


Stardust & bright Sunx

Woher sie I(am('.n, wer weill es schon.
Wohin sie gingen, zu Staub wurden ihre Gebeine.
Doch was sie taten liel} sie zu strahlenden Sonnen zwischen

all dem wandernden Sraub der Sterne werden.
Abenteurer

Ob in der Zeir der Roren Morgen(léimmerung, wihrend der Psi-Krieqe,
oder nur wenige Jahre spiler, beim Aubbau des Imperiums

Ob Jahrhunderte davor, zur Leir des Hollen-Marsches, als Terraner qegen jene
iiberméichtig('.n Robot-Herrscher der Boliden antraten, und um die Freiheir der Galaxis
skritten, oder in den Trimmern nach Schrott Fir Kolonistenschiffe suchren in der Leit

der Rarten.

Ob zur Leit der Farben des Regenbogens, ein Forscher, um Terra wieder zu einer

blihenden Welr zu machen, oder aul anderen Welten sein Glick ru versuchen.
Oder als mﬁchtiger Handels-Direkror, zur Leit der Papier-Tiger.

Ob Jahrhunderte nach den Psi-Kriegen wiihrend der Leit Fir Ehre & Tod, oder wihrend

der Finsternis, als das gri')"m aller Imperien zerbrichr.

Oder noch viel spiler wie wandernder Staub, als ﬂrcheohge streilend durch die
verwitternden Ruinen verlassener Welren.

Haben sie doch eines qemeinsam......

Das Abenteuver qelebr zu haben.
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Stardust & bright Suns

Vorwort

Stardust & |)I'ig|\I Suns ist ein Science-Fiction-Tisch-Rollenspiel-Reqelwerk, welches Fir klassische Science-
Fiction geschrieben wurde. Es ist ausgelegt aul epische Kampagnen nach dem Sril von | Kamplstern Galakrika*, |,
Krieq der Eispiraten”,  STAR-TREK“,  STAR-WARS“, Wing-Comander”, | ELITE*, X und , Caprain FUTURE".
Inzwischen hat sich das qumm aber auch als geeignel Fiir Horror-Sci-Fi, Fantasg, Detectiv und Wasteland qezeiqf.
Was bedeutet, daB einmal abgesehan von Horror, Re|igi6:—|‘|ormr-$ci-Fi und P|iisc|\-Kuschdwuschd-Fanrasg ex sich
um ein universelles System handelt. Zumal es keinen Anspruch aul Vollskindigkeir erhebr.

Stardust & I)I'igI\I Suns stellt erwas gehobene Mnspriiche an Spieler und Meister. So wird zum Beispiel die
Fihigkeir zur Mulriplikation und Division vorausgesetzt. Die Komplexitit im Spiel kann jedoch stark vom Wunsch
der Spielgruppe bestimmr werden, wobei auch unterschiedliche Komplexitir in der Spielweise maglich ist. Es ist
jedem Spidcr mi')g|ic|1 sich zu Beginn in die grun("agenden Regc|n einuarbeiten, und diese zu benutzen, wihrend
andere schon aul komplexe Erweiterungen zugreilen, ohne dal sich die Regeln widersprechen, und dann spiter
immer mehr der komplexen Regeln ibernehmen, und so kleine Vorteile erhalren.

Ns Stardust & I)I'igl\f Suns gﬂscha”ﬂn wurde, g;ll) ex ein paar bestimmre U()rsh'."ung('.n, welche das Sush'.m
erfiillen sollte. I) Bei der Charal(mmrsclmﬂung sollre der Spi('.|e.|' die lllusion arhahen, den perfel(r('.n Charakrer
erschatten zu haben. Er sollre uie"&ihig sein, und Vor- und Nachreile sollten sich so die Waage halmn, daB es ru
schwicrig ist die Charaktere zu u('.rg|e.ic|mn, als das ernster Neid autkommen kann.

2) Im Spiel sollren hohe Fertigkeitswerte und niedrige Fertigkeitswerte war einen Unterschied bewirken, aber
wenn es um Wiirfelwurt kommt, sollte jeder Spieler die Handlungsweise so beeinHussen konnen, dall er eine qure
Chance har (B0%), und Proben welche er unbedingt schatten mubl auch so vorbereiten kann, dall er sie
automatisch schabft. Wenn dies so ist , kann eine versagle Probe durchaus mit Lachen aufge.nommen werden.

3) ks sollre umtbangreiche Ausriistungs-Listen geben, ohne alles mir drei verschiedenen Namen benennen zu miissen.
Natiirlich gibt es dutzende verschiedener leichrer Automatik-Pistolen, aber warum dakiir 5 Seiren Reqelwerk
verschwenden. §) Freil\eiten, Fiir Spi('.| und Phantasie diirfen nicht unter der Last der Regdn rusammenbrechen.
Naja, lerzrendlich héingr es doch wohl von der Spidgruppc ab.

5) Die Regeln sollren einheitlich strukturiert sein. So sollen Fertigkeiren, Psi-Ferrigkeiten & Magie eiqentlich nichr
jeweils was qanz neues sein, sondern aul das selbe (Fertigkeits-) Grundsystem ruriickgreiten.

Bei Robor-Fahrzeug-Raumschitt-Haushau ist das Konstruktions-System Fast identisch.

Es maq 1war \’eminfachungen g('.|mn, aber alles in allem bleibr es g|eic|L

Tum Auror
Bernd Grudzinski nennt sich mir alias (Kiinstlernamen) Astor van Lolf, ist ein ., Tech” und |, etwas ilrer”.
Oder genaver gesagt.... ., Wen interessiert's?"

Nun, viel Spall mit diesem System, welches rwar von einem Ueteranen des Tisch-Rollenspieles, aber einem halben
[egasteniker und Amateur-Autor g('.schri('.lmn wurde. Ich wei", daB ihr Schreiblehler Finden werder.

Bestimmt wird es irgen(lwann eine erweiterle ﬂusgabe mil Imrrigiermn Fehlern, und bestimmt auch neuen Fehlern
gqeben. Mit sowas miillt ihr halr leben, und wenn ihr das nichr konnt.... dann .... tja was wohl.
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Stardust & bright Suns

Danksagungen

Hiermit mochte ich mich bei all den bekannten und unbekannten Tesk-Spielern der Alpha und Bera-Runden
bedanken, welche durch ihr Spi('] das System erweitert und bereichert haben, bis es jefzl zu einen ausgewachsencn

System Iw.rangemih isk.

Mit dem Versuch der chronologischen Reihenlolge....: Danke an.....

STIGGER” und seine Felligen Krieger, . Kathy“ mit ihrem verschmitzten Grinsen, , anessa” mit ihren kithnen
S(:'lwimml(iinsh'.n, ,,Mar(:e'“ der brennende Sa(:l(emthﬂs, welcher Grund [iirjan('.n Drink wur(|('., ,,B('.m'.(lict“ mil
seinen Leichnungen,  Marco” mit der Fihigkeit eine gekihrliche Armosphire zu erschalfen, . Christol* der
eigensinnige jener welcher, | Bibi* mit ihrer Hai-tech, | Sascha® der Techniker und manches mehr.

Dber auch , Eva®, , Henning”,  Martin®,  Klaus”, Tim“, Robert”, und mehrere deren Namen ich vergall.....
Dann noch ,,Sh'.r;m“ der Wing-(zommimd({r, Kanunenlmpr ,,Ru')ert“, ,,l,\g(mg“ welcher Fiir sich selbst ste'\t, ,,U(|()“
der nichr Udo heiﬂt, Martin* der ich rede uns alle ins Gml), ,Dennis” ‘ich dreh hier noch (|urc|\', dem ruhigen .
Sebastian” , | Lothar” ‘ich duelier mich mit dem Computer’, | Daniel” “ich plinder die Kisten',  Mirco” der mwar
nie mirspieh, aber immer da ist..... Tja und danke an .... (wer immer hier noch stehen sollre)

Ihr kennt mich und meine \’({rge“'ichl(eit qul gqenug, um mir das holfentlich nicht Ubel zu nehmen.

Copyright

Sl’ill'(lllsf (A I)I'iql\f SlII‘IS ist ein Markenzeichen, und sowohl Ragdwcrl«a und Markenzeichen verbleiben als
Copyright beim Autor. Lum Herstellen und Verkauken ist eine Drucklizenz notwendiq. Es ist aber ausdriicklich
erlaubr, Ausziige aus Regelwerken und zusiitzlichen Biichern, oder diese in der Gesamtheit zum eigenen privaten
Nutzen u lmpi('.ren oder aul andere Art 1u ueruie“éﬂrigen, oder auch jene Kopien  KOSTENFREI* (umsonst, und
ohne jegliche (1) Gegenleistung) an andere abrugeben (erschenken).
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Stardust & bright Suns

Charaktere
& Charakter-Erschaffung

ATTRIBUTE  (Minimum O & Maximum 15, normal Mensch 7 <> von 2 his 12)
0=/NK1=B;2=CI3=D;1=EIS5=F

Mcnschen, oder andere Rassen wéiHe.n, (alle Drtribute Frei verteilen)
12 x mir 2W64, oder 12 x mit Festwert 7.

St, Ko, Star, Ge, Re, Kollu Log, Me, Wi, Inr, Em, Psi

Roboter oder Cgl)m'gs withlen (einige Drtribute festg('.h'.gt)
Robor-Korper (diirfen Artributs-Werte nicht steigern 1)

St IWb6+6 #1CD; #2 (+D; #3(+D)

Ko IWb6+6 #1CD; #2 (+D;#3(+1)

Stat (3 bis IS) Frei wihlbar Masse x 2
Ge IWb6+2 #I+D; #2 CD; #3(D

Re W4+ H#IED; #2 (D;#3(-1)

Kolu (2??) qeqebenentalls Frei wihlbar (Obis 10)
#1 Srar & #2 Srar 10+ ;#3 Star 13+

(keine I(i')rp('.r|ic|mn Uerwand|ungen, Rolmt—Kﬁrper-ModiFikarionen bis

IW6xIQ Punkte sind erlaubr (Konstruktion Seite 34)

Robor-Hirn (diirfen Artriburs-Werte nicht steigern 1)

log IW6+6
Me IWb6+6
Wi IW6+3
Inr W6+
Em 1Wb
Psi 0

Cgl)mgs benutzen meist nur eine Rol)omr-Spahe und ein normal-Rassen-

Spahc mit den verteilten Artributen. A"gemein Rol)oI-Kﬁrper ¢ normales
Gehirn.
Perschnliche ﬂusl)i|(|ung lernen (keine Psionische ﬂusl)i|(|ung 1))

Vorteile & Nachreile wihlen. NSCs beginnen mir +0
Spieler-Charakrere mit 10 Freien Punkren, welche nicht ausqeglichen werden
miissen.

Stark-Rusriistung wiihlen

Namen und Hintergrund festlegem

alle gﬂ|ernh'.n F({rrigkeih{n ausrechnen

Charaktere-Ol

Dttribute sind Werte,
welche auch ohne
Ausbi“ung bestehen
bleiben.

St (Skiirke)
Muskelkrakr

Ko (Konstirurion)
Resistenz gegen Schaden,
Gitt € Krankheir
Star (Srarur)

GroBe, Breite, Masse

O- 1 bis 25 I(g

1-30kg  2- 35k
300k O BSkg
560 kg b b5kg
1-T0kg B B0kg
9-90kg 10 105 kg
-120 kg 12- 180 kg
13- 160kg 18- 200 kg
11 250 kg

Diese Werte sind iiher den
Daumen qepeilr.

Ge (Geschicklichkeir)
G('.nauiglu'.it der
Bewegungen.

Re (Reakrion)

schnelle Bewequngen und
kurze Reakrionszeiten
Kolu (korperliches
Nussehen) ist ein Mal Fir
das Schonheitsemplinden
der eigenen Rasse.

Log (Logik)

Mathematrik & Logisches
Denkvermigen

Me (MerkFihigkeir)
Gedichrnis...

WiWille)
Selbstbeherrschung &
Durchsetzungsvermigen
Int(Intuition)
Situationsgelihl

Intuitive Wahmehmung
m (Empﬂthi({)
Einkiihlungsuermagen in
Personen, oder Lebewesen
Das Errechnen sollte man
wirklich erst am Schlul} fun,
denn ansonsten machr man
diese Prozedur olrer.



Personliche Aushildung

Ix eine Sprache gelernt auf Stule 2
Ix eine P|anetanspr;|(:|w. ga'('.rnt aufl Stufe 3
I0x  eine Fertigkeit qelernt aul Stule |
50  Fertigkeitspunkre rum steigern von Fertigkeiten
Stufe Steigerung Stufenbonus auf F('.rtiglw.it Teilbereich-
einzeln kumulativ (Bonus Artribur +5) mal Fakror  Spezialisierung
I 5 5 x|
2 2 1 x2
Kt 3 10 x3
) ) 14 x +5
5 5 19 x§ +10
b b 2 xb +15
+I (+Srule) 7? x Stule (+15 max)
Spahcn-Bonus
CHAR Charisma & Sozial (koMu + Em + Wi)
TECH Technik (Log + Me + Ge)
WISS Wissenschakt (Log + Me + Wi)
KAMPF Kampl-Inkantrie-Walten (St + Ge + Inp)
KORP Korperbeherrschung (Ge + Ko + Wi
WAHR Wahrnehmung (Int + Em + Log)
PILOT Pilotieren €& Sreuern (Ge + Re + Inp)
HAND Handwerk (Ge + Ko + Me)
PSIONIK Psionische Fertigkeiten (Psi + Psi + Psi)
(nur bei ausqebilderen Psionikern)
Diverse Boni
AUSW Dusweichen (Re x3 + Int - Sran) /3
Lp Lebenspunkre (S + Srar + 2x Ko)
Trqk TragFihigkeir (St + Sran) kg
bis xI ohne Pm|)|ame., bis x2 leichre Behindarung, bis x5 belaster
bis xIQ maximale Traglast, bis x20 maximale Stemm-Last
NKS N;lhl(ampf-Sch;ldens-Bunus (St + Stan)/3 +(Stule der Na'll(ampr-lzertiglmit)
PP Psi-Punkre (Ko + Wi + 2 x Psi)
AKP Dkrionspunkte pro Runde  (Re + Ge)/2 +5
Ini Initiative Bonus Re (- Altersmodifikationen O bis 3)
NKS NKS NKS NKS
I I 1 IW6+I 5 2Ws+l 19  SW4+I
2 W2 8 IW6+IW2 1A W6+IW2 - 20 3Wo+Iw2
Kt W3 9 IW6+IWS IS Woe+Iw3 A SWH+IW3
) Wi 10 IW6+IWA 16 2We+IWE 22 SWH+IWA
5 WS ! IW6+IWS 17 2W6+IWS 23 3Wb6+IWS
b W6 12 Wb 18 K{''[ YUY ]

PP I'Eg(’.llﬂl'iﬂl'ﬂl‘l mif I PP/ I\ n()rma|('.s LEI)EI‘I, ()(IEI' |W6 PP/I\ RUI\('.-SCI'IIHII Usw.

Charaktere-02

Es lohnt sich Interkosmo zu
lernen.....

