene Instanz an Reichweite, nach der
ersten, erhalt der Schutze einen Abzug von 2. Man kann nichts treffen, das
weiter entfernt ist, als die zehnfache Reichweite der Waffe.

Beispiel:

Die Pistole von Fratboy hat eine Reichweite von 6 und er schielSt auf einen
Mafiosi, der 14 Meter von ihm entfernt steht. Er erhalt einen Abzug von vier.
Den ersten Abzug erhalt er ab 7m, den zweiten ab 13m.

GW: Gewicht
Ausrustung ist nicht aus Luft und bringt ein gewisses Eigengewicht mit. Dieser
Wert stellt das Gewicht der Waffe in Kilogramm dar.

Hd: Hande

Dieser Wert gibt an mit wie vielen Handen die Waffe gefuhrt werden muss. 1,5
bedeutet, dass die Waffe wahlweise einhandig oder zweihandig gefuhrt werden
kann, wobei es einen Bonus von zwei auf die die RickstoBkompensation des
Schutzen gibt, wenn sie zweihandig gefuhrt wird.

H: Harte
Dieser Wert kann als Panzerung der Waffe verstanden werden und wird auch
vom DS von anderen Waffen beeinflusst.

Str: Struktur
Bei der Struktur der Waffe handelt es sich um ein Mals dafur, wieviel Schaden
die Waffe wegstecken kann, bevor den Geist aufgibt. Im weitesten Sinne



handelt es sich hier um die Konstitution der Waffe. Wenn die Waffe mehr
Schaden erleidet als sie Struktur hat hort sie auf zu funktionieren. Vielleicht
werden bewegliche Teile beschadigt oder der Lauf verzogen.

T: Tarnung

Die Tarnung einer Waffe gibt an wie gut oder wie schlecht eine Waffe zu
verstecken ist. Wenn der Charakter seine Waffe mit einer Probe auf [Geschick +
Fingerfertigkeit] verbergen will erhalt er den Tarnwert der Waffe als
Wiurfelmodifikator.

(In der vorliegenden Version mussen die Tarnmodifikatoren mit -1 multipliziert
werden.)

Archaische Schusswaffen

Diese Waffen werden nur noch selten benutzt, da der Umgang mit ihnen oft

jahrelanges Training erfordert, der aber einfach weil moderne Schusswaffen
hohere Kadenzen aufweisen. Es gibt jedoch indigene Volker auf Haze oder
Wildfrontier die diese Waffen benutzen und die Pfeile mit Giften tranken.

Langbogen
SCH DS MUNI KAD SL Hd | Preis
3 2 1 1 4 2 940
GW H STR RW Eigenschaf T Stufe
ten
1 3 3 6 speziell 6 4,7

Der Langbogen ist sehr grof3, oft genauso Lang wie der Schutze und verschiel3t seine Pfeile
auch auf sehr groRe Distanzen mit groBer Mannstoppwirkung, jedoch ist er aufgrund seiner
GroBe schwer zu transportieren.

Der Schaden des Langbogens wird mit der Starke des Schutzen + 3 gewdlrfelt und seine
Reichweite ist die Starke des Schitzen mit drei multipliziert.

Kurzbogen



SCH DS MUNI KAD SL Hd | Preis
2 1 1 1 3 2 660
GW H STR RW Eigenschaf T Stufe
ten
0.5 3 3 3 0 3,3

Der Kurzbogen hat geringes Schadenspotential und Durchschlag als sein langer
Bruder, hat jedoch den Vorteil, dass er deutlich kleiner ist und so sehr besser zu
transportieren ist.

Auch hier wird der Schaden um die Starke des Schutzen erhoht und die
Reichweite mit der Starke multipliziert.

Armbrust
SCH DS MUNI KAD SL Hd | Preis
8 5 1 1 3 2 1940
GW H STR RW Eigenschaf T Stufe
ten
0.5 4 3 20 -1 9,7

Die Armbrust hat nicht nur einen komischen Namen, sondern auch noch einen
sehr starken Durchschlag und gutes Schadenspotential, jedoch dauert das
Nachladen derart lange, dass es in Kampfsituationen selten zu mehr als einem
Schuss kommt.

Das Nachladen einer Armbrust dauert 30Ip.
Pistolen
Pistolen sind die kleinsten Faustfeuerwaffen und zeichnen sich durch ihre gute

Tarnbarkeit und ihre hohe Modifizierbarkeit aus. Die Tatsache, dass man sie
stets bei sich tragen kann, macht sie zum haufigsten Waffentypus Uberhaupt.

Gather Protect

SCH DS MUNI KAD SL Hd | Preis
6 3 20 3 6 1 1900
GW H STR RW Eigenschaf T Stufe
ten
0.5 4 3 5 -4 9,5

Die Gather Protect ist eine kleine Pistole, die trotz ihrer guten Tarnbarkeit, eine
hohe KAD und relativ hohe MUNIskapazitat aufweist, was sie zu einer beliebten




Setheran 9-alpha

Alternative bei Geheimoperationen macht.

SCH DS MUNI KAD SL Hd | Preis
8 4 6 1 5 1 1880
GW H STR RW Eigenschaf T Stufe
ten
1 6 5 8 -1 9,4

Setherans 9-alpha ist die leistungsfahigste Pistole, die auf dem freien Markt
erhaltlich ist. Mit ihrem hohen Schadenspotential und ihrem kaum zu
Ubertreffenden DS wird sie auch mit stark gepanzerten Zielen Fertig, allerdings
hat auch das seinen Preis, denn die 9-alpha kann von Werk aus keinerlei Salven
feuern und hat eine recht geringe Munitionskapazitat.

Wardog Ultra 3

SCH DS MUNI KAD SL Hd | Preis
7 2 10 4 6 1 1840
GW H STR RW Eigenschaf T Stufe
ten
0.5 4 4 7 -2 9,2

Die Wardog Ultra ist schon ewig auf dem Markt und derzeit in der dritten
Uberarbeiteten Edition erhaltlich. Sie zeichnet sich durch ihre Verlasslichkeit
und Vielseitigkeit aus und weist bei moderater Grolie moderate Werte in allen
Belangen auf.



Simmons Security Mk2

SCH DS MUNI KAD SL Hd | Preis
6 2 20 5 6 1 1940
GW H STR RW Eigenschaf T Stufe
ten
0.5 4 3 5 -2 9,7

Simmons stellt seine Waffen hauptsachlich fur den Sicherheitssektor und macht
auch keinen Hehl daraus. Die Security Mk2 ist die verbesserte Version der Mk1
und zeichnet sich durch eine hohe KAD und hohe MUNIskapazitat aus,
allerdings sind ihr SCHspotential und DS als maximal MittelmaB8ig zu bewerten.

Heatherin XT- Generica

SCH DS MUNI KAD SL Hd | Preis
7 2 15 3 5 1 1820
GW H STR RW Eigenschaf T Stufe
ten
0.5 4 4 6 -2 9,1

Heatherin hat es geschafft die Waffe fuUr den Durchschnittstypen zu entwickeln
und damit auf dem Markt eine Nische gefunden, die eigentlich keine Nische ist.
Bei durchschnittlicher Leistung, bei einem durchschnittlichen Preis und einer
durchschnittlichen Grolie ist die XT-Generica heute eine der meist verkauften
Waffen, da sie in keiner Situation nicht gewachsen ist.