Der Gesamtwert einer
Fertigl(eir ergibt sich aus
Fertigkeirs-Spalren-Bonus
p|us Stufen-Bonus

.B. Mechnaik

Log 7, Ge 8, Me 6
TECH Loq+Ge+Me =21
Mechanik Srufe 3

(Ge 8+5) x3 = 19

2 +39 = 60%

Spezialisierung Raumpilor
1.B mittlere Raumboote

Der Spahen-Bonus gih auch
Fiir alle ungelernten
Fertigl(eitan und ist so eine
Art Mllgemeinbildung,
deswegen gibr es eigentlich
keine Fertigkeit, aul der
man nicht eine geringe
Chance mir grofler Fumble-
Wahrscheinlichkeir hitre.

Die NKS-Stufe |cgt einen

bestimmre Schaden F('.st,
welcher im unbewaltneren
Nahl(ampf, oder als
Schadensbonus Fir
Nahkamp[wa”e.n

Uerwendung Finder.

Ix sei erlaubr
zusammemufaxmn, und so
u vereinfachen.

IW6+IW2 zu IWB
IW6+IWS zu IWB+I
IW6+IWA 2 IWIQ
IW6+IWS zu IWIO+I
Wb i IWI2

Der Vorteil den hiheren
Schaden leichrer zu
erreichen wird durch Den
Nachteil den geringeren
Schaden auch leichrer zu

erreichen, ausqeglichen.



CHAR

Charisma & Sozial

Bonusattribur Fcrtigl(e.ir

Wi
Em
Wi
Wi
Kolu
Kou
Me
Em
Me
Log
Em
Int
Em
Log
Me
Me

Diese Fertigkeiten werden als CHARISMA, oder auch soziale Fertigkeiten bezeichner, weil sie

Uerhandeln & Diplomatie
Uerhoren

Fihrungskralt
ubermugcn ¢. lIberreden
Moddelrum

Verkihren

Lehren & Trainieren
Tiertrainer

Psg(zh(ﬂogie
Keno-Psychologie
Tier-Psychologie
Multimediakunst

Tiere hiiten oder kontrollieren

Lutexten & Vlollquatschen
Sprache & Schritftkunde
Thao|ogic

(koAu + Em + Wi)

Hindler, und Geld
Informationen & Methoden
Truppen leiten

Meinung beeinHussen
Russehen & Darstellung
Sexuelle Beeinfussung

Nusbilden
Nushilden

Einschiitzen & heilen
Einschiitzen & heilen
Einschiitzen & heilen
Moderne Kunstformen
Herden-Kunde
Niederreden

lesen, schreiben, usw.
Ra|igi0ns-|(un(|e

Fast nur dann Verwendung Finden, wenn es um Iwischencharakrerliche Dinge gehr.

TECH

Technik

Bonusattribut Fertigkeir
Mecl\anik,"gdmuhk ¢ Pneumatik einfache Technik

e

Log
Me
Me
Log
Me
Me
Int

Me
Log
Me
Me
Me
Me
Me
(e

Me

Unter TECHNIK Fallen alle modernen rechnischen Rapararur('.n, Uml)aumn, oder Neu-
Kunsrruldionen, genauso wie das Wissen, sie effekriver auller Gefechr zu sefzen, als mir dem

Flekirik & Elektronik

Gravitik, N-Grau & Triebwerke

Hypertechnik
Hochencrgiemchnik
Energiewa“ant«chnik

Ballistische Walfentechnik

(Log + Me + Ge)

einfache En({rgierechnil(
Schubtriebwerke
Hypertriehwerke

Reakroren & Energie-Uersorqung
Laser, Desinh{grﬂt()mn“““uswA
Projekrilwalten, Fernlenkwalten

Kommunikation & el. Verteidiqung Funk, ECM, ECCM

Schutzteldrechnik
Struktur-'ngenaurskunst
Bodenkahrreugrechnik
Wasserfahrzeugrechnik

Schutzschirme
Statik €& Strukrur
Bauen & Reparieren
Bauen & Reparieren

Flug- & Schwebelahrzeugtechnik ~ Bauen & Reparieren

Raumschilfrechnik
Hausrechnik

Roborik
Sprengstolfe & Bomben

I‘IEII‘III‘I'IGI' (II'EI\II: n IIEIIIEIL

Bauen & Reparieren
Bauen & Reparieren
Bauen & Reparieren
Bauen & Entschirfen

Charaktere-03

Wichriq Fir

Handler ¢ Diplomaten
Uerhandeln & Diplomatie
Sprache & Schriftkunde
ﬂbermugen ¢. lberreden
Menschenkenninis

(oder Psychologie)
Hohere Mathemarik

Mediziner & Heiler
Psychologie
(oder Menschenkenntnis)

Allg.Medizin

(oder andere Medizin)
Sprache & Schriftkunde
ubem{ugen ¢. liberreden

Tierant
Tier-Psychologie
A"gemeinmcdilin
Tiere hiiten & kontroll.

nﬂl"-III!ﬂlﬂlll'
Raumschilfrechnik

Kom, ECM ¢ ECCM
Sensor Bedienung
Computer programmieren

Bord Tech
Raumschitfrechnik

(oder Elekirik ¢ Mechanik)
(oder Gravitik,
Hypertechnik,
Hochenergietechnik,

En-Waﬂentechnik,
Ba"-Waﬂcnrechnik,
S(:huhfﬂhlh{(:hnil(,

¢ Struktur-Ingeneur)

Industrie Tech

Sprache & Schriffrkunde
Elekirik

Mechanik

(oder eine Fertigkeir
Bauen & Reparieren)



WISS Wissenschakt (Log + Me + Wi)

Bonusattribur Fcrtigl(e.ir

Me I.\"g('.m('.in-')'lgsil( normale Phgsil(

Me Mlgemein-Chemie normale Chemie

Me Nlgemein-Biologie normale Biologie

Int G(m|()gie [ Meta"urgic Material & natiirliche Strukruren
Log Hohere Mathematrik |(()m|)|i1i('.rh{ B({rec'\nungen

Log Computer programmieren schreiben, Hacken & iiberlisten

Me Hyperphysik, Gravitik & Energie-Felder  besonder Physik-Form

Log Dstroqation & Navigation Im Raum & aul Welten

Me H()(:'lenergi('.phgsil( besondere Phgsi”ﬂrm

Int Takrik & Strategie Gegner-Einschérzung

Int Generik Genetische Medizin & Biologie

Me A"gemeinc Medizin Heilkunde, Chirurgie, Dnisthesie....
Em Keno-Medizin Nichrmenschliche Medizin

Int Keno-Biologie Nichimenschliche Biologie

Me Nahrungsmiﬂdcl\emie Hersre"ung von Sgntl\o-Nahrung und mehr
Me Industrielle Chemie Hersre"ung von Sgntl\o-WerksmHen
Log Kgl)('.rm'.rilt Ku')('.rm'.tisch('. Medizin & Technik

Die WISSENSCHAFTLICHEN Fertigkeiten sind zu groBlen Teilen reine Entdecker, Erkundungs-
oder Wissens-Fcrrigl(eimn, in denen handwerkliches Geschick durch \'crwcndung von
technischen Maschinen erserzr werden konnte.

KAMPF Kampl-Inkantrie-Walten (St + Ge + Inp)

Bonusattribur Fertiglu'.ir

Ko unbewalfneter Nahkampk Hinde, Fiibe, Krallen, Handschuhe....
St bewalfnerer Nal\kampf Waﬁen, Scl\i|(|e, Handschuhe....
Re I(i')rpe.r('.igena Walten Kra"en, Biﬂ, Scl\wanl,

(e Pistolen & Gewehre Fernl(ampf mit leichten Walfen
Ko Schwere Infantriewalten Fernkampl mir schweren Walten
Ge Wurl-Walfen Klingen, Granaten, Steine...

Ge archaische Fernkamplwalten Bogen, Nrmbriiste...

Em Meucheln & kritische Trelter Sonder-Schaden

Re Nahampl-Parade mit Walte oder Schild

Re Nahkampl-Ausweichen ohne Walfen, oder Schilde

Re Fernkampf—ﬂusweichcn ohne Walten, oder Schilde

Die Intantrie-KAMPF-Fertigkeiten beziehen sich auf alle Aktionen im Umgang mir tragharen

Walfen. Fahrreugwalfen Fallen nichr darunter. Es sei ausdriicklich erlaubr, wenn die Angrkilfs-

Miround-Wissenschaltler
Sprache & Schriftkunde
Multimediakunst
DNllgemein-Physik
A"gemein—(:he.mie
Allgemein-Biologie

Physiker

Sprache & Schriftkunde
Allgemein-Physik
Hyperphysik

Hohere Marhemarik
Geologie & Merallurgie

Prospektor

Sprache & Schriftkunde
Uerhandeln & Diplomatie
Allgemein-Chemie
Geologie & Merallurgie
Industrielle Chemie

Sensor Bedianung

Soldar

Sprache & Schriftkunde
unbew.Nahkampt

(oder bew. Nahkamph)
Pistolen & Gewehre
S-Inl-Walten
Fernkampl-Ausweichen
Takrischer Kamplsinn
Rennen,Springen...

OHfizier (zusiitzlich)
Takrik & Strategie
Kom, ECM ¢ ECCM
Fihrungskralt

Krieger

llnI)EW. Nahl(ampf
bew. Nahkampl
WUrF-WaH('.n
EII'(ZI“IiSCI\E I:EI'III(AWHA

walte rur Verteidiqung benutzt wird, und die Fertigkeit Nahkampl-Parade schlechrer wire, start Meucheln

dessen die bewalnere NEII\I(EImpIZ-F('.I'"gl(('.iI' u verwenden.

Nalll(ampf-l)ara(lc
Fernl(ampf- PEII'EI(IE

Natiirlich ist ein quter Kimpler meistens auch mit der rudimentiren Waltentechnik bewandert. Fernkampl-Nusweichen

Db Stuke 3 Kamplertigkeir ca. Stuke | Waktentechnik, und ab Stufe 6 KampHertigkeit ca. Srufe Taktischer Kampk-Sinn

2 Waltentechnik.

Charaktere-08



KORP

Korperbeherrschung

Bonusattribur Fcrtigl(e.ir

Wi
Ko
Ko
(e
St
Ge
(e
St
Em
Ko
Me
Wi

Die KORPERBEHERRSCHUNGS-FerIigkeir(I.n befassen sich mit der Beherrschung des eigenen

Kiirpars, und dem effektiven Finsatz, oder das Verhindern von Problemen, durch Gewicht, oder
unkontrollierten Bewequngen. Die meisten dieser Fertigl(eimn sind aul archaischen Welten

Schleichen & Balancieren

Rennen, Daverlauf & Springen

Schwimmen & Tauchen

Null- oder Niedrig—(i-ﬂewegung

Ho(:h-(i-ﬂewegung
Tanzen

Dkrobatik & Abrollen
Klettern

Reiten

spet-Sporrart

m)('.r|e|)('.n in der Wildnis

Tiere jagen

iiberlebenswichrig.

WAHR

WHl\rnehmung

Bonusattribur Fertiglu'.ir

log
(e
Me
Me
Psi
Int
Em

Diese WAHRNEHMUNGS-Fertigkeiten kommen immer dann zur Anwendung, wenn der

Spielleiter nichr sicher ist, ob er bestimmte Informationen den Spielern geben will, oder um
festzustellen, ob jene Charakiere gerade wkilligerweise aufmerksam genug waren.

Sensorbedienung ist da noch eine kleine Ausnahme, da sie das Geschick im Umgang mir
Sensoren darsm"t, mit dem Hinweis, dall was nichr versteckr isk, wird von Sensoren meistens
auch ohne Bediener entdeckr, aber es ist immer m('ig|ic|1 von Sensoren nicht erfallt v werden,
wenn man unterhalb der Rﬂuschgmnm bleibr. (Nichts ist schlimmer als ein Bildschirm, der eine
100% ReHekrion leigh) Diese G('.gensriinde trolzdem zu erfassen ohne von den Sriirung('.n
geblender ru werden ist das Geheimnis. Desweiteren ist es oft nur Erfahrung, welche einem
Sensorolfizier saql, was er da vor sich hat, denn Computer sind entweder 1u qenau bei der
Klassitikation, so dal sie den Typ wegen geringfﬁgig({r Modilikationen ausklammern, oder ru
ungenau, so dall sie die Typen verwechseln.

Persinliche Wahrnehmung
Sensorbedienung
Schnell-Lesen

Takrischer Kamprsinn
GeFahrensinn
Orientierung
Menschenkenntnis

(Ge + Ko + Wi)

kontrollierte Bewegung({n
schnelle Forrbawegung
Bewequngen im Wasser
qeringe Schwerkralt
hohe Schwerkralt

L\“S(II'IICI(S- BEWCQUI‘IQS- Form

Bodenturnen €. Stiirze a|)|:angan

Gebirge & Fassaden

von Tieren

(spezielle Definition)
Ohne Nusriistung

mil archaischer Dusriistung

(Int + Em + Log)

Aulmerksamkeir
Fahrzeuge €& Kleinsensoren
Informationsaufnahme
Wa'\mehmung im KampF
Intuitives GeFahren spiiren
Richrung & Entfernung
einfache Verhaltenskunde

Charaktere-0S

Jager

Orientierung

m)er|e|)('.n in der Wildnis
Tiere jagen

Pistolen € Gewehre
Meucheln

Assassine
Pers-Wallrnchmung
Schleichen & Balancieren
Meucheln

Pistolen € Gewehre
Bew. Nahl(ampf
Takrischer Kamplsinn

Raum-Marine InFanterist
Sprache & Schriftkunde
Kom, ECM & ECCM
Null-G-Bewequng
Schw..Inl-Walten
Pistolen € Gewehre
Bew. Nahkampk
Takrischer Kamplsinn
Elekirik & Elekironik
Raumwalfen
Fernlenkwalten

Detectiv, Polizist
Sprache & Schriftkunde
Verhiren

Uerhandeln & Diplomatie
Menschenkenntnis
pers.Wahrnehmung
Bodenkahrzeug-Pilor
Pistolen & Gewehre
unbew. Nahkampl,
Fernkampl Ausweichen
Rennen,Daverlaul & Spr..

lalger, Scout

Sprache & Schriftkunde
Kom, ECM ¢ ECCM
Sensorbedienung
Boden-Pilot

Schleichen & Balancieren
Pers.Wahrnehmung
Pistolen & Gewehre
Fahrzeugtechnik
Spmngsmmachnik
Takrischer Kamplsinn
Takrik & Strategie



PILOT Pilotieren & Steuern

Bonusattribur Fcrtigl(e.ir

(e Bod({n[ﬂ'\rmug Pilor

Int WHsmrFahrmug

Ge Schweber pilor

Log Raumpi|or

Me Grolifahrzeugpilot

Log Raumwalten bedienen
Log Fernlenkwalten bedienen
Gie Bil«{pih)t

Int ng({rraumpih)r

Re Jaqdpilor

Log Artelleriewalten bedienen

(Ge + Re + Inp)

R;ul, Kem'., LKT

Schiﬂ, U-Boor

LKT, A-Grau, YTOL

Raumboot/ Raumschitt

Grollraumer

Geschiitze

Ralu'.r('.n, Dronen Ferngesrauerre qumma
(Boden Wasser Schweber)
Linear-ng({r-Hug

Rauml(ampr Dusweichen

Boden gel)und('.nen schwere Geschiitze

Die PILOTIEREN F('.rtiglu'.ih'.n befassen sich hauprsii(:Mi(:Il mit dem bedienen und steuern von
Maschinen. Fernlenkwalfen ist das bedienen von N\ini-ﬂ\issds~ Ral«arem Torpe(lus und auch

Farng('.smuermn Jiig('.rn. Ruch ist es wiclﬂig rum Fernsteuern von Dronen und Robotern. Es

kann natiirlich vorkommen, dall die Fernsteuerung durch hinrerhsrige ECM-Drtacken

ausgaschahat wird, und somit versaql. .|;|g|(|pi|()t ohne eine andere Pi|uh'.n|:ii|1ig|u'.it bedeuter,

qui Ausweichkurse Hiegen zu kénnen, aber bei Landungen zu versagen.

HAND Handwerk

Ko Steinmerz

Ge Schreiner

St Schmied

Ko Haushalrs-Arbeir

Me Kochen & Backen

Ge Malen ¢ Leichnen

Log Improvisieren von Gegenstinden
Me archaische Transportmitrd bauen
Log archaischer Hausbau

Die HANDWERKLICHEN Ferrigkeiten sind meist in der modernen Gesellschalt iberhohlr, es sei

(Ge + Ko + Me)

Stein')ear'mitung
Holzbearbeitung
Metallbearbeitung

von Reiniqung bis Wareneinkaul
Le')ensmiﬂe'lu')emitung
Bilderstellung von Hand

(Mac Guiver EFfekr 2??)
Sclﬂim{n, Kutschen usw

Hiitte, Haus, Burg usw

denn, man hat keine modernen Hilkmittel zur \’arfﬁgungA Ex ist ﬁl)rigens nicht wirklich nolig,

Sh'.inm('.h n I(ﬁnnen, um eine MEIUEI' n I)EIlIEI‘L ﬂrchaisch({r HiIlISI)EllI wiire (IEI EI\EI’ ill‘lgﬂl)l'il(ﬁlllﬂ

Charaktere-0b

Raumbahrer

Sprache & Schriftkunde
Kom & ECM,ECCM
Sensorbedienung
Dstroqation
Null-G-Bewegqung

Raum-Pilor

Sprache & Schriftkunde
Raumpilor

Kom, ECM & ECCM
Sensorbedienung
Dstroqation
Null-G-Bewegqung

Kamplpilot (iisiizlich)
‘|ag(|-|)i|ot
Raumwalten
Fernlenkwalten

Takrik & Strategie

Schmuggler (Lusiitzlich)
Hyperpilor

Uerhandeln & Diplomatie
RaumschiFfrechnik

Raumkapitin

Sprache & Schriftkunde
Takrik & Strategie
Fihrungskralt
Uerhandeln & Diplomatie
Null-G-Bewegqung

Bordschiilze

Sprache & Schriftkunde
Raumwalfen
Fernlenkwalten
Sensorbedienung

Null-G Bewegung



PSIONIK

Psionische Fertigkeiten

Bonusattribur Fcrtigl(e.ir

Wi
Em
Em

Wi

Log
Wi
Int
Em

Ko
Em

Wi

Die PSIONISCHEN-Fertigkeiten bendtigen in allen Fillen Psi-Punkte. Es ist moglich durch Psi-

Blocker diversester Bauarten die Chancen Fir den Finsatz von Psionik so zu ('.rschwer('.n, dal} ex

Mentaler Block
Telepathie
Suggestion
Tiefen-ngnosc

Pyrokinese
Telekinese
Enerqetinese

Psi-Kampf—Pﬂmd({

Selbst-Teleportation
Te|eportation
ng({r tunnel

isuelle Abschirmung
Ballistisches Schutzfeld selbst

En('.rg('.tisch('.s Schutafeld selbst

Ballistisches Schurzteld grolt
Energeriscl\as Schutteld gmB

Se”)sthei'ung
Psionische Heilung anderer

Winterschlal

Wahnsinn wiire, sie einzuselzen.

Bei Fumbles sei erwihnt, da der Korper nicht daliir geschalfen wurde grole Energie-Mengen

abzuleiren.

Dies bedeurer, dall bei einem |:um|)|('.~ der Psioniker zu Schaden kommt.

eine Wunde mit LP-Verlusten

| bis 2 PP

3 bis 5 PP.
6 bis 10 PP
Il bis 20 PP
21 bis 30 PP
31 bis 20 PP
Il bis 50 PP
51 bis 60 PP

W3 LP Natiirlich ist dies zusitzlich zu den Problemen,
W6 LP welche ein Fumble mir sich I)ringh

w8 LP

IWIO LP .B. Freunde treﬂan,

Wb LP oder sich in eine gekihrliche Situation

W8 Lp te'ep()rti({mm

w6 1P

nwes 1P

6l und mehr PP SwWs LP

(Psi + Psi + Psi)

l\')sc'lirmung (A \’('.rh'.i(ligung
(Lesen €& Suchen)

(Senden & beherrschen)
(Feste Befehle)

(Entziinden)
(Bewegen)
(Elektro)
(akrive Nbwehr)

(Leitloser Transport)
(Leitloser Transport)

(Transport durch den Hyperraum)

(Holo Feld)
(Riistung)
(Riisrung)
(Dimplungs-Feld)
(Diamplungs-Feld)

(Wun(lan, Giha, oder Krankheiren)
(Wun(l('.n, (iih('.~ oder Krankheiren)

({Iberleben)

Die Iusammenstellung
Psionischer Fertigkeiren
erfordert ein besonderes
Fingerspitzen-Gekiihl, denn
ex gi|)t offensive, defensive
und heilende, als auch
Informationsheschattende,
oder Kamplvermeidende.

Jene welche Fir ganze
Gruppen ihren Wert haben,
helfen dem einzelnen eher
weniger.

Und umgelu'.hrh

Einen quten Pyrokinese-
Wert zu besitzen bedeurer
im Notfall immer eine
Schwere Infanteriewalte zur
Hand zu hal)en, aber sie
einzusetzen lockr Psi-
Nssassine aul den Plan,
denn sie wollen solche
gadanl«mhsa Morder lieber
neutralisiert wissen.

Denn wisse, wer mik
schweren Walfen um sich
fe.ue.rr, wird meist mit den
schweren Walten des
Feindes bekimplt.

Die psionischcn
Fertigkeiten, welche sich
mif ngertunndn befassen
sind die alren
Raumreisearten der
Elysianer, welche aber diese
sehr gekihrliche Art zu
reisen aufqaben.

Datiir benutzren sie damals
Psi-Tunnel-Vlerskirker Foki
in lusammenarbeit mir den
Psi-Pilotriiumen, welche

Es gibr jede Menge Psi-verbessernde und -uerstirkende Ausriistung, aber alles in allem sind sie besser sind als jene Psi-

einem qut ausgeriisteten High-Tech Infanteristen immer noch unterlegen. Dies liegt vor allem

an der Feuerrate. Andererseits ist qule ﬂusriisrung auch reuer.

Charaktere-07

Kampl-Anziige.



VORTEILE & NACHTEILE
Punkre 22?
qute Nushildung |

+3 Fertigkeitspunkre

|
2 qule l\usl)i|(|ung 2 +18 Fertiglu'.itspunlde
ki qute Aushildung 3 +25 Fertigkeirspunkre
i qute Nusbildung # +35 Fertigkeitspunkte
hY qute Dushildung § +50 Fertigkeirspunkre
| bessere Artribure  Ix (+1)
2 bessere Artribure  Ix (+2) oder 3x (+1)
Kt bessere Attribute  Ix (+3) oder 2x (+2) oder 5x (+1)
i bessere Attribute  Ix (+4) oder 2x (+3) oder Ox (+2) oder 10x (+1)
5 bessere Artribute  Ix (+5) oder 2x (+1) oder Bx (+3) oder 10x (+2)
| Reichrum + 1000 Cr
2 Reichrum + 10 000 Cr
Kt Reichrum + 100 000 Cr
I Reichrum + 1000 000 Cr  oder ein Raumboor bis 3W6 x 100 KCr.
hY Reichrum + 10 000 000 Cr oder ein RaumschiFf bis 3W6 x | MCr.
| qute peronliche Ausriistung | 20 Teile je max 100 Cr
2 qute peronliche Ausriistung 2 50 Teile je max 500 Cr
3 qute peronliche Ausriistung 3 100 Teile je max 2 500 Cr
B|utung skop
| quies HeilHeisch | heilt | LP/ Woche KO-min 4 leichre Wunde
2 qutes HeilHeisch 2 heilt 1 LP/ 3 Tage KO-min b6 Wunde
3 qutes HeilHleisch 3 heilr 1 LP/ Taq KO-min 8 schwere W.
I qutes Heilleisch &  heilt | W6 LP/ Taq KO-min 1l komatise W.
hY quies HeilHeisch 5 heilt IWA LP pro h KO-min 14 komarose W.
3 Vielseitigkeir | hat in allen O-Stufen Fertigkeiten +5 Bonus
I Uie'mitigkeit 2 hat in allen O-Srulen Fertiglu'.ih'.n +10 Bonus
hY Vielseirigkeir 3 hat in allen O-Stufen Ferrigkeiten +15 Bonus
| PP-Reservoir +5 PP max
2 PP-Reservoir +10 PP max
Kt PP-Reservoir +20 PP max
I PP-Reservoir +30 PP max
hY PP-Reservoir +10) PP max
Ko minimum
| Gifrresisten: Alpha-lmmun  Gikr-Rrw +10 Wirkung x 3/1 1
2 Gifrresisten: Bera-lmmun ~ Gib-Riw +20 Wirkung x 1/2 9
3 Gikrresisten: Gamma-Immun Gik-Rrw +30 Wirkung x I/8 !
I Giftresistenz Delra-Immun  Gikt-Rrw +80 Wirl(ung x /10 13
hY Gifrresisten: Exerer-lmmun Gib-Rrw +2? Wirkung x O 15
Ko minimum

Krankheitsresistenz ~ Gilt & Krankheits-Riw +10, Krankheirs-Wirkung x 172 8

Kt starkes Immunsystem Gifr & Kranheirs-Riw +20, Kmnl(lu'.its-Wirl(ung x1710 1

S Krankheitsimmun

Gifr Rrw +30, Krankheirs-Wirkung x O 14

Charaktere-08

Bei qurer l.\usl)i|(|ung| isf
keine Mehrfachwahl
moglich, und es darl keine
psionische Fertigkeir
qeskeigerk werden.

Bei besseren Artriburen ist
eine Mehrfachwahl mog-
|ic|\, aber kein Artributs-
Wert darl 1S ibersteigen.
und jeder Wert darf nur
einmal qesteigert werden.

Reichtum & qure
personliche Ausriistung darf
jewei|s nur einmal gewéihh
werden. Man kann ja ein
qures Schil besitzen, aber
warum sollre man die Park-
Gebiihren denn bezahlen

kénnen.

Personen mit quiem
HeilHeisch verbluten auch
lansamer, oder seliener.
Nur bei grﬁ“emn Wunden
setzt das erbluten normal
ein, auller bei Stufe 4.

Vielseitigkeir wirkr nichr
bei psionischen
Fertigkeiten.

PP-Reservoir dart nur | mal
gewiihlr werden.

Ex wird zum normalen
Reservoir hinzuaddiert.

Die Giliresistenz senkr auch
die Wirl(ung von skirkeren
Gifren. Sie qibr jedoch
keinen Bonus bei
Krankheiren.



VORTEILE & NACHTEILE
Punkre 22?
Kt Hirzeresistent En-Schaden -2 Ko min 10
5 Hirzeimmun En-Schaden -5 Ko min 14
| Kilreresistent bis -5°C Ko min 7
ki Kilreimmun bis -100°C Ko min 10
2 Séureresistent Einfache Siuren Schaden -4 Ko min 8
i Siureimmun Siure-Schaden neutralisiert Ko min 12
h Psioniker 5 Fertigkeiten aul Stute | & 20 Psi-Fertigkeirs-Punkte
2 angelernter Psioniker | Fertigkeit auf Stuke |
hY Gliickskind (darfj('.d('. versaqle Probe Ix nachwiirfeln 2re Wurf gih)
| Fremdrassenpaker wiihlen
| qutes Koordinationsvermagen +2 NKP Log min I3
2 Stunnerresistent Stuner Schaden -5 Ko min 10
| Spra(:'lg('.ni('. Wm+1Q in Spm(:h('.n Me min 13
2 Phorographisches Gedéichrnis Me min 1S
kann auch sich an Dinge erinnern, welche nicht gemerkt wurden.
(Bild im Kopl spiiter ansehen, oder Buch durchblitrern und spirer im Kop lesen)
| Hundenase
| qutes Gehor (Ulrraschall)
| qute Augen (Nachtsichr)
| A"csfresser, u('.rrréigrj('.(le Nahrung
| Robust +5 LP zusiitzlich
2 Schmermesistent Wm (keine l\l)liige durch \’('.r|('.r1ung)
ki Wasser- und Luftarmer
| Berihmt
| je hat Freunde in g('.|m|)('.ner Position (maximal 6)
| har mehrere Kumpe|s
2 hat einen Familien-Clan
| Krallenhiinde ( Spalre) 10 auf PILOT & TECHNIK; +15 auf KAMPF & KORPER
| andere Korperwalfen Bill, Schwan.....
2 Schuppenhaut Leder 150 % Grund-LP
I Dicke Hurnp|am'.n 200 % Grund-LP  Ge & Re max 10
| Tragkralt Trqk x 2
| kann kontrollierten Sturztlug (Flughiiute)
2 kann Hiegen (Fliigel)
2 Technikwizard +10 Sonderbonus aul die Spalre TECHNIK
3 Piloren-Ns +10 Sonderbonus aul die Spalre PILOT
2 geborener Diplomar +10 Sonderbonus auf die Spalre CHARISMA
2 geborener Handwerker +10 Sonderbonus aul die Spalre HANDWERK
2 Wissenschalts-As +10 Sonderbonus aul die Spalte WISSENSCHAFT
3 Killer-Ns +10 Sonderbonus aul die Spalte KANMPF
2 Drtisten-Ns +10 Sonderbonus aul die Sp;lh('. KORPER
2 brer Sinn +10 Sonderbonus aul die Spalre WAHRNEHMUNG
] PSI-As +10 Sonderbonus auf die Spalre PSIONIK

Snn(larp;llu'.t Clone
Sonderpal(('.t Tai|-Cg|mrg, Cqbernetische Uarl)esserung

Charaktere-09

Diese Resistenzen, sind
nicht wirklich von der
unauH&i"ig(’.n Sorte, und so
warne ich vor der
\’orste"ung von normal-
aussehenden Menschen,
welche Lasertretter einfach
wegsmclu'.m

Darl ohrer qewiihlr werden
Nein! nur einmal!
Nur eines gleichzeity...