Lunatic Modular Madness

SCH DS MUNI KAD SL Hd | Preis
5 0 10 1 18 1 1700
GwW H STR RW Eigenschaf T Stufe
ten
0.5 3 3 5 -1 8,5

Die Modular Madness ist die wohl schlechteste Handfeuerwaffe auf dem Markt.
Sie hat keinen DS, geringe KAD und MUNIskapazitat und auch ihr SCHspotential
lasst zu wunschen ubrig, aber die Waffe ist dennoch ein bahnbrechender Erfolg,
da sie eine unglaublich hohe Modifizierbarkeit aufweist. Ihr Design ist derart
kompatibel, dass man beinahe alles darauf montieren kann und jedes



Leistungsmerkmal beinahe beliebig anpassen. Doch realistisch betrachtet kauft
man eigentlich nur eine halbfertige Waffe, doch das scheint die Fans von
Lunatic nicht im Geringsten zu storen.

Maschinenpistolen
Maschinenpistolen oder SMG (Submachinegun) sind der beste

Kompromiss aus Leistungsmerkmalen und GrofSe. Sie sind
besonders bei paramilitarischen Gruppen beliebt.

Simmons Secratary S-7

SCH DS MUNI KAD SL Hd | Preis

7 2 25 10 3 2 2500

GW H STR RW Eigenschaf T Stufe
ten

3 4 5 12 1 12,5

Die Secure S-7 hat einen stabilen Rahmen, gute RW, recht hohe KAD bei
gutem SCHspotential. Sie wird haufig von Sicherheitsfirmen eingesetzt, da sie
gute Leistung zu einem guten Preis liefert.



Wardog Rapid R-15

SCH DS MUNI KAD SL Hd | Preis

6 3 30 15 4 1,5 | 2880

GW H STR RW Eigenschaf T Stufe
ten

3.5 5 4 10 2 14,4

Die Wardog Rapid ist ein Phanomen. Bei eher geringem SCH und DS zeigt sie
eine erstaunliche KAD auf, die so gewaltig ist, dass es beinahe unmaoglich ist
den RuckstoR zu kompensieren. Dennoch ist die Rapid weit verbreitet, da auch
eher durchschnittliche Schutzen in der Lage sind etwas zu treffen, denn viel
hilft viel.

Heatherin Chavalier 0.44

SCH DS MUNI KAD SL Hd | Preis

7 2 20 8 4 1,5 2220

GW H STR RW Eigenschaf T Stufe
ten

2 3 3 10 1 11,1

Erneut liefert Heatherin eine solide, aber nicht Uberragende Waffe, die allen
Lebenslagen gewachsen ist und fahrt Uberraschend gut mit dieser Strategie

der MittelmaRBigkeit.

Gather Raid ER

SCH DS MUNI KAD SL Hd | Preis

6 1 25 8 5 1,5 2220

GwW H STR RW Eigenschaf T Stufe
ten

2.5 4 3 11 0 11,1

Die Gather Raid konnte sich nie wirklich entscheiden ob sie lieber eine Pistole
oder eine Maschinenpistole sein wollte und zeichnet sich durch ihre geringe
GroflRe aus.



Travis Law-229

SCH DS MUNI KAD SL Hd | Preis

8 3 20 5 2 2 2340

GW H STR RW Eigenschaf T Stufe
ten

4 6 5 15 3 11,7

Die Law-229 mag etwas starr sein, da sie keine hohe Modifizierbarkeit aufweist,
aber davon abgesehen ist es eine grundsolide Waffe, die gute Werte in allen
belangen hervor bringt.

Lunatic Gunblade F8

SCH DS MUNI KAD SL Hd | Preis

7 2 18 3 4 2 1980
GW H STR RW Eigenschaf T +

ten 2700

3.5 5 8 8 s. Text 3 3690

Die Gunblade ist eine eher fragwurdige Schopfung. Es ist eine durchschnittliche
Maschinenpistole mit eher geringer KAD verbaut in ein Langschwert. Aber
scheinbar hat Lunatic wieder einmal den Puls der Zeit getroffen und die
nachste Generation von Cyberrittern mit Spielzeug ausgestattet.

Die Werte hier gelten nur fur die MP, die Werte fur das Langschwert entnehmen
sie der jeweiligen Tabelle. Die beiden Waffenkomponenten haben jeweils eigene

Slotwerte und mussen getrennt von einander modifiziert werden. Dieses
Langschwert muss allerdings Zweihandig gefuhrt werden.

Sturmgewehre

Sturmgewehre sind Schnellfeuerwaffen die auf mittlere RW hohen SCH



verursachen und werden hauptsachlich von Spezialkommandos und Soldaten
verwendet.

Gather Assault Mk 2

SCH DS MUNI KAD SL Hd | Preis

9 3 35 15 3 2 3640

GW H STR RW Eigenschaf T Stufe
ten

4 8 6 25 4 18,2

Ein solides Sturmgewehr, dass auf mittlere RW verheerende Salven abfeuern
kann. Das Gather Aussault M2 wird von der Garde als Standartwaffe eingesetzt

und wir wegen seiner hohen Robustheit geschatzt.

Wardog Engine-omega

SCH DS MUNI KAD SL Hd | Preis

10 3 25 20 3 2 3820

GW H STR RW Eigenschaf T Stufe
ten

4.5 6 5 27 5 19,1

Die Engine-omega hat sehr groBes SCHspotential und eine hohe KAD,
allerdings nur eine geringe MUNIskapazitat. Dennoch wird es gerne wegen
seiner hohen RW benutzt.

Onyx Stormwind 30120

SCH DS MUNI KAD SL Hd | Preis

8 3 120 30 4 2 5960

GW H STR RW Eigenschaf T Stufe
ten

4 4 4 20 7 29,8

Die Stormwind ist weniger robust als vergleichbare Sturmgewehre, macht seine
Schwachen, allerdings dadurch wett, dass es eine sehr hohe Munitionskapazitat
und Kadenz aufweist. Das groBe Trommelmagazin sorgt daflir, dass das
Nachladen doppelt solange dauert wie ublich.



Heatherin Emperor 10.2

SCH DS MUNI KAD SL Hd | Preis

9 4 45 8 3 2 3660

GW H STR RW Eigenschaf T Stufe
ten

5 6 6 35 5 18,3

Die Emperor hat fur eine Sturmwaffe eine geringe Kadenz, aber sehr gutes
Schadenspotential und sehr hohe Panzerbrechende Wirkung.

Gewehre

Schrotflinten
Gewehre die gerne auf kurze Distanz eingesetzt werden. Sie sind in der Lage

auch streufahige Munition aufzunehmen und so auch kleinen Gruppen groRen
Schaden zu zufugen.

Gather Intervention

SCH DS MUNI KAD SL Hd | Preis

9 4 10 1 4 2 2060

GW H STR RW Eigenschaf T Stufe
ten

3 5 4 12 Streuung 4 10,3

Der Hersteller Gather liefert dieser Pumpactionwaffe seinen Beitrag fur die
private Heimsicherung. Die Intervention zeichnet sich durch gute Leistung in
allen Anforderungsgebieten aus.



Wardog Kerberus

SCH DS MUNI KAD SL Hd | Preis

10 5 6 1 3 2 2220

GW H STR RwW Eigenschaf T Stufe
ten

3.5 6 5 15 Streuung 5 11,1

Die Kerberus setzt voll und ganz auf ihre hohe Mannstoppwirkung und grof3en

Durchschlag, daher wird diese Waffe eher selten mit Streumunition geladen.

Sie verflugt zwar nur Uber ein internes Magazin mit 6 Schuss, aber eigentlich

beklagt sich niemand daruber, weil man selten mehr als 2 mal auf das selbe
Ziel schielSen muss.

Onyx Tsunami

SCH DS MUNI KAD SL Hd | Preis

8 2 18 5 3 2 2180

GW H STR RW Eigenschaf T Stufe
ten

3 6 6 10 Streuung 5 10,9

Wie fur den Hersteller Onyx typisch ist auch diese Waffe als Kind in einen
Kessel voll Kadenz gefallen. Ganz im Stile des namengebenden
Naturphanomens uberrollt man seinen Gegner mit Kugelwellen.

Simmons Guardian

SCH DS MUNI KAD SL Hd | Preis

9 4 8 3 2 2 2080

GW H STR RW Eigenschaf T Stufe
ten

3.5 5 5 12 Streuung 5 10,4

Mit der Guardian hat Simmons neue Mal3stabe fur die zivile Sicherheit gesetzt
und kombiniert die Streufahigkeit der Waffe mit mittlerer Kadenz, gutem
Schadenspotential und Durchschlag.



Lunatic Howling Laughter

SCH DS MUNI KAD SL Hd | Preis

6 0 20 10 8 1,5 2100

GW H STR RW Eigenschaf T Stufe
ten

2.5 2 2 5 Streuung 3 10,5

Niemand kann erklaren was sich die Herren Ingenieure bei Lunatic bei dieser

Waffe gedacht haben. Sie verzichtet auf Durchschlag und Mannstoppwirkung

und gehort zu den fragilsten Waffen die auf dem Markt sind. Sie wird bereits

auf kurze Entfernung ungenau, aber dafur hat sie die hochste Feuerrate aller
Schrotflinten.

Scharfschutzengewehre

Scharfschutzengewehre haben die grote Reichweite unter den modernen
Feuerwaffen und sind das Mittel der Wahl fur Heckenschutzen und

Auftragsmorder.
Onyx Thunder
SCH DS MUNI KAD SL Hd | Preis
8 3 4 3 4 2 3700
GwW H STR RW Eigenschaf T Stufe
ten
4 5 7 100 5 18,5

Diese Waffe zeigt, dass auch ein Scharfschitzengewehr von hoher Kadenz
profitiert, denn auch auf hohe Distanz sind drei Kugeln im Kopf besser als eine.

Gather Sniper 3.5

SCH DS MUNI KAD SL Hd | Preis

10 6 4 1 3 2 7040

GwW H STR RW Eigenschaf T Stufe
ten

8 8 7 250 8 35,2

Dieses Gewehr, dass beinahe ausschlielich im militarischen bzw.




paramilitarischen Sektor Anwendung findet wird von vielen als das
Leistungsstarkste Scharfschutzengewehr bezeichnet, jedoch ist es aufgrund
seiner schieren GrofSe quasi nicht moglich dieses Gewehr verdeckt zu tragen.

Heatherin Makla

SCH DS MUNI KAD SL Hd | Preis
10 5 8 1 3 2 5480
GW H STR RW Eigenschaf T Stufe
ten
5.5 7 5 175 5 27,4
Wardog Hydra
SCH DS MUNI KAD SL H Preis
10 5 12 1 4 2 4580
GW H STR RW Eigenschaf T Stufe
ten
6 6 5 125 5 22,9
Travis Patriot
SCH DS MUNI KAD SL Hd Preis
10 5 6 1 3 2 4980
GW H STR RW Eigensc T Stufe
haften
6.5 7 7 150 6 24,9
Wurfwaffen

Wurfwaffen sind zu meist scharfe Projektile die per Muskelkraft Uber Distanz in
das Ziel integriert werden.

Bei Wurfwaffen wird die Starke des Charakters auf den Schaden addiert, wie bei
den Nahkampfwaffen. Die Reichweite wird mit der Starke multipliziert.



Wurfmesser

SCH DS Hande Preis
3 2 1 720
GW H STR RW
0.5 4 3 2
Shuriken
SCH DS Hande Preis
4 1 1 720
GW H STR RW
0.5 4 2 2
Wurfscheibe
SCH DS Hande Preis
2 5 1 940
GW H STR RW
0.5 4 4 3
Handgranaten

Handgranaten sind kleine eiformige Sprengsatze die man zum Feind wirft um
bei diesem katastrophalen schaden anzurichten. Aufgrund der Tatsache, dass
sie zum explodieren neigen konnen sie naturlich nur einmal verwendet werden.

Handgranaten werden aufgrund ihrer Flachenwirkung etwas anders
gehandhabt als gewohnliche Fernkampfwaffen. Der Angreifer bestimmt einen
Punkt an dem die Granate landen soll und legt eine Probe auf Geschick +
Athletik ab (3). Jeder Erfolg nach dem dritten wird als negativer Modifikator fur
alle gewertet, die sich in der Sprengflache der Granate befinden.

Um die Flache zu bestimmen, die von der Granate getroffen wird muss der
Schaden der Granate durch vier geteilt werden und um den Einschlagpunkt
mussen vier gedankliche konzentrische Kreise gezogen werden, die je eine
Breite von 2m haben. Alle Ziele im innersten Kreis erleiden den vollen Schaden,
wahrend der Schaden in jedem Ring um ein Viertel des Gesamtschadens
verringert wird.

Alle Charaktere die von der Sprengwirkung betroffen waren durfen eine Probe
auf Reflexe + Athletik machen, wobei jeder Erfolg sie sie einen Meter radial
vom Zentrum der Explosion entfernt.



SCH DS Hande Preis | Eigenschaften
12 0 1 710 Fatal

GW H STR RW* Flache

0.5 1 1 3 Einweg

*Die Reichweite wird mit der Starke des Werfers multipliziert.

Munition

Im Folgenden werden verschiedene Munitionstypen aufgelistet, die fur jede
Waffe gesondert erworben werden muss.

Hartgummi
Die Hartgummimunition wird oft zur Aufstandsbekampfung benutzt, findet
jedoch als nonlethale Munition vielerlei andere Verwendung, wenn es zum
Beispiel um die Ergreifung eines Tatverdachtigen geht, der anschliefSend
befragt werden soll.
Hartgummigeschosse verursachen Betaubungsschaden.

Standard
Hierbei handelt es sich um stinknormale Standardmunition. Bumm. Tot.

Elektromunition
Es gibt auch eine Kosten intensivere Variante der Nonlethalgeschosse. Man
kann sich diese ,Kugeln“ viel mehr als geladene Kondensatoren vorstellen, die
bei einem Treffer (aber auch bei Streifschissen) ihre Spannung an das Ziel
abgeben und diesem dadurch Elektrizitatsschaden zuftugen.