Im Mllgemeinen sei gesag,
dal} viele Murationen auch
1u erkennen sind, und es
genug Normalwesen gibr,
welche sich davon
angeal(eh, oder verschreckr

Fiihlen.

Freunde, Kumpels und ein
Clan sind ein groller
\’mrei|, wenn man Hille
|)rauc|\r, und oft ein qerne
genulzter Authiinger Fir
Nbenreuer.

Der Sonderbonus Fir
diverse Spalren wird direkr
bei der Spalte hinzu addiert,
bevor die einzelnen
Fertigl«aitcn daraus
berechner werden.

Es ist nicht moglich, ein und
denselbsen Bonus rwei mal
tu withlen, wohl aber wwei
uerschiedene, oder

Krallenhiinde & Killer-As.

Clone oder Cybernerische
Uerbesserungen werden
ihnlich qesehen wie
Rassenpal«am, und sind dort
auch ru suchen.



VORTEILE ¢. NACHTEILE
Punkre ?2?
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ohne Geruchssinn

Hort schlechr

ohne Gehahr

sieht schlechr (Sehhilte norig)
Blind

sfumm

Farnkampf MirreI-IO, Weir-20, Exirem-40

leichre Lebensmittelallergie (unvertriglichkeir)
schwere Lebensmittelallergie (medizinischer Notkall)
schwiichlich -5 LP zusiitlich

leichre l.\"('.rgi('.
Koplschmerzankilligkeir

(max 3 verschiedene) (a"('.rgisclm Reaktion)
von Nph’éium('.n gep|agt

Fremdatl\mospl\ﬁmn-, oder Wasser atmer
ﬂdr({na'injunl(ie (brauchr Gekahr)

Beriichrigr

Gesuchr von Feinden, welche ihm Schaden wollen
Gesuchr von Staat & Polizei

Gesucht von Killern

hat Feinde in gehobener Position (max 6)
schlechre Kindheir

keine Familie mehr

keine Freunde

Dullenseiter  (kaum reamkihiq)

nicht reamkihiq

von Technik Fasziniert

lehnt Technik ab
ldeologist  gemilligr (Ehrenkodex)
Fanatischer ldeologist (Ehrenkodex)

Mystizist (mibr allem eine gewisse Bedeutung bei)
religioser Fanatiker

leichte Paranoia

ernste Phobie (max 6)

Sexist

Rassisk (nur eine Rasse ist etwas werl)

Primiir-Hand gebunden (Rechrs-Hinder / Links-Hinder)

Einarmiq
Einbeinig (mit Geh-Hille)
RollstuhlFahrer

Genetische Mutation (Wm-10 auf alle Medizin-Proben)

Stunner-Berserker (Stunnertreffer Probe (Wi x 5)-(Schaden x 10) qegen Berserken)
Verfressen  (doppelte Rationen)

Nlrer (etwas ilrer) +10 F('.rtiglu'.irspunlda
Alrer (u alr Fir den dob)  +25 Fertigkeirspunkte
Alrer (hallo Opa) +50 Fertigkeirspunkre

Ini-1 (Nrerstabelle)
Ini-2 (Mrerstabelle)
Ini-3 (Mrerstabelle)

todliche Krankheit S Jahre (nicht heilbar)
todliche Krankheit 2 Jahre (richt heilbar)
todliche Krankheit | Jahr (nicht heilbar)
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Korperliche Defizite sind in
vielen Gesellschalten zwar
normal, andererseits, auch
oft heilbar. Diese Delekre
sind enorm schwer |mi||)ar,
denn ansonsten wiide ein
schlauer Spieler seinen
Charakrer erst einmal ins
Krankenhaus schicken.

Sie zu verlieren koster ihn
aber zum Gliick FPs, so dalb

er |angsame.r aufsmigh

Einige Nachteile los zu
werden ist zum Beispiel
alles andere als leicht, und
nicht selten nur wihrend
eines Abenteuers moglich.

Und Alrer... nun, ich g|au|m
alr werden darl man, aber
dann wieder jiinger 2??

Ehrenkodex sollre, mull aber
nicht, wirklich der posirive
Kodex sein.

Die schwere Paranoia
kommt schon von selbst und
bringt keine Punkte...

oft von NSCs qewiihlr.

Warum keine Cyberne-
tischen Komponenten 27?
Ups““u('.r|)|umhm

Stunner-Berserker sind nichr
immun geqen die
Auswirl(ung von Stunnern,
sonder drehen dabei nur

(IlII'CIL



VORTEILE ¢. NACHTEILE
Punkre ?2?

-1
|
-l je
-2 je
-3

' ' ' ' '
— gy —— NG

mmrhebhcl\l(eit / Sel
Nachtblind

einfache Suchr
starke Suchr

siichrig

L\n;l'plla')eth

Armur

leichter Wahnsinn
starker Wahnsinn

X(ZI'IWEI(ZI]EI' Milgﬂl‘l

Flashbacks

schwache Nerven
Panik-ankilliq
kein Selbstwerrgefihl

Selbstmordgekihrder
Todessehnsucht

bstiberschitzung

.B. Kaﬂee, ligamﬂen, Nkohol (max 2)
1.B. leichte Narkotika (Drogen), starke Alkoholika (max 2)
bestimmre Drogensucl\r, alle qeisfigen Drtribute -5 je Tag ohne
keine Spmclw. lesen & schreiben, sondern nur spm(zhen

Keine Startausriisrung, auller K|ei(|ung Gl (iegensrand

seltsames Uerhalren

ofrer mal Nusserzer

Bei ,,elu{'igem Anblick Probe (Wi x 5), oder sich W4 Rd |ang
@ NKP)

in qekihrlichen Situationen 1.B. Schlacht; vor der Erstiirmung

iihergeben. IusammenreiBen ist eine standari-Handlung

von..; wird eine Probe (Wi x 5) notwendig, um akrionskihiq zu
bleiben. Ansonsten § sec pro Punkr Fehler nichr aldi()nsfii'ligA
Mull sich in jeder Kamplrunde mir (Wi x 5) zum Handeln wingen
Diese Akrion ist eine Standartakrion 2 NKP)
Mull sich in jeder Kamplrunde mit (Wi x ) zum Handeln zwingen
oder Fir IW6 Runden in Panik Unsinniges tun. Dies ist eine
standart—"andhng 2 DKP)
Charakrerspiel

Charakrerspid

Cl\ill'ill(f('.l'spiel

-(alle) Ungliicksrabe Alle Proben werden 2 x qewiirfelr, und der schlechrere Wurf gilr !

Bei Ungliicken wird d

iese Person beuorlugr berrotten !

Dies kann man nie wieder loswerden.! (Morteil Glickskind nich m('ig|ic|\)
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Siichre sind im wirklichen
Leben ja sehr verbreirer.
Seltsamerweise gehen
gerade Charakrere von
solch suchbehalreren
Spielern diesen Problemen
gerne aus dem Weg...

Von schwacher Magen,
Flashbacks, schwache
Neruen & Panikankilliq darf

nur eines gewihlr werden.

Von kein Selbstwerrgeliihl,
Selbstmordgekihrder &
Todessehnsucht darf nur
eines qewihlr werden.

Es gibt kein Limit Fir das
hineinnehmen von Vor- &
Nachteih{n, aber es sei
davor gewarntf, unspie")am
Charakrere zu erschatten.

Ab 10 Nachreilspunkren
wird es schwierig, und ab
20 Nacl\r('.ikpunl(mn schon
Fast unmaglich, sie
ainigermaﬂen auszuspiek{m



STARTAUSRUSTUNG
alle
W6 x 100 Cr Bargeld oder Konro
")-K;lrh'., Cm(lit—Karh'., Skl-()u('.m", Unh'.rwiisch('., Schuhe
| x spezielle Ausriistung Fir den Berul. (rragbar, maximal 20.000 Cr)
Werkzeugwagen, Med-Kolter, Raumanzug, Psi-Helm...usw
Ix Walfe nach Wahl (his maximal 1.000 Cr) mit 2 Magazinen Srd-Mun
Abenteurer m)('.r'('.l)ensausriisrung
Taschenlampe, Rucksack, Seil 20m, Nihzeug, EBbesteck, Napf,
Multiwerkzeug (-15), ubeﬂal)ansl\an(")uch, kleines Zelr, Schlafsack,
20 Wassertabletten, 10 x 200q hydrierte Nahrung, Feuerzeug,
kleiner K()(:'ler, Ersta-“i'Fe—Tascha, Messer

Wihle 3
ﬂparrmenr mit Jahreskarte Fir p|anetares Transport—Sgstem
modernes Bodentahrzeug / Schweber / Bike
Reittier / Haustiere & IWb x 1.000 Cr Bargeld / Konto
Wb Nusriistungsqeqenstinde (je maximal 25 Cr)
eine Riistung oder ein Helm Fir max 2W6 x 100 Cr
Ix I.\usriistungsg('.g('.nsmnd (max 250 Cr)

Ix Walte (max 300 Cr) mir | Magazin std-Mun

Charaktere-12

Diese Srarmusriistung mul}
nicht gewiihrt werden, wenn
das Startabenteuer \mrsiehr,
dal} die Charakrere
|mmp|e.rt ohne ﬂusriistung
beginnen.

Der Spie"aiter sollre aber
so Fair sein, dies rechtmirig
1u sagen, so dall alle den
Nachreil Armut erl\ahen,
und simtliche aul Reichrum
und qute Nusriistung
verwandren Vorteile
entweder in etwas anderes
umgewandelt werden
kéinnen, oder die
Dusriistung und das Geld
irgendwo anders sicher
gelagert ist.



Charaktere-13



ATTRIBUTSSKALA

Wert

CESISSSSINocwawNg—C

erk

SN~ RN O

CESIS=35

erl

SN BEWNFETCSE

S=3

l

SES

ST KO STAT GE

komatéser Patient Voll Auro Rollstuhl Meerschweinchen Daver Epi|apri|u'.r
Baby 120 Jahre Oma Baby & linke HuF-Wesen
Kleinkind Asthmatiker Kleinkind Rhinozeros

Kind BleistiFrstemmer klein €. zierlich Elefant im Porzelan...
Jugendlicher Anti-Athlerh diirr / klein 1wei linke Hinde
Biiroriirer Fernsehfreund schlank / klein Grobmotoriker
Sport-Feind Sport-Feind schmal HAUSMANN!*
(normal) (normal) (normal) (normal)
|:r('.il('.itxpmt|('.r Fmimitspnrth'.r breit Feinmechaniker
Kamplsportler Dauerliufer groll Lauberkiinstler
Baustellenarbeiter lehnl{ﬁmpf«r |ange.r Lulatsch Fa|sc|\spia|er
Gewichthebarpmh Maraﬂ\unspurﬂer Wookie Taschendieb
Stiernacken Maraﬂmnchampiun Monster N(r()l)aiil(champiun

Kleinwagenschubser Lih wie Leder groBes Monster qottliche Geschickl.
Kanonenrohrkiller . Schlaf, wokir ?* Deckendeformator Fingerfaszinator
Herkules unl(:lpu”')ar Gigant “ﬂahti’itxbiegﬂr

RE KOAU LOG ME

Leiche Mien Mutant Stiick Bror Lombie

Dinosaurier Horror Hack Fresse HieRband Versager Mlzheimer Endstadium
Schildkrére Quasimodo Anti Mathemariker Sieb Hirn
Nachrwiichrer Genetischer Unkall Schwacl\sinnigﬂr Pn'itilmrg({wismn
Tagtriumer Gesicht zum Rein... Filmemacher |.('.rnu|:éi|1ig
Schlafmiitze Piclm|gesic|\t Fernsehzuschauer uergeﬂhch
Wissenschaltler Fernsehmaderator Milchmédchenrechner  Legastheniker
(normal) (normal) (normal) (normal)
“ideuspiu|er guIaussahen(l Breﬂspiu|ar Leseratte
Westernheld edles Nussehen Schachmeister Fachbuchkenner
Paranoiker Model Style Mathematiker Dr. der Philosophie
Video.. Champion Schonheitskinigin Logiker weise

P[('.i":iinger Traumhalt Genie Talk Show Clmmpiun
Blizzardliuler Enge|sg|eich Spocl( Sternenk.Rezitierer
(Matrix) vollkommen Computer Bibliorhekskenner
Lucky Luke uniibersehbar Superhirn unfehl. Gedéichmis
wi INT EM PSI

totaler Sklave Computer Stein Mentlirits immun
Fihnchen im Skurm BlindFisch ldeot Dnti Psioniker
absolute Mimose |gn()mnt |gn0rantes Arschloch Psi |gnurant
scheues Reh Reakror Tousist Faﬂnapfsuchgeriit Realikirskanatiker
Mauerblimchen Falleniibeseher Launplahl immun Psi Fumbler
Fihnchen im Wind Theoretiker Eqoist untalentiert
schwaches Riickrar Grolfstidrer Einzelkind verschlechrert
(normal) (normal) (normal) (normal)
('.ig('.nwi"ig Waldliufer nelt verbessert
Selbsthewullt Gefahrenspiirer einfihlsam talentiert

Starkes Egn Objaldarallnar waus der Hand Leserin*  Talent

steinernes Eqo Hinterhaltfinder Mr. lesus Magier

Starrsinnig Pfa(lspiimr Emparh starker Magier

lwergq*
Mauer Ignorierer
Dnti Realist

Dungeon-Hero
Seher
Anri lngilu-.r

Pseudo Te|eparh
Nlien Versteher
Frauen-Versteher
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Super Psioniker
Mega Psioniker

PSI HEI’I([IIEX



ALTERSMODIFIKATIONS TABELLE

etwas ilrer hi-1 & 1 Wurk mir IW6

m alt Fiir den Job  Ini-2 & (& Wiirke mit IWb oder 2 Wiirke mir IWI2)
Hallo Opa lni-3 & (9 Wiirfe mit | W6, & Wiirke mit IWI2, oder 3 Wiirke mit IW20)
| Drtriburs-Senkung ~ Korperlich -1 aul ein wkilliges Artribur.
2 Drtriburs-Senkung  Geistig -1 aul ein whkilliges Artribur
Kt Vergessene F('.rtiglu'.it-| Stufe aul eine 1uFii"ige. Fertiglu'.it

I Lipperlein  (knackende Gelenke, Werterkihligkeir, ...)

h leichte Steitheir (Akp -1

b Wm-1 auf alle manuellen Proben

1 kérperliche Schwiiche LP-5

8 Wahrnehmungsschwiiche ~ Wm-10 auf Wahrnehmung

9 leichte qeistige Uerwirrtheit, Wm-3 aul alle geistigen Proben.

10 Eine verlorene Liehe.

] steife Gelenke (I.\Iq) -

12 koordinations-Probleme, Wm-5 auf alle manuelle Proben.

13 alre Feinde. Luriick gelassen.

I Wahrnehmungsaustall (Muge, Ohr, Geschmack, Finger...)
15 |mmunsgsh'.m schwach, Wmn-10 auf Gih, Kmnl('mit, 0.4.

16 Korperlicher Lerkall (Ko -IW6)

I Steife Muskeln (Nkp-3)

I8  Tirtrigkeit, Wm-10 aul alle manuelle Proben.