Feuer
Feuergeschosse funktionieren ahnlich wie normale Munition, allerdings hat man
einen Kopf aus pyrophoren Materialien und Brandbeschleuniger hinzugefugt.
Urbanen Legenden entstammt diese Munition dem Jager Milieu, wo man auf die
Idee kam, dass es wohl recht angenehm sei, Verzehr fertige Tiere zu schielsen.
Feuermunition fugt einem Ziel Feuerschaden zu.

Kalte
Nach der Entwicklung der Feuermunition dauerte es nicht lange, bis einige
findige Tuftler auf die Idee kamen einen mit unter druck stehenden Gasen
gefulltem Gefechtskopf fur Munition zu entwickeln. Beim Aufschlag zerplatzt
der Kopf das Ziel wird mit dem extrem kalten Inhalt benetzt. Es handelt sich im
normalerweise um brandhemmende Gase, weswegen man mit mit dieser
Munition sogar Feuer loschen kann.
Kaltemunition verursacht Kalteschaden.

Chemo
ChemoMUNI ist wenig mehr als eine hohle Kunststoffkugel die beim Aufschlag
zerplatzt und ihren Inhalt auf das Ziel ergielst.



Rustungsbrechende MUNI
Diese MUNI ist dafur ausgelegt die meisten konventionellen Ristungen zu
DSen. Sie erhoht den DS der Waffe um 4.

Fatale MUNI
Diese MUNI mochte gerne Leuten Weh tun. RICHTIG Wehtun. Nachdem sie
zartlich in ihr Ziel eingedrungen ist, neigt sie dazu zu explodieren. Fatale MUNI
verleiht der Waffe die Eigenschaft Fatal.

Hack
HackMUNI ist der nachste Schritt in der elektronischen Kriegsfuhrung. Diese
MUNI enthalt einen flussigen Nanitenkern, der es dem Schutzen oder von
diesem ausgewahlten Individuen Zugriff auf den Ather des Ziels gibt.

_ Sollte also beispielsweise auf einen Jager geschossen werden, dessen
Atheranbindung entweder deaktiviert oder nicht vorhanden ist, kann es nun
von den eigenen Atheristen gekapert werden.

Es muss mindestens ein SCH zugefugt worden sein, damit die Naniten die
AuBenhulle durchschlagenen.

Streumunition

Sollte die Waffe Uber die Eigenschaft: Streuung verfugen, ermoglicht diese
Munition das Streuen.

Die Munitionstypen verandern den Schaden der Waffe wie angegeben:

Munition

Name Schadensmodifikator DS Preis je Kugel
Hartgummi Wie Waffe, aber ,,b“ | Wie Waffe 1
Standard Wie Waffe Wie Waffe 2
Elektro Wie Waffe Wie Waffe 5
Feuer Wie Waffe Wie Waffe 5
Kalte Wie Waffe Wie Waffe 5
Chemo -3* -2 2
Fatal Wie Waffex** Wie Waffe 30
Rustungsbrechend Wie Waffe +4 10
Hack Wie Waffe** -1 25
Streu Wie Waffetrx+* 0 2




* fugt den Effekt der Chemikalie
hinzu

** Ziel wird hackbbar

** MUNI wird Fatal

ek Waffe kann Streuung nutzen

100 Schuss wiegen 0,5 Kg. Hierbei wird aufgerundet.

Modifikationen - Waffen

Waffenmodifikationen kosten ihren Slotwert * 500Cr

Waffen konnen so modifiziert werden, dass sie den Wunschen ihres Anwenders
entsprechen und sich individuell an dessen Kampfstil anpassen.
Modifikationen mit dem Schlisselwort (Nahkampf) wirken nur im Nahkampf,
konnen jedoch auch an Fernkampfwaffen angebracht werden und ihr Effekt tritt
in Kraft, wenn die Waffe als Nahkampfwaffe benutzt wird
(Nahkampfverstarkung oder Bajonett).

Die Anzahl der bendtigen Slots wird durch ein S angegeben.

Aimlink - 3S
Wenn das Aimlinksystem an den Atherprojektor des Nutzers gekoppelt erhalt
dieser einen Bonus von +2 auf Angriffsproben mit der modifizierten Waffe.
AuBBerdem enthalt ein Aimlinksystem eine Sicherheitssperre der Waffe der Stufe
4. Aimlink funktioniert kabellos, also kann die Zielhilfe eventuell mit Hilfe von
elektronischer Kriegsfuhrung gestort werden. Diese Storung kann durch ein
Neustarten (4lp) behoben werden

Antrieb - 2S
Die Waffe erhalt einen kleinen Antrieb, der ihr beschrankte Mobilitat verleiht.
Sie kann sie sich mit einer Bewegungsrate von 1m bewegen.

Bajonett-1S

Das Bajonett ist eine Klinge die an der Vorderseite einer Schusswaffe
angebracht werden kann. Es benutzt folgende Werte:

Bajonett.



SCH DS SL RW H Preis

3 3 0 0 Wie Waffe 315

Eigenschaften:| Massenware

Nahkampfverstarkung - 1S
Schusswaffen die im Nahkampf verwendet werden (sei es als Knuppel oder das
aufgesetzte Bajonett) neigen zu Fehlfunktionen. Vielleicht 16st sich ausversehen
ein Schuss oder es bricht ein Teil der empfindlichen Mechanik. Mit der
Nahkampfverstarkung wird der Patzerwert nicht erhoht wenn die Waffe im
Nahkampf benutzt wird. Die meisten Waffen verursachen einen SCH von 2.

Reditio - 2S
Das Reditio ist eine Vorrichtung die sowohl an der Waffe als auch an einem
Handschuh angebracht werden muss. Wird die Aktivierungssequenz des
Handschuhs ausgelost initiiert dieser die Emission von elektromagnetischen
Wellen die in Korrespondenz mit der Waffe schwingen. Dadurch wird die Waffe
schwebender weise wieder in die Hand des Charakters befordert.

Remote - 2S
Die Waffe kann ferngesteuert werden was im normalerweise dazu fuhrt dass sie
abgefeuert werden kann, ohne in der Hand gehalten zu werden.

Flashpack - 2S
Ein hochfrequentes Blitzlicht das den Gegner der davon direkt betroffen ist
blendet und desorientiert. Das Opfer erleidet einen Modifikator von -4 um
gegen den Urheber des Flashlights zu agieren. (Kann mittels Blendschutz
halbiert werden). Das Flashpack kann mit einer schnellen Handlung (4lp) auf
Taschenlampenbetrieb umgestellt werden

Schalldampfer - 1S

Diese Vorrichtung dient dazu den Gerauschpegel einer Waffe beim feuern zu
Dampfen und ist daher bei Infiltrationen unerlasslich. Um einen Schuss aus
einer mit einem Schalldampfer ausgestatteten Waffe wahrzunehmen muss eine
Wahrnehmungsprobe mit einem Abzug von vier mit mindestens drei Erfolgen
bestanden werden.

Schocker - 2S (Nahkampf)
Manchmal reicht es einfach nicht jemanden in kleine Scheiben zu schneiden.
Manchmal mussen diese Scheiben halten noch zucken beim Sterben. Diese
Modifikationen flgt einer Nahkampfwaffe den Elektrizitatseffekt hinzu.

Teleskopschaft. - 1 S (Stangenwaffen)

Diese ausfahrbare Schaft ermoéglicht es auch Stangenwaffen bequem zu
transportieren. Der Tarnwert der Waffe sinkt um 4.

Gewichtsreduktion - 1S




An der Waffe wurden viele Teile und Materialien durch leichtere Komponenten
und Werkstoffe ausgetauscht was darin resultiert, dass das GW der Waffe und
die Halfte reduziert wird.

Betaubend - 1 S (Nahkampf)

Die modifizierte Waffe, die eigentlich korperlichen SCH anrichten wurde wird

speziell behandelt, so dass sie nur betaubenden SCH anrichtet. Dies konnte

zum Beispiel ein Spezieller Schliff einer Klinge sein oder eine Waffe, die nur
uber eine scharfe Schneide verfugt und gewendet werden kann)

Munitionswechsler - 1S

Diese Vorrichtung ersetzt das gewohnliche Magazin oder Trommel oder Ding
gefullt mit Munition an Schusswaffen. Eine gut durchdachte Rotationsmechanik
innerhalb des ersetzten Bauteils ist in der Lage verschiedene Munitionstypen
aufzunehmen und bei Bedarf zu laden.

Dazu wird jeder Kammer eine variable zugeteilt und eine Wechselelektronik
speichert den Inhalt jeder Kammer.

Dieses Upgrade benotigt Aimlink.

Zielfernrohr - 1S

Dieses klassische Zielfernrohr wird anstelle von Kimme und Korn eingesetzt um
zu zielen. Wenn ein gezielter Schuss eingesetzt wird erhoht diese Modifikation
die Intuition des Schutzen um zwei, aber nur zur Berechnung der Bonus Wurfel.

Wertemodifikationen
Diese Modifikationen stellen dar, dass an der Waffe tatsachlich derart herum
gebastelt werden kann, dass man die Eigenschaften der Waffe wie angegeben
modifiziert. Vielleicht wird ein Lauf oder ein Schlagbolzen ausgetauscht.
Vielleicht wird ein neues internes Magazin verbaut.

Wert Slotverbrauch

+ 1 SCH* 3

+1 DS

+5 MUNI

+1 RuckstoBkompensation

2
1
+ 2 KAD 1
1
1

Reichweite x 2

*Hierdurch kann der SCH maximal verdoppelt werden.
Zubehor

Aufschraubbarer Schalldampfer - 500Cr




Dieser Schalldampfer funktioniert wie die Waffenmodifikation, mit folgenden
Unterschieden:
Der Schalldampfer senkt das Schadenspotential der Waffe um 1.
Er nimmt keine Slots an der Waffe ein.

Dreibein - 500Cr

Dieses Zubehor ist nur fur Sturmgewehre verfugbar. Wenn das Dreibein
angebracht ist und der Schutze die Waffe nun irgendwo auflegt erhalt einen
Bonus von 4 auf seine Ruckstollkompensation.

Rustungen
Wertungen: Rustung 2, SL 1, x 200

Rustungen helfen dabei, nicht erschossen zu werden. Sie addieren ihren
Rustungswert auf Schadenswiderstandsproben.
Genauere Erklarungen finden sie bei den einzelnen Ristungen.

Panzerweste
Rustung SL Preis
4 4 2400

Die Panzerweste ist die dezenteste Panzerung die erhaltlich ist und sie kann
unsichtbar unter normaler Kleidung getragen werden, vorausgesetzt der
Spieler besteht nicht auf ein bauchfreies Top fur seinen Charakter.

Gepanzerter Mantel

Rustung SL Preis

6 5 3400

Der Gepanzerte Mantel ist vermutlich der beste Kompromiss aus sozialer
Vertraglichkeit und Schutzwirkung. Naturlich kann man ihn nicht zu einer
Highsociety Spendengala tragen, aber im Alltag erregt dieser lange Mantel
oder Trenchcoat keinerlei Aufmerksamkeit.

Leichte Ganzkorperpanzerung




Rustung SL Preis

8 6 4400

Die leichte Ganzkorperpanzerung kann schon nicht mehr getragen werden
ohne zu demonstrieren, dass man kampfbereit ist. Dieses ist die Panzerung fur
Aufruhrbekampfung oder geplante Strallenkampfe.

Diese Rustung verleiht einen Bonus von zwei auf Einschuchtern, allerdings
erhalt man auch einen Abzug von zwei auf jede freundliche Form der
Interaktion. Es ist nicht moglich diese wuchtige Rustung verdeckt zu tragen
ohne extrem verdachtig zu wirken.

Schwere Ganzkorperpanzerung

Rustung SL Preis

10 7 5400

Diese Rustung wurde speziell fir mobile Eingreiftruppen entwickelt, die
schweres Gegenfeuer Erwarten. Sie ist auf den Stralen nur sehr selten zu
sehen und allein das tragen stellt in manchen Gegenden schon eine
Kriegserklarung an den lokalen Schutzpatron, Don oder Bandenfuhrer dar.

Diese Rustung verleiht einen Bonus von vier auf Einschlchtern, allerdings
erhalt man auch einen Abzug von vier auf jede freundliche Form der
Interaktion. Es ist nicht moglich diese wuchtige Rustung verdeckt zu tragen,
dafur ist sie einfach zu klotzig.

RUstung wiegen ihre Panzerung in Kg
Rustungsmalus

Ein Charakter kann durch zu schwere Panzerung eingeschrankt werden.
Charaktere konnen Panzerung tragen, deren Rustungswert die Summe ihrer
Konstitution + Starke nicht Ubersteigt, ohne einen Malus auf alle kérperlichen
Proben zu erhalten. Jeder zusatzliche Punkt Rustung verursacht einen
kumulativen Abzug von eins.

Militarpanzerung

Diese Panzerungen wurden Speziell fur das Militar entwickelt um den
Anforderungen an das Schlachtfeld gerecht zu werden. Sie sind teuer, aber
bieten sehr guten Schutz und besondere Mdglichkeiten der Modifikationen,

uber die zivile Panzerung nicht verfugt.
Sie ist sehr schwer zu bekommen.




Art Rustung Sl Preis
Leicht 12 10 6800
Mittel 14 12 8000
Schwer 16 14 9200

Modifikationen - Rustungen
Rustungsmodifikationen kosten ihren Slotwert * 500Cr

Erhdhte Panzerung - 2 SL
Diese Modifikation erhéht den Rustungswert um 1.

Extremumgebungsanpassung - 2 SL
Diese Modifikation passt die Rustung an eine Extremumgebung an und sorgt
dafur, dass man keinen SCH dadurch erhalt.
Die Extremumgebungen sind: WuUste, Eiswuste, Dschungel.

Elektrische Isolierung - 1 Slot / Stufe
Jede Stufe gibt einen Bonus von 2 auf SCHswiderstandsproben gegen
ElektroSCH.

Feuerresistenz - 1 Slot / Stufe
Jede Stufe gibt einen Bonus von 2 auf SCHswiderstandsproben gegen
FeuerSCH.