19 l;lhn|()sig|u'.ih

20 Alrers-lerhall 25% Chance -1 auf jedes korperliches Arribur,

bei jeder rukiinftigen Stulen-Steigerung.

Charaktere-15

Die Anribute werden
gesenkr nachdem alle Vor-
¢ Nachteile verteilr worden
sind, genauso die gesenkre
Fertigl(eih

Bei der Erschaffung kann
eine Senkung also nicht
mehr qesleigerfk werden.

Es ist auch moglich mehrere
negative Wms zu sammeln,
oder Nkp-Mali zu addieren.
9 Wiirte von § wiirden also
Dkp-9 bedeuren. Tum Gliick

ist diex sehr unwahrschein-

lich.

Manuelle Proben sind alle
Pml)('.n, bei denen es nichr
nur auf Wissen und Logil(
ankommt.

Geistige Proben sind alles
an(le.re., inklusiv Psionik.

Die 25% werden jedesmal
bei einer Stufensteigerung
gewiirfelt, und dann alle
kérperlichen Artribure um |
gesenkr. Werte kénnen
nicht unter O sinken.



EP-SYSTEM

EP Stufe Einschitzung
0+ Reisender harmlos
100+ Nbenteverer meistens harmlos
300+ erfahrener Abenteurer schwach
600+ veteranen Abenteurer kompetent
1000+ Uereran gekihrlich
1500+ (]ber|e|)ensspe1ia|ist sehr qekihrlich
2100+ einfache Legende rodlich
2800+ Beriihmrheir sehr radlich
3500+ Legende Elire

4500+ Halbgott Legende Ulrra Elite

Jeder Stufenanstieg (Abenteurer+) |)ringr Fo|gen(|('. Modilikationen.

+1
+10

Fertiglmits'eue' nach Wahl (max Stule 6)

Fertigkeitspunkre zum Steigern von Fertigkeiten

(durch wecken von verschiitretem Wissen)

+1

Arrril)urs-sreigerung auf ein 1u|:5i||iges Dtribut mit der Wahl der Arr

korperlich, oder qeistig (W6)
1= St/[()g, 2=Ko/Me, 3=Stat/Wi, &= Ge/Inr, 5=Re/Em, 6= Kolu/Psi
-l Artriburs Senkung aul ein zukilliges Artribur (nach Steigerungsregeln),

Wenn innerhalb der letzten Stule eine komatdse Wunde erlitten wurde.

Wenn besondere Umsriimle, oder I.\I)sprachen mit dem Meister dies 1u|asmn, kénnen Vorteils-

punl(k'. und Nachmikpunkm mit EPs gel(aufr W('.r(le.n, aber es sollte eine besondere Ausnahme
bleiben. Lerzrendlich sollen nicht mehr als 1/10rel der EPs dakiir verschwender werden.
Niemand verliert hierdurch einen erworbenen Status, aber wessen EP unter die Mindest-EP

seiner Stule Fa"('.m der erleider Wm-10 auf alle Prol)en, weil sein Karma schlechr ist.

B0 EP je Punke
+20 EP je Punkt
I EP je Trp
(Wiirfelzahl) EP

Vorteile I(aufen, oder Nachteile loswerden.
Nachreile kaulen, oder Vorteile aufg(']mm
Erkaulen von Tminingspunl(h'.n

Erkaulen eines Doppelkrit. (Fumble & krir. Erfolg)
Wenn man Fumble oder krir. |fr|:()|g hatre.

WAS SIND EPs (Erfa'lrungspunlda)

Sie sind ein Leichen (Iafiir, wie viel Nbenteuer Wolumen und Qualikir) ein Charakrer erlebr

hat. Diese zeichnen sich meist durch vom Normalleben abweichende Ding('. aus. Nichr durch "

ur Arbeit gehen”. Gelahr, neues Wissen und Herausforderung sind das was Abenteuer

ausmacht. Es ist eine Art Training durch lwing('.n(le Umskinde.
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P Fir

einlaches Kurmbenteuer
(Iwischenabenteuer)

30 & 50% Bonus

standart Kurzabenteuer

(ca Bh Spiel)
60 & 100% Bonus

|ang('.s Abenteuer

(ca 30h Spiel)
90 ¢& 200% Bonus

S(ZI\WEI‘EX Klll'lil I)EI‘I"E“EI'

(komplex, qekihrlich)
120 & 100% Bonus

extremes Kurmbenteuer

(rodlich)
150 & 100% Bonus

(Das erste Abenteuer)

100 ¢ 0% Bonus

(ex diirten mehr EPs
vergeben werden, wenn der
Meister mochre.)

EP-BONUS
herausragendes Spiel
+I bis +3

Charaktergemchtes Spie|
-5 bis  +3
Dbenteuer im Nbent.

0 bis  +20 je
Tod von der Schippe
springen Akrion

+1 bis  +I0 je
genialer Fumble

+l

geniale ldee

+l his  +3

sehr besondere Erfahrung
+1 bhis 420

besonderer Erfolg in
wichtigcr aber unschwahr-
scheinlicher Akrion

+1 bhis  +I0



TRAININGSPUNKTE (Trp)

Sind das Lernen, Schulen und Trainieren von Fertigl«aitcn und Artriburen.
Damit kann man bestimmre Dinge kaufen.

Trp

50 | Fertigkeitspunkt zum Uerlernen  (normal)

50 | Fertigkeitspunkt zum Verlernen  (Psi, wenn Psioniker)

20x never Werk +1 Artributs-Srule St

BOx neuer Werr +1 Artributs-Stule Ko

3Ox neuer Wert +1 Artributs-Srule Stat  (mir med. Hille)

JOx neuer Wert +1 Nrtributs-Stule Ge

BQOx never Wert +1 Artributs-Srule Re

20x neuer Werr +1 Artributs-Stule Kol\u (mit med. Hille)

50x never Wert +1 Artributs-Stule Log

B0« neuer Wert +1 Nrtributs-Stule Me

30x neuer Werr +1 Artributs-Stule Wi

3Ox neuer Werr +1 Artributs-Stule Int

3Ox neuer Wert +1 Artributs-Srule Em

50x neuer Wert +1 Nrtributs-Stule Psi

1500 Psioniker mit 23 Fertigkeitspunkren neu erlernen

100 Hypnoprogrammierte F('.rtiglu'.it, nicht sh'.ig('.rbar, oder loschbar
Freie Wahl der Stule 1,2, oder 3. aber das Maximum der
qesamien Stufen darf Me nichr iberschreiten.
Die Ditterenz Me-#Stulen ist ein negativer Wm aul alle Proben

SPEZIALISIERUNGEN

Es ist moglich sich ab Stufe & in einer bestimmren Fertigkeit zu spezialisieren.
Die Speliahsierung ist aber nicht wieder riicl(giingig u machen.
Stufe & = Wm+5,  Stufe § = Wm+10, Stufe 6+ = Wn+IS.
Beispiele Pistolen & Gewehre [ Bolzenwalten +5
oder Pistolen +5
Raumschitte B/R hY Fayyizzahrische Raumboote +10
oder std Raumschiffe +10
oder ,,I.\utor('.p('.mrur-qutem“ +10
Bew-Nahkampt b Messer +15
oder | Energie“-Klingen +15
oder ,,Energiefﬂ'd“ K|ing('.n +15
Raumpilor hY leichre Raumboote +10
oder terranische Raumboote +10
oder Mander , herumreillen” +10
Compuh{r proq. i Srauerungen progq. +5
oder Sicherheitscodes knacken +5
oder lg|o|1-|’rogrammstru|(ruren ID +5

Flekrronik b El.-Schlosser oFfnen +15
oder Kom-Hardware +15
Raumwalten [} Blaster +5

Charaktere-l7

Trp

+1  je real-h Spielabend
+2  je Char-Taq Training
S0Cr

+1  je Char-Taq
Berulsleben

+2Wb je Char-Taq
Training mit technischer
Unrersrﬁrlung (ngnoschu-

|ung, Schnellkurse..)
Fir 1000 Cr

Es maq noch weitere
Maoglichkeiren geben Trp zu
gel)('.n, und es ist gewo"t,
daB die Charaktere etwa
g|eic|\ui('.| EP und Trp
|)('.|mmm('.n, was |)('.(|('.uh'.r,
daB wwischen den
Dbenteuern oft mal ein
Monat vergehen kann.
Leider haben einige
Charaktere aber das
Pm|)|('.m, dall sie Feinde aul
den Fersen haben. Diese
Gruppen werden wohl mehr
EP als TRp haben. Manche
Gruppcn unterschiitzen auch
einfach den Wert von Trp.

Spezialisierungen sind ein
lusatll)onus, und kein
Nachreil. Es gi|)t also keine
Mali Fir Benutzen der
Grundertigkeir.

Ex ist schwiarig die
Spezialisierungen
ainluraﬂen, und es darf
natiirlich der Phantasie
relativ Freien Lauf ga|asscn
werden. Es soll aber den
Rahmen eines , begrenzren
Heimvorteiles” nichr
iiberschreiten. Mles in
allem darl es nicht mehr als

I/Mel der Grundlertigkeir

lIII'II:EISSEIL



Stardust & bright Suns

fremdrassen

Sind die Wiirze ein jeder Science Fiction-Geschichre.
Sie sind manchmal aber gcra(lc in ihrer Frem(larriglu'.ir menschlicher als die Menschen, und

halren so den Spi({ge' vor, wie man es aus den Fabeln der mittelalterlichen Geschichre kennen.

Jedes Fremdrassenpaker beinhalter lor- & Nachreile, sowohl wie Attributs-Modifikarionen.
Trotzdem konnen Attribute nicht unter O Fallen, oder iiber 15 skeigen. Schlimmstentalls
ist die Modifikation unwirksam, bis andere I.\uswirl(ungen das Artribut verschieben.

Es sollre Fir jede der grollen Fremdrassen eine Aussehensbeschreibung erfolgen, so dall man
sie sich vorstellen kann. Dabei gi|)t es natiirlich wieder eine Unzahl von Variations-
Maoglichkeiten, welche ihnlich vielkiltig sind wie das Aussehen von Menschen.

Sie werden nur nichr unbedingt extra aulqezihlr und obliegen der Phantasie der Spieler.

Die Rassenvieltalt ist nichr aquene paar Rassen beschriinkt, welche hier aufgefiihrt werden,
denn es gibt genug Rassen, welche nur auf einzelnen Planeten vorkommen, und deswegen zu
unwichtiq waren, um hier im Regelwerk aulgelishrt v werden. Diese werden dann vom
Spi('."('.ir('.r aus dem Armd gesclliirrdh

Rassen erschalfen sollten immer eine Sache des geschickten Hindchens und nichr der Punkre-

Lihlerei sein, andererseit sollten aul bestimmre Charakrertypen rugeschnittene
Rassen am besten unterbleiben. Ein gewisses Mall an Ausqewogenheit wwischen Vor- und
Nachteilen sollte gegel)en sein, wie 2.B. der qule Kéimpfar, welcher aber halt nur mir

archaischer Technik klar kommt, oder der Sup({rpsionil«{r, der aqurun(l seiner Rassennachteile

Pazifist seien sollre.

Mlles in allem mull dann noch das Gesamtbild al)gcrumler werden.
Soziale Struldumn, oder deren Fehlen. Mit dem Hinweis, dal es zwar Rassen gel)en magq,
welche sich Fir qure Krieger halten, aber wohl kaum eine Rasse wird sich gerne mir

Menschen anfeinden, denn gerade Menschen qelten als extrem gekihrlich, wenn sie in die Ecke

qedriingt werden.

MENSCHEN & NEO -MENSCHEN sind eine sehr vielkilrige Rasse, welche sich gerne den

PI&II’IGI’HI‘I1 EIlII: (IEI\EI\ sie ﬂuFWiICIlSGI‘I anpa“t. N(’.()-MGI\XCIIEI\ Xil‘l(l (IIE “orfal\mn jEI\EI’ MEI\SCI\EI’I,

welche von Terra stammen, weil Terra ja nur eine Kolonie war.

Sie sind Warmbliirer, Allestresser und bringen lebendigen Nachwuchs zur Welk, der relariv
hilHos ist und iber ca 12 bis 18 Jahre behirer wird. Das zu erwartende Maximalalter liegt bei
120 bis 150 Standardjahren. Meist sind sie bis aul kleinen Haarbewuchs am Kopl und Scholl
Nackthiiuter. Sie g('.h('.n als besonders Mutarionsrmudig und als g({kihr'iclw. und mulige
Kimpler. Sie bilden meist Iweier paare, welche dann Kinder im Familienverband aulziehen.
Technik ist Fir sie Mittel zum Iweck, und oft und gerne benutzr.

Fremdrassen-Ol

Wie |angwei|ig wiren viele
Geschichren ohne diese
|)('.p('.|1mn Monster, oder
Schuppenhiuter.

Ein St+1 bedeutet, dall der
durchschnittliche NSC
dieser (Gattung eine Skiirke
von 8 hat, und somit
stirker als ein normaler

Mensch ist. Nichr aber

stirker als jeder Mensch.

Menschen
Neo-Menschen
Menschenihnlich
Humanoid
Vogelihnlich
Repriloid
Insekroid

Nmabe

Technischer Stand, und der
Umgang damit.

Besondere Art der Technik
oder gerade deren
Normalirar.

(Fiir Menschen & Neo-
Menschen braucht man den
Vorteil |:mm(|rassenpa|(et
nicht wiihlen)

Gerade Neo-Menschen,
welche den Menschen ja
sehr ihnlich sehen, kénnen
sich in vielen kleinen
Dingen wie 2.B das
Maximalalrer sehr
unterscheiden. Nur Eier
|egen und aushriiten werden
sie wohl eher nicht.



FAYIZLAHR Stat -|

Diese ca 1.Im gm“cn fellbedeckren Humanoiden mir |ang('.|' Schnauze g('.h('.n als sehr Km"ﬂ"l‘ﬁ"d& Bil

eigensinnige Wesen. Manchmal agressiv, manchmal richtige Angeber. Flughiiute & Schwanz
Stunner-Berserker

Sie sind Warm|)|iit('.r, ﬂ"esfmsser, und bringan |('.|)('.n(|ig('.n Nachwuchs zur Weh, welcher ca 10 ]
bis 15 Standardjahre behiiter wird. lhr zu erwartendes Maximalalver liegr bei ca 80 Standard- Walten mit grollen

jahren. Sozial leben sie in grollen 50O bis 200 Personen-Familien, ohne Feste Partner. Jede Miindungen, oder gezackre

Familie lebr eiganstiindigA Heiraten” bedeuter den Wechsel in eine andere Familie. Sie K|ingan und mﬁglicllst wild

benutzen meist K|ei(|ung, welche grone Teile der Nrme & des Torsos Frei Lilbt, um besser ihre und !ldﬁl“'lid“'- Fell-

Huglléium einsetzen zu kénnen. lhre Technik ist immer etwas gr()l)('.r, da Feinelektronik mit I’““‘“"'““Slﬂm oder

ihren Klauenhiinden schwicrig ist. Im Kampf bcuorlugen sie den Nal\l(ampf, oder sich aus martialischen Schmuck sind

grollen Hohen aul ihre Opler u stiirzen. Wahrzeichen Fiir Fayizzahr.