Kalteresistenz - 1 Slot / Stufe
Jede Stufe gibt einen Bonus von 2 auf SCHswiderstandsproben gegen KalteSCH.

Chemische Versiegelung - 1 Slot / Stufe
Jede Stufe gibt einen Bonus von 2 auf SCHswiderstandsproben gegen GiftSCH.

Gyrogestell - 3 SL

Diese Vorrichtung dient der Stabilisierung von Schnellfeuerwaffen. Sie wird
Uber eine Einrastvorrichtung mit der Waffe verbunden und verdoppelt zur
Ermittlung der RuckstoBkompensation die Starke. Es ist jedoch schwierig sich
mit dem Gestell zu bewegen, wodurch der Trager bei allen Proben die
Beweglichkeit erfordern (wie klettern oder ausweichen) einen Abzug von zwei
erhalt.

Nur fur Militarpanzerung

Geckohandschuhe - 2 Sl




Funktioniert wie die Augmentation.
Servomotoren - 1 Sl / Stufe

Servomotoren ermoglichen auch schwacheren Charakteren diese Rustung zu
tragen. Sie erhohen die effektive Starke des Charakters um ihre Stufe, aber nur
zur Berechnung, ob er einen Rustungsmalus erleidet.

Eingebaute Waffen - Speziell
In Militarpanzerung kann man auch Waffen direkt einbauen, so dass man diese
nicht extra in den Handen halten muss.
Die Kosten der Waffe mussen zusatzlich zu den Kosten der Modifikation
entrichtet werden.

Die Kosten hierzu entnehmen Sie bitte der folgenden Tabelle:

Waffenart Slotkosten
Pistole 1
SMG 2
Sturmgewehr 3
Schrotflinte 3
Scharfschutzengewehr 4
Nahkampf (RW der Waffe) +1

Stachelschwanz - 5 SI

Diese Modifikation fugt der Rustung eine zusatzliche Gliedmalie hinzu, die in
einem Spitzen Stachel endet, der mit Toxinen gefullt werden kann.
Die Ristung wird mit dem Atherprojektor des Tragers verkniipft und so kann er
den Stachel wie eine eigene GliedmalSe steuern. Der Stachel wird der Fertigkeit
Waffenloser Kampf bedient und hat die folgenden Werte.

SCH DS SL RW
4 2 2 4
GW Ha T STR
4 6 6 6




Kleidung
StralBenkleidung

Diese Kleidung stellt die Alltagskleidung des Charakters dar. Es kann sich

hierbei um T-shirts, Jeans, Pullover oder Anzuge von der Stange handeln.

StraBenkleidung muss nicht schabig sein, allerdings wird Strafenkleidung
niemals irgendwelche Boni bringen. Sie ist rein kosmetisch.

Fancy Kleidung

Dieser Gegenstand stellt hochwertige Ausgeh- oder Abendgarderobe dar. Man
tragt sie um zu beeindrucken und gesehen zu werden. Maligeschneiderte
Anzuge, Abendkleider und teure Pelzmantel (wie barbarisch!) sind gute
Beispiele fur Fancy Kleidung. Fancy Kleidung ist eine spezialisiertes Hilfsmittel
und kann Boni zu passenden Sozialproben (nach ermessen des Spielleiters)
beisteuern.

Videokleidung

Diese Kleidung ist aus speziellen, lichtleitenden Faser gewoben worden und ist
dank moderner Elektronik dazu in der Lage Videosequenzen abzuspielen und
dient als Werkzeug fur Proben fur die Fertigkeit Auftreten.

Ausrustung

Multifunktionsgurtel
GW: 0.5 Kg Kosten: 100Cr

Der Multifunktionsgurtel ist eine Tragehilfe, die um die Taille getragen wird und
dafur sorgt, dass bis zu zwolf verschiedene bis zu handgrofRe Objekte gut
erreichbar verstaut werden kdénnen. Diese Objekte bereit zu machen oder

hervor zu holen ist nur eine schnelle Aktion (4 Ip). Er wiegt 0.5Kg

Kocher
GW: 0.5 Kg Kosten: 75 Cr

Der Kocher fasst bis zu 24 Pfeile oder Bolzen. Man bekommt ihn in der
klassischen Variante, die auf dem Rucken getragen wird oder als Huftkocher.

Schnellziehholster



GW: 0.5 Kg Kosten: 150Cr
Dieser Holster ist darauf ausgelegt, dass man eine pistolengroSe Waffe
besonders schnell ziehen und abfeuern kann. Er senkt die Ip-Kosten der Aktion
»Schnellziehen” von 12 auf 10Ip.

Tarnholster
GW: 0.5 Kg Kosten: 150Cr

Dieser Holster hilf pistolengroBe Waffen besser zu verstecken und gibt einen
Abzug von 3 auf Versuche die Waffe zu entdecken. Er hilft auch gegen Scanner.

Reditiohandschuh
GW: 0.5 Kg Kosten: 650Cr

Dieser Handschuh funktioniert genau wie die Waffenmodifikation, ist aber auf
einen bestimmten Satz Wurfwaffen eingestimmt.

Netzdlsen
Gewicht: 0.5Kg Preis: 5.000Cr

Diese Netzdusen verschielsen ein netzartiges Gewebe, dass genutzt werden
kann um sich daran zu schwingen, etwas ein zu weben oder um als Enterhaken
zu fungieren. Die Netzflussigkeit muss regelmalSig nachgefullt werden und eine

Patrone halt fur etwa 20 Anwendungen. Eine Patrone kostet 50Cr und das
Gewebe hat fur alle Zwecke eine Stufe von 5. Es hat eine Tragfahigkeit von ca
100Kg.

RuckstolBhandschuhe
GW: 0.5 Kg Kosten: 1000Cr

Die Handschuhe dienen zur Stabilisierung von Schusswaffen und helfen deren
Ruckstols zu kompensieren. Sie addieren 2 zur effektiven Starke des Tragers um
die RuckstoBkompensation zu berechnen.

Zigaretten / Kaugummi
GW: 0.1 Kg Kosten: 10Cr

Zigaretten und/oder Kaugummi erhohen die Konzentration oder entspannen.
Wenn ein Charakter nach einem gescheiterten Wurf eine Zigarette raucht oder
ein Kaugummi kaut sinkt der Malus fur den erneuten Versuch um 2.



Spezialkleidung
Tauchausrustung
GW: 5 Kg Kosten: 1000Cr
Dieser Taucheranzug ermaglicht das Tauchen in sehr groRen Tiefen. Er besteht
aus einer druckregulierenden Aufenhaut und einem Atemsystem, dass
Unterwasseratmung bis zu zwei Stunden ermaoglicht.
Raumanzug

GW: 10 Kg Kosten: 5000Cr
Der Raumanzug wird benutzt wenn man mal ,raus muss”“. Er schutzt den
Trager gegen die extreme Kalte und den Unterdruck des Weltraums, sieht
allerdings ganz furchtbar aus. Er ermodglicht das Uberleben im All far zwei

Stunden und hat einen Multifunktionsgurtel an der AuRenhulle und kleine
Dusen, die eingeschrankte Bewegung in der Schwerelosigkeit ermaoglichen.

Ausrustung

Bestandteile
Teile je 25Cr
Zutaten je 25Cr



Pflanzen je 25Cr

Kybernetische Komponente je
Drogen

Viele Leute fuhlen sich leer und unausgefullt und versuchen dieses Loch zu
fullen. Andere suchen einfach nur den nachsten Kick.

Manche Drogen fuhren zu Attributsveranderungen. Diese Veranderungen
wirken sich allerdings (wenn nicht anders angegebene) nur auf Wurfelwurfe aus
und nicht etwa auf abgeleitete Werte wie Tragekapazitat oder die Trefferboxen
aus.

Charaktere widerstehen Drogen und Toxinen mit einer Probe Konstitution +
Willenskraft, wobei jeder Erfolg die Kraft der Droge oder Toxins um eins senkt.
Wenn die Kraft auf null gesenkt wird hat das Mittel keine Wirkung auf den
Charakter.

Charaktere die sich bewusst berauschen wollen widerstehen nur mit
Konstitution. Jede zusatzliche Dosis einer Droge addiert ihre halbe Kraft auf die
Gesamtstufe, allerdings kénnen Uberdosen den Charakteren schweren Schaden
zufugen. Wenn ein Charakter mehr als eine Dosis einer Droge einnimmt oder
verabreicht bekommt muss er Schaden in Hohe der Gesamtkraft der Droge
widerstehen.

Sternennebel
Kraft: 4 Preis: 50Cr Dauer: [Restkraft] Stunden

Bei diesem violetten Pulver, das wie Brause geschluckt wird, handelt es sich
um ein leichtes Halluzinogen, dass auBerdem eine entspannende Wirkung mit
sich bringt. Konsumenten sehen die Realitat leicht eingefarbt und uberall
finden sie schone Lichtspiele oder Reflexionen. Viele von ihnen sind an einem
verzuckten Lacheln zu erkennen.

Sternennebel gibt einen Bonus von zwei auf Charisma und Willenskraft,
reduziert jedoch alle anderen Attribute um eins.

Supernova
Kraft: 6 Preis: 200Cr Dauer: [Restkraft] Stunden

Supernova ist ein Gemisch aus verschiedenen Amphetaminen, dass durch die
Nase geschnupft wird, und wirkt extrem anregend und aufputschend.
Konsumenten sind hellwach, hochkonzentriert und verspuren einen
ausgepragten Tatendrang. Unter Einfluss der Droge ist an Stillsitzen Uberhaupt
nicht zu denken.

Supernova negiert alle Abzlge durch Mudigkeit und gibt einen Bonus auf
Wahrnehmungsproben in Hohe der Restkraft. Zusatzlich erhoht Supernova
Logik, Reflexe und Intuition um eins.



Unicorn
Kraft: 5 Preis: 450Cr Dauer: [Restkraft] Stunden
Das Einhorn macht einfach glucklich. Unicorn ist ein Stimmungsaufheller in
Pillenform, der auch in der auch gegen Depressionen verordnet wird. Die
Probleme des Alltags wirken weniger schlimm und der Konsument spurt eine
wohlige Warme in seinem inneren.

Unicorn verleiht einen Bonus auf Willenskraft in Hohe der Restkraft, wenn die
Wirkungsdauer allerdings nachlasst, neigen die meisten Konsumenten zu
Niedergeschlagenheit und der Charakter muss eine Charisma + Willenskraft
(Restkraft) ablegen. Wenn diese nicht gelingt ist er fur [Restkraft] Stunden
depressiv und erhalt einen Malus in HOhe von [Restkraft]

Butterfly
Kraft: 8 Preis: 250Cr Dauer: [Restkraft] Stunden

Butterfly ist eine stark suchtig machende Substanz, die sich der Konsument
direkt in die Blutbahn injiziert. Die Droge stimuliert das Gehirn und regt die
Nervenzentren an, die fur Glucksgefuhle zustandig sind und verursacht sehr
angenehme Wachtraume und Sinneseindricke. Konsumenten, die unter
Einfluss der Droge stehen liegen meist verzuckt in der Ecke. Konsumenten, die
nicht unter Einfluss der Droge stehen versuchen meist direkt den nachsten
Schuss zu bekommen.

Der Charakter ist fur [Restkraft] handlungsunfahig, aber sehr glucklich.
Nachdem die Wirkung abgeklungen ist, muss der Charakter eine Probe auf
Charisma +Willenskraft(4) ablegen um nicht direkt eine Stufe des Nachteils

Abhangigkeit zu bekommen.

Flimmer
Kraft: 4 Preis: 50Cr Dauer: [Restkraft] Stunden
Flimmer ist ein Gas, dass aus einem kleinen Popper inhaliert wird. Es
verursacht starke Halluzinationen und Euphorie und Konsumenten berichten
von dem Gefluhl einer starken Prasenz, die wahrend des Trips Uber sie wacht.

Flimmer verursacht Abzuge auf Intuition in Hohe der Restkraft, allerdings erhalt
der Charakter einen Punkt Gluck, den er wahrend der Wirkungsdauer normal
einsetzen kann. Nach Ablauf der Wirkungsdauer geht dieser Punkt wieder
verloren, falls er nicht eingesetzt wurde.

Alkohol
Kraft: 1-4 Preis: 5Cr Dauer: [Restkraft] Stunden

Die Gesellschaftsdroge schlecht hin. Alkohol enthemmt, verlangsamt jedoch die
meisten Denkprozesse.

Unter der Wirkung von Alkohol erhalten Charaktere Boni auf Soziale Proben in

Hohe der Restkraft. Wenn die Restkraft jedoch die Konstitution des Charakters

Ubersteigt erhalt er einen Abzug auf alle Proben in Hohe der Restkraft, bis er
ausgenuchtert ist.



Sucht

Die traurige Wahrheit ist, dass die meisten Drogenkonsumenten ihren Konsum
nicht kontrollieren kbnnen, auch wenn sie sich einreden jederzeit aufhéren zu
konnen. Eine Sucht ist Gefahrlich, denn sie zwingt Leute immer mehr und
immer haufiger das Mittel ihrer Wahl einzunehmen, was die Gefahr einer
Uberdosis erhéht. Charaktere die eine Abhéngigkeit von einer Substanz haben,
erhalten einen Bonus in Hohe der Stufe der Abhangigkeit um der Wirkung zu
widerstehen. Dies stellt die steigende Toleranz gegenuber der Droge dar.

Wenn der Spielleiter das Gefuhl bekommt, dass ein Charakter gefahrlaufen
konnte abhangig zu werden sollte er den Spieler auf Charisma + Willenskraft
wurfeln lassen wobei er mindestens so viele Erfolge braucht, wie es der halben
Kraftstufe der Droge entspricht. Wenn er diesen Wurf nicht schafft, erwirbt der
Charakter eine Stufe Abhangigkeit ohne dafur Punkte zu erhalten.

Der Schwellenwert sollte im Laufe der Zeit angehoben werden, wenn der
Charakter Uber einen langeren Zeitraum die Droge einnimmt.