LURRACK Star+2, Si+2, Re-l

Diese ca 2m gm"en fellbedeckren Humanoiden mir breiter Schnauze gchen als erwas simp|('.r Robust +5 LP, verfressen

g('.stri(:I(L lhrer I(iirp('.rhch('.n Stiirke I)ewuﬂt, verheimlichen sie qerne ihr rechnisches Kra"enhﬁndc, BiIL

Unvermigen. leichte Lebensmittelallergie
(Fleischfresser)

Sie sind Warmbliter, Fleischiresser und |)ring|('.n |e|mn(|ige.n Nachwuchszur Welt, welcher ca. 12

bis I3 Standardjahre behiiter wird. Thr ru erwartendes Maximalalver liegt bei 70 Srandard- Grolle schwere Nahkampl-

jahren. Sozial leben sie als relative Einzelginger, bei denen es Frauensache ist, die Kinder groll watlen, und natiirlich

1u ziehen, bis sie alt genug sind. Es qibt also keinen festen Familienverband, da der Mann nur belassenes Fell ist eines
der Vater, aber nicht der chansgefﬁl\rm ist. Der Glaube an Lur (Heimat, Frauen & Kinder) und ihrer Markenzeichen.
Rack (Minner & Krieger) ist ein fester Bestandreil ihres Lebens, und definieren den Sinn des

Lebens. Sie benutzen so qut wie keine Kleidung, da sie meist langes Fell haben. Wenn doch, Nur ein Dandy wiirde sein
dann aus zeremoniellen Grinden, oder als Raumanziige. Fell Firben.

Ihre Technik ist nichr nur gml), sondern auch ('.infach, da Feinmechanik & Elekironik bei ihnen

niemals eine echte Chance hatte. Mut, direkte Herﬂusf()rderungen und N;llllmmp“ue"e sind

ihre Art zu kiimplen.

ELYSIANER Sk1, Ko-1, Me+l
Diese ca LB m gmn('.n gmli'('.n Naclthumanoiden ohne j({g'ich({s Fell oder Haare ihneln vom 'Iv"~|"‘|“"|‘ia Stule 2

Dussehen und dem Kiip('.rl)au Menschen doch sehr. Thre mentale Einsm"ung ist jedoch sehr viel Suggestion Stule 2
pazilistischer. diirfen psionische

Fertigkeiten als normale

Sie sind Warmbliiter, Allestresser mit einer Tendenz zum Uegetarismis, und bringen lebendigen DNusbildung lernen.

Nachwuchs rur Welr, welcher ca 20 bis 25 Standardjahre lang behiirer wird. mentale Schmerzensschreie
Das zu erwartende Maximalalter liegt etwa bei 320 Standark-dahre. Sozial leben sie als Iweier- von Sterbenden oder
Gemeinschalten, welche dann Kinder in Familienverbinden aulziehen. Diese Lebenspartner Verwunderen Wm

gehen eine permanente Gedankenverbindung ein, welche normalerweise nicht mehr gelost -5 x Wurzel aus Nnzahl)
werden kann. Das bedeutet, solange beide leben sind sie ein Bewullisein mit wei Korpern,

selbst wenn sie iiber hunderte von Lichjahren getrennt sind. Psi-Blocker kinnen dies mwar Filigrane und sehr Farblich
unmrbmchen, sind aber eine Folter Fir beide Individuen. schéne rbeiten sind ihr

Sie benutzen Kleidung, welche sie von anderen Rassen abqucken, denn eigene Phantasie haben Markenzeichen.
sie eher wenig. lhre Technik basiert aul kristaliner Technik & Elekirik mir einer Tendenz zu

telepathischen Auswirkungen. Sie besitzen keine eigene Raumfbahrt, sind aber oft Passagiere. Es

mubl aber Frither eine RaumFahrt gcgel)cn haben, denn es gi|)t viele Planeten aul denen sie

anuutrelfen sind. Direkte KonHikre versuchen sie wegen ihrem Unverméqen,

mentale Schmerzensschreie zu ignorieren, eher 7u vermeiden.
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SACKARATHAS

Diese ca |,5m hohen und ca |,6m langen Reptiloiden sind ca 250 kq schwere Echsen mir
2 Drmen, 2 Geh-Nrmen und 2 Beinen. Sie gehen als relativ Furchﬂns, lassen sich aber von

direkrer Gewa'kmdmhung beeindrucken.

Es sind allestressende Kalblirer, welche Eier leqen und diese dann ausbriiten. Der geschliiphte
Nachwuchs wird ca. 18 Standardjahre |ang |angsam an das scl\wierige Leben aullehalb von
Wohnhahlen ge.wii'mh Ihr zu erwartendes Maximalalrer |i('.gr bei 160 Standardjahrem Sorial
gil)r es gro"('. W()|\n|16|1|('.n, mit deren Bewohnern (10 bis 200). Alles was man am Kiipe.r krigh
ist Privatbesitz. Alles was in der Wohnhahle liegt gehort allen, und was aullerhlab herumliegr,

gel\('irt niemanden, und ist Fund-Sache.

(Sie al(lepti('.mn Raumschiffe als Wohnhahlen). Sie benutzen K|('.i(|ung, wenn auch
hauptsiichlich der vielen Taschen wegen. An Technik haben sie sich qur angepalt, und werden
deswegen trotz Krallenhiinde qerne als rechnisches |'|i|fp('.rmna| eingeselzl.

Den direkren Kampf vermeiden sie, auber um sich aus Spa“ 1 raulen, oder ,,geféihhcl\“ U

spie|('.nA

BRULLRAH

Diese ca 2,5m gmﬂcn Nack-AHen ihnliche Humanoiden sind stark I(urlsicl\tig, was an den
schlechten Lichtverhiltnissen in ihren beuurlugh{n Heimatwelten |iegh

Es sind allestressende Warmbliiter, welche lebendige Junge zur Welr bringen, und diese dann
etwa I/ bis 16 Standardjahre behiiter aulziehen. Ihr zu erwartendes Maximalalver liegt bei
etwa 100 Smndardjahrm Sorial leben sie in kleinen lwe.i('.r|('.|)ensgem('.insc|mﬂmn mit festen
Partnern, welche dann Kinder aulziehen. Sie benutzen oft gepanzerte Kleidung und
Verzierungen aus verschiedenen Stihlen. Thre Technik ist groll, aber nichr grob, da ihre
Sehschwiiche aul Kurzsichtigl(eir beruht, und somit Feine Mechanik und Elektronik nichr
verhindert. Im Kamp'z benutzen sie qerne Walfen mir Sm'.uwirl(ungA Ihr Lebensraum |i('.gt meisk
unter der Er(lm wo sie gmﬂe und schlechr beleuchrere |‘|ii|1|enan|ag('.n bauen.

IYLOH

Diese ca |,2m gm“('.n Nackthumanoiden mir gm“em KupF und drei Nugen sind [in(lig('. Tiiktler,
aber holfnugslose Spinner, wenn es um Beschrinkungen der Forschungsireiheir gehr.

Diese vegetarischen Warmbliiter bringen lebende Jdunge rur Welt, welche ca. 8 Jahre lang
aufg('.l()g('.n werden. lhr v erwartendes Maximalalver |i('.gt bei 45 Shlndilr(ljilhmm Sozial leben
sie in lweierbeziehungen mit starken Bindungen an Freunde im selben Wohn bereich.

Kinder werden deshalb auch in groen Kinderkrippen aufgezogen. Sie benutzen meist kunstvoll
verzierke K|('.i(|ung, in der die Kunst am ge|eistcmn DNulwand qemessen wird. lhre Micro
Elektronik ist Fiir ihre Leistungskihigkeit und EFfizienz berithmt, aber auch Fir ihre Fragilirit.
Im Kampl benurzen sie Riickschlaglose Energiewalfen, oder sie lassen Roboter ferngesteuert
geqeneinander antreren. Sie waren die Erschatter der Boliden und das erste Volk, welches

versklavt wurde.
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Wi-1, Ko+,

S(:huppenhﬂur 150% LP
Tragl(rah 200% rrgr
Beriichrigt, von Technik
Fasziniert, Krallenhiinde,
Geruchssinn, verfressen

Masse x 200%

Der Sackarathas mit dem

50 Taschen-Owverall und
dem 2 CUM-Rucksack, und
dem Robor-Kolfer an einer
Leine ist das Wahre
Markenzeichen der
Sackarathas, aga| was diese
bchauptem

Star+14, Sk+3, Ge-2,
Re-2, Log-1, Me
qutes HeilHeisch (2)
Robust +5 LP

sieht schlechr

nicht reamFihig
qutes Gehahr

Masse x 150%

gmﬂe schwere Riistung('.n
und Streu- oder Vollauto-
Walfen sind das, was einem
noch lange im Gedichnis

bleibr.

Star-3, Si-2, Ko-1, Ge+l,
Me+2, Int+1, Em+]
qute Aushildung §
Niedrig-G-Planeten
Tragkraft 50%

Masse x 80%

lhr Markenzeichen sind
Rnborcr, und Micro-
Flekironik.



DRALLTAS

Diese variablen knochenlosen Amibenwesen mit ausgeprogtem Interlekr sind ca BOkq schwer
und benutzen Beine und Arme, welche sie nach Wunsch formen. (max (Ko+S1)/2)

Sie kénnen aber immer nur ein qewissex Mab davon g|('.ic|11eitg benutzen, (Log + Ge)/3

ohne liir jedes weitere einen Malus von Wm-20 auf alle Proben zu bekommen.

Sie gelten als extrem humoristisch, und lachen gerne, und passen sich schauspielernd und

imitierend den Sitten und Gebriuchen anderer Spezies an.

Es sind Amaben, welche von Bakrerien, Salzlésungen und leicht-alkoholischen Speisen leben.
Fiir Synthetische (veqgerarische) Nahrung sind sie offen, Heischliche Produkre verursachen bei
ihnen oft Hautreizungen. Sie besitzen keine Dugen, sondern rwei Sehnervenknoten, welche sie

Fir 3 D-Sehen aul eine Seite versetzen miissen.

Sie atmen iiber ihre Haur, und diese ist Fiir sie sowohl hiorendes Sinnesorgan, als auch
Dkustische-Uibrations-Membrane zum Erzeugen gesprochener Sprache.

Etwa alle 25 Jahre Féingr es an, dall ex eine Leit gil)t, in der eine Tei|ung in ein Primir-Wesen
und I.“)'egar mﬁg'ich wird. (maximal einmal alle § Jahre) Dies ist meist ein wi"('.nsg('.sreumh'.r

I.\I(t, welcher das Mutter-Wesen Fir 48h hilHos macht, und die Sratur um 2 Sanl(r, welche

innerhalb von 5 Jahren sich wieder reqeneriert.

Sozial leben sie angcpa“t an die Gesellschalten, bei denen sie geradc wohnen.

Eine eigene Heimar scheinen sie nicht zu haben. Technisch sind sie rotal variabel, und passen
sich den Gegebenheiten ihrer Umgebung an, da das Leben an sich Fir sie wichriger als jeglicher
Erfolg ist. Deswegen feiern sie gerne Feste, und geniellen den Humor, welcher schon Fast

neurotisch Fiir sie isk, denn ex ist sehr leicht sie zu amiisieren.

Ihrem Glauben nach sind sie die Gelille Fir die Seelen und den Uerstand qortllicher Wesen,
welche um nicht den Kontakt zu Sterblichen zu verlieren Urlaub in der Sterblichkeir machen.

NQUILANER

Diese aufrechrqehenden Amphibien mit rwei Armen, 1wei Beinen einem Schwanz und
Schwimmhiiuten mwischen den Fingern und Zehen sind eine raumbahrende Rasse deren Heimat
vor vielen Jahrhunderten vernichter wurde, so dall sie als Raumuagal)un(le.n mit ihren gmﬂen
Schiffen umherlie'\en, und sich als Hindler und Piraten versuchten. Inzwischen sind daraus
aquilanische Clans geworden. Sie sind ca. 190 cm groll, wiegen 100 kg und haben griine oder
blau merallische Schuppenhaut. Sie verkiigen iber ein breites Haches Gesicht mit einem breiten
Mund in dem kleine doppdreil\igc Lihne sind. Sie sind vom Fleisch- (Fisch-) Esser zum
Mleskresser geworden, um iiherleben zu kiinnen. Dabei stellte sich heraus, dall ihre DNA sehr
ankilliq ist, wenn Murationen diese verindern oder modifizieren sollen. Jeder Versuch in diese
Richrung birgr das Risiko einer genetischen Destabilisierung und dem unweigerlichen Tod des
Individuums. Nur selten ist es ge|ungen dem noch einmal Einhalt zu gebicmn, und daraus

|:()|g('.n(|e Kinder waren immer |e|mnsunfii|1igA

Sozial leben sie in Clans in Groliraumern zu denen meist eine Flottille kleinerer Schilfe gehort,
und sie setzen dieses Machrporenria| ein, um weil unter dem Hersm"ungspmis einzukaulen,
wenng'eich sie ('.ig('.nﬂi(:h immer etwas bezahlen, nur um 1u beweisen, dal} es |('.ga| g('.l(auh
wurde. Die Weibchen dieser iweigeschlechtlichen Spezies legen Eier, welche dann innerhalb
des Clan-Schittes ausqel)riim werden und haben eine Mentalitir welche oft als Nigamrhaﬁ
bezeichnet wurde. Der Lusammenhalt innerhalb des Clans ist sehr stark, und sie g('.|r('.n als

relativ qule Raumlahrer.
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Ge -I; Re -2; PSi -4

Ko +2; Em +I

leichre Nahrungsmittel Al
kurzsichrig
Gestaltwandlung (reilw.)
qures Heilleisch
Schaupielern Stufe 3

Es heillr, dall sogar
schlechre Komiker unter
Dralasieren gm"e Erfo|ga
Feiern kiinnen, und dall bei
wirklich qulen Komikern
schon qanze \lnrxre"ungen
aushdan, weil sich dax
Publikum bewulltlos gelachr
hat.

Ihre weille bis graue Haur
ist sgmpmmatiscl\ Fiir sie.
Leider ist es nicht moglich,
deliziele Strukruren
nachlul)iH('.n, und Gesichrer
7u immilieren.

Dber Gitter halren sie nur
selten aul.

Star+2, Ko+, Ge-l, Re-l,
Em-1, Psi-2

Lungen- & Kiemenatmer
Schuppanhaut

qute Nusriistung |

Beriichrigr

nicht erlaubr !
(Gen-Muration, Hornhaur,
bessere l\ttribum, qules

HeilHeisch 3+ Psionik)

Aromarer \’ersrralﬂung
doppelr gekihrlich!

Sympromatisch Fir sie ist es
immer nur mit kleineren
Giegenern u verhandeln, da
sie diese besser unter Druck
selzen konnen.



KLEINE UNBEDEUTENDE RASSEN (I \lorrei|spun|(r medrasmnpaker)
RASSENMODIFIKATIONEN

I) Krallenhiinde & Bill (Kérperwalten)

D 3x + korperliches Attribut, 2x -1 Geistiges Attribut
3) Fleischlresser, leichte Lebensmittelallergie

1) PHanzenlkresser, leichte Lebensmittelallergie

3) qure Nugen

6) qurer Geruchssinn

D) Ganikorperlell, oder qure Konstitution (Robust +5 LP)
8) Scl\uppanl\aut (150% LP)

9 Hoch-G-Wesen (ST+2, Trgk 200%,Ge-1, Re-1)

10) Niedrig-G-Wesen (ST-2, Trqt 50%, Ge+2)

ID Hornhaur 200% LP)

I2) 3x +1 Geistiges Artribut, 2x -1 Korperliches Artribur
13) Giltroleranz | (alpha)

I}) Hirzeresistent (En-2)

15) Kilreresistent (his -5°C)

16) Wasser- und Lultarmer

I1) Fremdatmosphiirenatmer

I8) natiirlicher, ;mg('.|ernh'.r Psioniker

19) siehr schlechr

20) @ weitere Wiirke) wiederholte 20 ignorieren

[-+1 Wiirkel WIO] ie besonderen Nachteil (maximal 3)]

| Fertigkeirsspalte bekommr keinen Attriburs-Bonus aul die Ferigkeiten
Lwirter, oder Fmrpﬂanlung durch '|'('.i|ung, oder |’Hanm, 0.4d.

qerwungener Pazitist (.B. Nacteil WM -5x(Wurzel [Verwundere + Sterbendel)

viel zu klein (max 60 cm) ST-2, Ko-2, Ge+1, Ge+l
viel zu groll (min 3m) ST+, Ko+1, Ge-2, Re-2

keinerlei normale Technik verwendbar (F|iiqa|, ohne H'Einde, Scl\nal)e], Aﬂmrisch, )

“er|()r('.n('. REISSE ()I'II'IE Heimat

TECH-LEUEL (“EI'I'IHI\(IIlll‘lgS-Sil(leE~ ()(IHI' lel‘)

Sollte so bemessen seien, dall ex einen Grund gil)r, warum diese Rasse unbedeutend ist.

LEBENSDL\UER (\’EI’I\EII\("[I“gXSH(IIIE,D(IEI' I‘w{)ll() .Iillll'ﬂ, ()(IEI' 2w20|( I() .IEIIII'E)

Ist nicht wirklich wichtig, mal abgesehen davon, dall langlebige Rassen auch seltener Kinder

kriegen.

Baispi({' DRAKKAR

Sie bevilkern meist nur
eine W('.h, besitzen einen
Tech-Level von maximal 4,
und haben weniger
gcnetischc Murationen zur
verhiigung, als grolle und
verbreitete Rassen.

ihr Artribursmax. ist
(12+Rassenmod+1), also
meist 3.

kein Reichrum 3+

keine b. Attribure §

keine qure Nusbild. §

Rassenmodifikationen

(I Spalre)

S We*
hk WIO*
w2

x W20
Ix ,Freie Wahl*

doppelte Ergebnisse werden
ignoriert, und verfallen. Bei
gcgensﬁrﬂichan Ergahnisscn,
darl dazwischen qewiihlr
werden.

ks gi|)t keine Rassenboni die
da lauten

Killer-Dss”,  Piloten-
Nss™, ... 0.

Dies konnen nur einzelne

Fiquren erlangen.

W20 20- 2xW

-18 nar PSI

-18 (ignoriert)

W20 20 (ignoriert)
WIO | Krallenhiinde

AW20), lwirrer (Einl('.|giinger),\l('.r|or('.ne Rasse ohne Heimat, Uncharismatisch (keine Attributs- WIO 2 Nrtributs mod.
boni in Fertigkeirshereich CHAR), Tech-Level &, durch Fremdausbildung, Lebensdauer (gewihlr) WIO 2 (ignorierp)

300 Jahre.

natiirlicher Psioniker in sp('.li('."('.r Rﬂssenpsiunil( - DRI.\KKI.\R-W;II\rn({mung von PSI
Ko+1 (max 1), Re+1 (max 18), Ge+1 (max 14), Int-I(max 12), Log -1 (max 12)

Diese hilllichen graul)raunhéiutigen Wesen neigen zu agressivem Uerhalren, und fragen
(Ieswe.g('.n meist ein Psi-Block-Halsband, welches beruhigand aul sie wirkr, und g|eic|11('.irg ihre

Drakkar-Wahrnehmung schwiichr.
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CLONE ¢ Generoiden

Diese Wesen sind genetische Abdriicke von bestehenden Wesen, welche in sehr kurzer Leit in
Cryo-Wachstumskammern grollqezoqen werden. (6 bis 24 Monate), und welche dann

durch ngnusc'\u'ung trainiert werden. Sie ('.nrspr('.(:lmn in sehr vielem den Rassen, von

welchen sie abgekuplert wurden. Sie haben den Uorteil, dall es Fir sie keine Beqrenzung qgibr,

wieviel sie durch Hypnoschulung lernen kinnen. (Me in Fertigkeitssruken)
Dafiir starten sie ohne normal ge.|('.rnt('. Fertigl(eirem

Vorteile
Beginnen mit 10 (Hypno-)Fertigkeiten auf Stufe 3 (nichr steigerbar)
Beginnen mit | Sprache (Hypno) aul Stule 3 (nichr steigerbar)

Ini Bonus +2 durch Jugend

wsiitzlich wiihlbare Vorteile

I Punkr Verbesserte Schulung +1 Fertigkeit Stufe 3 (Hypno, nicht Steigerbar)
| Punke Uerbesserte S(:'lu|ung +2 F('.rtigl(eih'.n aul Stufe 2 (Hypno, n. Sreiger.)
I Punkr Verbesserte Grundbildung ~ +35 Fertigkeiren aul Stuke | (Hypno, n. Steiger.)
Nachreile

Nrmut (sie sind selbst Besitz, idhnlich einem Haustier)

keine PSIONIK- Vorreil wihlbar.
darf ALTER-Nachteil nichr wiihlen.

Ist mit einer Hersteller marke gekennmichneh

wsiitzlich wihlbareNachreile

-I Punkt
-2 Punkte

unfruchtbar  (wird gerne als Sicherheir mit genetisch verankert)

(codiert aul 10% je Jahr, Restlimit 360 Tage)

das lerzte Jahr wird ('.rlmnnr, durch lansamen Lellzerfall.

Lebenslimir

In besonderen genetischen Labors, kann der Lerkall jeweils einen Monar
stabilisiert werden, womit es jeweils nur einen Taq kosten wiirde.

TEIL-CYBORGS

Sind normale Wesen, welche cqbernerische |mp|antam haban, ohne einen |«)m|)|err('.n Robot-
Korper zu haben. Sie werden wie ganz normale Wesen erschatten, und dann moditiziert.

Vorteile

Cybernerik ALPHA ist Frei nach Gurdiinken einbaubar

Lusiitzlich wihlbare Uorteile

| Punkt bis Cg')('.rneril( BETA ist Irei einbaubar Ko Au -1
2 Punkre bis Cybernerik GAMMA ist frei einbaubar Ko Au -2
3 Punkrte bis Cybernerik DELTA ist Frei einbaubar Ko Au -3
I Punkre bis Cybernerik EKETER ist Frei einbaubar Ko Au -4
| Punkt kein Ko Au Verlust durch Cu')('.rnetil(

Nachreile

-1 Punkr Cuber-“erl)in(lungen sind wettcrempfin("ich

-1 Punke (ngernetil( ist srunm'.r('.mpfin("i(:'l

Fremdrassen-0b

Das Clonen und das
genelische Herumpluschen
ist eine durchaus schon
lange praktizierte
Fertigl(eih

Normalerweise sind die
Rassenwerte wwischen 2 und
12, und das gentische
machbare Maximum ist nun
mal 15. Deswegen kénnen
1war einige Rassen sehr viel
leichter an das ganetische
Maximum kommen, aber
iiberschreiten kann es
keine, und jede Rasse kann
durch die ricl\tigen
genelischen Manipu-
lationen das Maximum von
IS erreichen.

Ob solche Sachen durch
leben in Hoch-q*
,Genetische Chirurugie™
,,genariscl\e Manipu|ation
der Erb-Gene"
besondere energetische
UmgebungseinHiisse
.Bla,bla,bla*

kommt, oder durch was
auch immer, ist eigentlich
nur Fir Charakrere re|cuanr,
und nichr Fir das

R({gdsgsh{m

Cgborgs hingegen werden
nicht selten als arme
Kreaturen gesehen, welche
anstindige Regenerationen
nichr bezahlen konnren.



Stardust & bright Sunss Haustier

Skiirke 2
Beweglichekir 8
. Schlauheir 7
Tiere EGO 8

IP8 NkpI31ni 8

Aus dem normalen Leben kaum wegrudenken, gehen sie in der Science-liction doch oft unter, Trgb % kq

und tauchen nur noch als Monster auf, um den Helden das Leben schwer zu machen.. NKS 2 30%
Leider wiirde kein normales Universum wirklich ohne sie Funktionieren, und sei dies der Ort 1WA Livilisierte Fertiglu'.iran
ihrer Erschaffung. 05%
d Wachrier
lhre Dtribute enrspmchen in etwa denen von Characteren. N " -
- Stirke §
St, Smr, Kn, ist die Stirke B lichekir 7
Ge, Re, Kolu ist die Beweglichkeir und es sind die korperlichen Atribure e Vel IC, e
Schlauheir 7
Log, Me, Int, ist die Schlauheir ::g(l)()l) N 12 Ini 7
Wi,Em, Psi ist das EGO und ex sind die qeistigen Dtribute. frgf |()p|(gA n
\ 0
Ihre Klassifizierungen...... NKS . .70 fo
Haustier, Wachtier, Weidetier, Reittier, Raubtier, Monster. std WHI(Iﬂl'IﬁI'
Skiirke 7
Hierbei sei folgendes erwiihnt. Intelligente Wesen benutzen zum Denken Log, Me & Int. Beweglichekir &

Halbintelligente Wesen Stiitzen ihre Entscheidungen aul Me & Int, und jene kaum intelligenten Schlauheir 6
Wesen nur noch aul Int. Das bedeuter srarke Einscl\réinl(unge.n von Erkennung, Lernverhalten  EGO 6

und Technik. Wenn nichr niher definiert haben sie einen Grundwert von 20% in allen LP 28 l.\lq) Il Ini b

fertigkeiten. Desweiteren verfiigen sie iiber IW3 Fertigkeiten mir 5% Trgk 1% kq

Attribute konnen nicht unter O sinken und Minimum LP sind =1. NKS 6 5%
std Reit-Tier

Monster kinnen alles dies sein, heben sich aber durch besondere I.\gmssiuitiit, oder g({[iihr'i(:he "
R . . Stirke 12
Merkmale heraus. Schlimmstenkalls sind ex Wesen, welche nach hhneugragdn gehandeh ) )
. " . . . Beweghclmlut b

werden. AI)('.I'JEI\('. konne durch normale Infanterieattributswerte nichr erfalle war(le.n, sondern Schlauheir S

Diese Tiere kinnen noch durch besondere Rassenmerkmale modifiziert werden. :E:)I(;BS Neo Il Ini 6
sehr klein ~ Skirke -3 Schlauheir +2, Beweglichkeir+2 T ; le-pl( n
klein Skiirke -2 Schlauheir+1, Beweglichkeir +1 ergs 9 1 15

hnell Skiirke -1 Beweglichkeir +1 ¢
schne q
Stark Stirke +1  Beweglichkeit -1 sid Rﬂ“'“'iﬂl'
Grof Stirke +2  Beweglichkeir -1, Schlauheir -1 Skirke 8
sehr grol} Stirke +4  Beweglichkeir-2, Schlauheir - Beweglichekir 8
Riesenwesen Stirke (~)  Beweglichkeit ca. |, Werte vom Fahrzeuq Tier. Schlauheir 7

GO 8

Tielseewesen Wasseratmer, benotigt hohen Druck Beweglichkeir-1 LP 32 Nkp I3 Ini 8
Wasser Wesen Wasserarmer, kann schwimmen Trgk 16 kg
Amphibie Wasser- & Luftatmer, kann schwimmen Dkp-5 NKS 8 10%
Landbewohner Lufratmer ] Fallrmug-Tie.r
Wiistenwesen benorigr wenig Wasser EGO-2 LP 10 FSP. IKP & IniO
Lufthewohner kann Hiegen Hiegen 60% Skirke -1 . ’

Trgf 2t
NKS & FSP - 50%

Tiere-Ol



Korperbau.: Fertigkeiten.:
Fmgi| LP /2, sehr leichy, Hiegan +20%, wenn Hugféihig Beweg|ic|1|u'.it+| Perséinliche Wahr.
schwiichlich LP-5, Herdentier, grolle Popul ationsrare. Beweglichkeit+I Orientierung
normal ein Fertiglu'.it nach Wahl auf 60% Schleichen ¢ Bal.
Robust LP+5, Einldgéing('.r, |angsam('. Popu|arionsmre Rennen Dauerlauf SI"~
Schuppenl\aut LP x150% Beweg|ic|\|(air-|, Klauen & Bil} 1WA Klerrern
Hornhaut LP x200%  Beweglichkeir-2, Klauen & Bill IWA Schwimmen
qepanzerk LP+5, LP x200%, Riistung IW6/IW6 Beweglichkeir -2, Schlauheir-2 Fliegen
Rammangrift IW6, B il} IWA Kérperwalfen
Meucheln
Lebensart.: Nahkampl-Ausweichen
Fliichter Pers.Wah. ()()0/0, ()ri('.nti('.rung 6()0/(), Rennen D;lue.rLSpr 60% I:"-"“I“""'PI: Nusweichen
Beweglichkeir+1 archaischer Hausbau
Sammler Pers. Wahr. 750/0, arch. Hausbau 60% Klerrern 60% Graben & Buddeln
Dser Skirke +2, Nahk Ausw.5%, Fernk Ausw 30% Tarnen & Uerstecken
Na(:hi-.'iig('.r Nachisicht , Geruchssin, Gures Gehohr, Pers Waihnehmung 80%
Bill 1WA +10% NKS-+1, Schleichen 60% rivilisierte Fertigkeiten.:
Jiger pers Wahrnehmung 10%, NKS+I1, Bill 1WA +10% Fremdwesen einschiilzen
Schleichen B0%, Rennen Dauerlaul 70% Tiiren 6Hnen
Kiimpf('.r NKS+1, Krallen & Bill IWA, +15%, Nillll(ilmp[ DNusweichen 70% Fangen Spia'('.n
Krieger NKS+2, Krallen & Bil} 1WA +30%, Nahl(ampf Nusweichen 60% K““"SI““SI'K““‘IE
Killer NKS-+1, Krallen & Bill IW6 +15%, Meucheln 60% Sprache einschitzen

Verhalrenskodex.:

B(’.IIEI\IE I)El:()lqﬁh

Technik akrivieren

Stolz Schauspielerei 60%, EGO+I Selbstuersorgung
(berleben EGO-1, 2 Fertigkeiten nach Wahl auf 60% Nahrungsmittelkunde
Sanfrmut EGO-1, Schlauheir+1, | Fertigkeit nach Wahl auf 70% tierische Lieder
Skiirke EGO+2 Kamplrakriken

Durchmogdn
Dieb

Edelmur
Risiko

selbstmérderisch

Schlauheir+1, & Fertigkeiten nach wahl auf 50%

Schlauheit+1, Beweglichkeit+1, Schleichen +30%

EGO+I, Schlauheir-I, Stirke+1, Nahkampl+15% NKS+I
Schlauheir+1, Beweglichkeir+I

Schlauheir-2, Beweglichkeir+1, Sirke+1, Nahkampl+15% Nks+1

luFéi"ige Besonderheiten der Rasse.:

giltige Korperwatte 2W6- 6,768 a/ 569 b/ 810 o 3€ll d/ 2612 =e*

qule Wahrnehmung

qules HeilHeisch

Gilr nach Toxinen, oder Lihmroxinen.