Toxine

Es kommt vor, dass man das dringende Bedurfnis verspurt jemandem Gift in
den Tee zu schitten und deswegen folgt eine Auflistung der haufigsten Gifte im
Aeria System.

Injizieren: Es ist nicht moglich jemanden im Kampf etwas zu injizieren, da es zu
viele hektische Bewegungen gibt. Es ist moglich jemandem, der Festgehalten
wird eine Injektion zu verabreichen. Es ist auch jemanden etwas zu injizieren,
der den ,Angriff* nicht bemerkt. Wenn das Ziel als Uberrascht gilt, oder eine
vergleichende Probe auf Fingerfertigkeit + Geschick gegen Wahrnehmung +

Intuition geschafft wird, gluckt die Injektion auch. Es gilt auch als Injektion, falls

man eine Kugel, die in das Ziel eindringt, oder eine Klinge vorher mit der
Substanz getrankt hat.

Pfefferspray

Kraft: 6 Preis: 150Cr Dauer: [Restkraft] Minuten
Dieses Spray wurde ursprunglich zur Tierabwehr entwickelt und enthalt
Essenzen von aulerst scharfen Pflanzenteilen, die an der Haut und
insbesondere an den Schleimhauten und Augen starke Reizungen und
Schmerzen verursachen.
Pfefferspray verursacht einen Abzug in Hohe der [Restkraft].
Pfefferspray wird mit der Fertigkeit Faustfeuerwaffen abgefeuert.

Narcoptikum
Kraft: 12  Preis: 300Cr Dauer: Sofort
Hierbei handelt es sich um ein sehr starkes Narkosemittel, dass aus
verschiedenen Pflanzengiften synthetisiert wird. Es muss dem ,Patienten”

injiziert werden um seine Wirkung entfalten zu konnen.
Es verursacht [Restkraft] Betaubungsschaden.



Es ist auch moglich Leute im kunstlichen Koma zu halten, falls der Patient
ohnmachtig ist. Dazu wird dem Patienten ein Zugang gelegt

(Logik + Medizin (3) ) und die Dosis Narcoptikum. Jede Dosis kann genutzt
werden um 12 Stunden kunstlichen Komas zu ermoglichen.

Paralys
Kraft: 6 Preis: 150Cr Dauer: [Restkraft] Minuten
Dieses Toxin wurde aus dem Gift einer Schlangenart synthetisiert und dient
dazu ein Ziel zu verlangsamen.
Das Ziel erleidet den Zustand ,,Gelahmt” fur [Restkraft] Minuten. (Ip fur
Handlungen verdoppelt)
Todliche Gifte
Kraft: 1-12 Preis: 25Cr pro Stufe Dauer: Sofort
Diese Gifte werden benutzt um Ziele eher langfristig zu beseitigen und finden

ihre Anwendung vor allem im Berufsfeld der professionellen Totung.
Sie richten Schaden in Hohe der [Restkraft] an.

Sonstige Chemie

Superkleber (je Dosis)
Gewicht: 0.1Kg Preis: 10Cr (je Stufe)

Superkleber ist ein Haftmittel, dass dafur ausgelegt wurde extrem schnell aus
zu harten und trocknet sogar noch schneller, wenn Druck anwendet. Der Kleber
kann benutzt werden um zwei Flachen fest miteinander zu verbinden. Um diese

Verbindung zu I6sen muss eine Probe auf Starke + Konstitution gegen die
doppelte Stufe des Klebers gewonnen werden. Der Kleber trocknet schnell
genug um ,Klebefallen” zu nutzen.

Hyperglyde
Gewicht: 0.1Kg Preis: 10Cr (je Stufe)

Dieses Industriegleitmittel hebt die Reibung zwischen zwei Oberflachen
beinahe komplett auf, was dazu fluhrt, dass VerschleiRerscheinungen reduziert
werden und das jemand damit Schabernack treibt. Abgefullt in Wasserbomben

oder zerbrechliche Glasphiolen ergibt Hyperglyde namlich ganz tolle

Rutschbomben. Wenn jemand uber eine Flache lauft, die mit Hyperglyde

beschmiert ist muss ihm eine vergleichende Probe auf Reflexe + Geschick
gegen die doppelte Stufe der Substanz gelingen, ansonsten sturzt er zu Boden.

Sollte jemand direkt damit beworfen werden muss ihm die Selbe Probe

gelingen um seine Ausrustung bei sich zu halte, sollte diese nicht an ihm
befestigt sein.



Sauren und Basen
Kraft:1-12 Preis: 25Cr (je Stufe)

Es gibt Sauren und Basen in vielen verschiedenen Starken. Um diesen
Sachverhalt abzubilden, kaufen Sie einfach eine Saure in der gewlnschten
Starke.

Es gibt drei unterschiedliche Wirkungsarten von Saure und Basen. Manche
greifen nur anorganisches Material an. Diese werden benutzt um Gegner
schnell und Schmerz frei zu entwaffnen. Manche greifen nur organisches
Material an, diese werden genutzt um an Bord von Raumschiffen Eindringlinge
abzuwehren ohne die AuBenhulle zu beschadigen. Und dann gibt es noch die
Sauren und Basen die einfach alles in Schlacke verwandeln.

Die Saure reicht immer fur eine Anwendung.

Ein Ziel erleidet Schaden wie durch einen normalen Angriff, die Stufe der Saure
ist hierbei der Schadenswert. Nettoerfolge werden nicht zum Schaden addiert.
Wenn die Saure anorganische Objekte betrifft senkt sie deren Panzerung
permanent um 2, bei Barrieren wird die Stufe gesenkt. Dieser Schaden kann
repariert werden.

Saure bleibt solange aktiv, bis sie nicht mehr reaktiv ist, das bedeutet, wenn
das Ziel Schaden durch Saure erhalten hat, muss es dem Schaden, den es
Erlitten hat (nach Schadenswiderstandsproben), noch einmal widerstehen.

Gebrauchsgegenstande

Seil (pro Meter)
Gewicht: 0.1Kg Preis: 2Cr

Ein Mehrzweck Seil, dass fur alles Mogliche benutzt werden kann.



Kafige (pro m3)

Gewicht:  20Kg Preis: 1500Cr

Kafige werden benutzt um Lebewesen zu inhaftieren. Es sind auch geeignete
Transportboxen fur Lebendware. Kafige haben eine Sicherheitsstufe von 6.

Sack 5 - Credits pro 50 Liter

Wir reden von einem grofRen, robusten Stoffsack der wiederverwendet werden
kann.

Ausziehbare Leiter 5m- 200Cr

Taschenlampe
Gewicht: 0.25Kg Preis: 20Cr
Das beliebteste Leuchtmittel fur Unterwegs. Sie hat eine Betriebsdauer von 40.
Stunden, bevor sie wieder aufgeladen werden muss. Taschenlampen reduzieren
Abzuge fur schlechte Beleuchtung um drei, aber offensichtlich nur im
beleuchteten Bereich.

Rucksack
Gewicht:  0.5Kg Preis: 100Cr
Der klassische Rucksack. Wie sonst sollten die Charaktere ihr Inventar mit sich
fuhren? Der Rucksack hat einige Taschen und Facher und fasst ca. 75 Liter. Im
Zweifelsfall hat der Spielleiter das l