W6 6,168 = Geruchssinn/ 59 Gehohe/ 610 Nachisicht/*
S3&11 rwei nach Wahl/ 2612 alle drei Pers Whrnehmung +10
W6 6,768 Stule I/ 8,5¢9 Stufe 2/ 3,101 Stute 3/ 2612 Stufe 4

Bilder verstehen
Schauspielerei
Suchen & Finden
Logisches Denken
Liigen & irritieren
Disziplin & Selbstkontrolle
einfache Medizin
technischer Hillsarbeirer
Labor Hilkskrakr
Tespilor

spezielle Sportart
ideospiele spielen

Psioniker W6 5,6,1.8¢9 | Fertigkeir auk 35%/ 310 2 Fertigkeiten 50%*
W3EI1 3 Fertigkeiten 60%/ 2612 & Fertigkeiten 70%

qelehrig 5 Fertigkeiten mir (IW6+2) x10% ¢
Wb zivilisierte F('.rrigl(('.imn mit (IW6+2) x10%

Sprachbegabung IW6 Sprachen mir (IW6+3) xI0% Nachsprechbar

nurma| inh'."ig('.nr I(annn n()rma| IGI’I\EI\ wie nm'ma|a REISSEI\ EllICIL

gescl\iclde. Hinde  kann Technik bedienen effektiv einserzen

Tarn—\’orri(zhtung Meist Chameleonhaur o.i.

Tiere-02



BEISPIEL-TIERE

Hauskatzen  (Haustier)

Skiirke | Beqwegl. 9 Schlauheir 7 EGO 9
Lp 9 l\l(p 14 Ini 9 Trgf 2 I(g

NKS 3 0% Bib 1WA Krallen IW3

schnell, Landbewohner, Robust LP+5 & Ein1e|géingerisc|1, Nachrjéig('.r, stolz, g('.|('.|\rig
Nacl\tsicl\t, Geruchssinn, qulex (iell('ihr,

pers Wahrnehmung  80% Schleichen 60% Nahkampl Ausweichen 50%
Schauspielrei 60% Klerrern 10% Rennen Dauerlauf 30%
Meucheln 10% Fernkampl Ausw 60% Orientierung 5%
Schwimmen 05% 2Wb zivilisierte Fertigkeiren

Haushund (Haustier)

Skiirke 3 Beqwegl. 8 Schlauheit 6 EGO 9

LP 2 Dkp K] Ini 8 Trgh 6 kg

NKS 4 60% Bilk 1WA

Landbewohner, normal, Kéimpfer, Edelmur, quie Wahrnehmung Geruch & Gehohr

R(’.I\I\EI\ I)EI\I('.I'IEIIIII“A ()00/0 NEII\I( AllSWEiCI\EI‘I 70()/0

persohnliche Wahr  55% Meucheln 05% Wb Livilisierte Fertigkeiten

Wildkatze (Raubtier)

Skiirke b Beqwegl. 9 Schlavheir 8 EGO 9
LP 29 Np 1) ni 9 Tegt 12 kg

NKS 8 80% Bill WA Krallen 1WA

klein, Landbewohner, Robust LP+5 & Einzelgiingerisch, Nachtjiger, stolz, gelehrig
Nacl\tsicl\t, Geruchssinn, qules G('.ll('ihr,

pers Wahrnehmung  80% Schleichen 60% Nahkampl Ausweichen 50%
Schauspielrei 60% Klertern 10% Rennen Daverlaul 30%
Meucheln 10% Fernkampl Ausw 60% Orientierung 5%
Schwimmen 05% 1WA zivilisierte Fertigkeiten

Wachhund (Wachtier)

Skiirke b Beqwegl. 1 Schlauheir 6 GO 1

LP YUl Dkp 12 Ini 1 Trgk 12 kg

NKS 8 95% Bilk 1WA

Landbewohner, normal, Kimpler, Edelmut, qute Wahrnehmung Geruch & Gehahr

Rennen Daverlaul... 60% Nahk Ausweichen  70%

persohnliche Wahr ~ 55% Meucheln 05%

Plerd (Reittier)

Skiirke 12 Bewegl. 1 Schlauheir  § GO h

LP 08 Nkp ! Ini b Tegk 28 kg

NKS 9 35% Hufe IW2

Landbewohner, normal, Flichter

persohnliche Wahr  60% Orientierung 60% Rennen Daverl Spr - 60%

60%

Schwimmen

Es ist also nicht PHichr, irgendwa'c'm besonderen Eig({nschah({n u erwihlen.

Tiere-03

Der Unterschied zwischen
tiviliserten Haustieren und
ihren vielleichr gerademal
domestizierten Verwandren
isk, dall erstere sich in der
Livilisation wohler lihlen,
als in der Wi|(|nis, und dort
auch kaum iberlebenskihiq
wiiren, wiihrend Raubtiere
und Wachtiere sich sehr
schnell an eine Wildnis
gewohnen wiirden.

Wenn die Werte Fir eine
bestimmrie Rasse Festsrel\en,
kann man natiirlich noch Fir
je.(le.s Individuelle Wesen die
Werte anpassen,

Dabei hilkt die

+IW3-IW3 Methode Fir die
I.\Hril)uh'., welche nichr
unter () Fallen konnen, und
auch nicht iiber 15 steigen
kénnen.

Fiir Fertigkeiten einfach nir
+2WI0-IWIO wiirkeln, was
bedeutet, das ein spezie”
ausgearbeiteres Tier sich
meist iiber den Durchschnirr
seiner Rasse erhebr.

Hinweis....:

Tiere kinnen sich auch
schon mal gegen ihren
tivilisierten Anfiihrer
we.n(le.n, wenn dieser die
Fertigkeit Tiere hiiten und
kontrollieren nicht galernt
hat. Und je hoher das EGO
isk, desto eher kann das

passieren.



std Haustier

Skiirke 2 Beweghcl\ekit 8 Schlauheir 7 EGO 8 ] N(p I3Ini 8
Trgt G kg NKS2 30% WA Livilisierte Fertigkeiten 45

Maus sA|(|('.in, schwiichlich (LP=D, Samm|er, Dieh

Meerschweinchen  klein, schwiichlich (LP=1), Sammler, iiberleben

Kaninchen klein, schwichlich (LP=1), Flichter, iiberleben

Sittich sA|(|('.in, Luh'mwnhn('.r, Fmgi| (LP=D, Sammh'.r, xpr;lchl)('.gal)r
Hauskatze schnell, Robust & Einzelgingerisch, Nachtjiger, stolz, gelehrig
Haushund normal, Kimpler, Edelmut, qute Wahrnehmung Geruch & Gehohr
Schlange Schuppenhaut, Nachtjiger, (giltige Korperwalte..?)

Fledermaus klein, Fragil (LP=D), Nachrjiger, Risiko

E|gsianisches Si"mrh(:?rnclmnldein, Robust, Sammler, Dicl), Psioniker
Es har starke Ahnlichkeit mir einem Eichhdrnchen, ist aber dakiir beriihme, Te|apar|li('.
und Winterschlal aul 50% zu kénnen. Sein silbergraues Fell ist sehr aultillig.

Faginal\riscl\er Dachs.Z scl\ne", ﬂmpl\ibia, Rol)usr, Hiichh'.r, Sanhmut, qulex HeilHeisch
Er hat starke Ahnlichkeir mit einem Dachs, ist aber viel Friedhcher, und ein
toller Spielgekihrte Fir junge Fayizzahr.

Sackarathischer Salamander Scl\uppanl\aut, ul)er|e|)('.n, Tarnuorricl\tung Haur.
Er har starke Ahnlichkeit mit dem Leguan, ist aber viel scheuar, und versteckr sich
gerne. Als zusiitzlicher Hohlenbewohner ist er aber qur qeeigner.

Lurrackischer SCHURRIA sAgmn, Hornl\aut, stiirlm,gum Wal\rnel\mung (alle 3
Er ist eine Echse mit Hor np|am'.n, ihnlich einer Schildkrore, aber deutlich schneller.
Seine Grille erlaubr ihm aber, als Spielqekihrte Fir junge Lurracks zu iiberleben.

Brullrahischer Maulwurf  s.groll, gepanzert, Flichrer, Risiko, qures HeilHeisch
Dieser Warmbliiter mit starken Panzerungen ist ein Hohlengriber.
Die Tarsache, dall er sehr schnell Hieht, aber immer wieder neugieriq wieder kommr
ist eine Sache, welche immer wieder zu wilzigen Situationen Fihrt.

Lylohischer Affe s.Klein (LP=1), Dieb, geschickre Hinde
Von Fremden teilwiese als nahe lerwandre der Iylohs riruliert, sind diesen Wesen

oft der einzige Heller den in einem geheimen Labor arbeitende Iylohs zur Veriiqung

IIHI)EI'L

Dralltha Kogal Lulthewohner, Fraqil (LP=H8), Krieger, selbstmorderisch
Diese Hieqenden Gaswesen sind relariv gefihrlich, und werden in Kiligen gehalren,
damit sie sich nichr selbst ausrotten. Denn genau das wiirden sie tun, wenn sie Frei
harumg|eimn kénnten. Denn sie ibersehen oft, daB andere Wesen vieleichr
kleiner aber viel Skirker und haltbarer sind.

Tiere-08



Stardust & bright Suns

Fertigkeitsproben

Das sind Wiirlelwiirfe, welche iiber Erfolg und MiBerfolq entscheiden, oder deren Abstulungen.

Es wird normalerweise mit einem Prozentwiirtel (oder simulierte) gewiirfe]h
Dabei wird dann eine Chance Festg('.h'.gt, welche sich aus F('.rtiglu'.itswert, und Moditikationen
durch Schwierigkeiten errechner wird.

Ein Er|:0|g (D) ist es, wenn die gewiirfehc Lahl kleiner oder g|('.ic|\ der Chance ist.
Dies bedeuter es g({m(l('. g(’.S(ZI\ilH:I 1u haben und nur unwesentliche Fehler

begangen zu haben. Waltenschiiden werden normal qewiirfelr.

Ein qurer |fr|:o|g (gF) ist es, wenn die gcwiirfehe Lahl kleiner oder g|('.ic|\ der halben Chance
ist. Dies bedeutet ex Fehlerfrei geschﬂﬂt 1u haben. Waltenschiden werden nichr
mehr gewiirfelr, sondern es wird das Wiirfelmaximum angenommen.

Ein Kritischer ErFo|g (kE) ist es, wenn die gewiirfehe. Lahl im ErFo|gs|mmic|1 ist, und
dabei mir beiden Iehnern des W% (IWI00) dieselbe Lahl g('.wiirfah wurde.
I, 22, 35, 44, 55, 66, 17, 88, 99, 00.
Dies bedeuter, es in nicht mehr ru verbessernder Art und Weise geschaktt zu haben.
Walfenschiiden werden gewiirfelt und dann noch um das Wiirfelmaximum erhoht.

Ein MiBerfolg (M) ist es, wenn die gewiirfelte Zahl hoher ist, als die Chance, aber kleiner
oder g|eic|1 der u('.r(loppeh('. Chance. Dies bedeurer wesentliche Fehler bagangan lll
haben, wobei es aber gegebencnfa"s trotzdem noch Funktionieren kann.

Ein schwerer Millerfolq (sM) ist es, wenn die gewiirfelte Lahl hoher ist als die doppelre
Chance. Dies bedeutct, dall der Versuch mir Sicherheir gesclmimrr isfk, aber dakiir
einige Leir aufgewen(let wurde. Meist qenau X0 viel wie Fir einen ErF0|g nolig

wire.

Ein kritischer Millerfolq, oder auch Fumble (F) ist es, wenn die gewiirfelte Zahl innerhalb des
Miﬂerfo|gs—|]emic|ms |iegt, und beide Lehnerstellen Wiirkel des W dieselbe Zahl
reigen. Dies bedeutet, einen schlimmen Fehler gem;l(:'lt u haben. Manchmal
Funktioniert die Sache erst ('.inma|, und der Fehler tritt erst spiler ein, manchmal
treten auch direkr irgan(lwe]clm Faralen Fo|gen ein. Da ex dakir keine qule
Bemchnungsarr gil)r, sollre man hier mir Spie"eiterwi"l(iir arbeiren.

Manchmal einen Fumble nur zu registrieren, aber die N({')({nwirl(ung g('.h('.im 1 halren,
har schon einige Spieler mehr als nur ein wenigq irritiert.

Reparaturen  (IW6) (Probleme aus den Konstrukrionsmoditikationstabellen)
kE & qF kein Problem

k (-5 l|nanne|1m|ic|l|u'.it; (6) 5-P-Fehler

M )] Unannal\mhchlu'.it; 2-5) 5-PFehler; (6) 10-P-Fehler
sM (I-3) 5-P-Fehler; (3-5) 10-P-Fehler;  (6) 15-P-Fehler
F (D) 5-P-Fehler; @2-8) 10-P-Fehler;  (5) IS-P-Fehler; (6) 25 P-Fehler

Fertigkeiten-Ol

IWIOO besteht aus wei
rehnseitigen Wiirkeln, wobei
der erste ir die
Lehnerstelle und der mweite
Fiir die Einerstelle.

160 =10
Oel =1
060 =100
IWx  x-seitiger Wiirkel

Wb die Summe von
wei b-Seiten Wiirlel

IW6+1 die Summe von
B+ einem b6-Seiten Wiirlel

IWS  ein 6-Seiten-W
1e2=I1, 3¢e4=2, 5¢.6=3

IWS  ein 10-Seiten-W
1&2=1, 3e4=1, 5¢.6=1
168=R, 9¢10=5

BQ0% Chance

11,22,33 kE

120 qf

2-00 k

M-80 M

81-98 sM

ha., 55, 66,11, 88, 99, 00
F

00 Pesasmr ”?
99  Ubler Schaden
B88-55 Torales Versagen

0n-22 schwere Srorung
! harmloser Fumble

Repararur

Die daraus resultierenden
Probleme gehen davon aus,
daB die Reparatur rumindest
den Er|:()|g ham'., daB das zu
reparierende System wieder
liufr. Mal schlechrer & mal
besser.



S(zhwierigl(eimn von Er[o|gs-|’r()|)('.n

Null-Problemo
Routine
harmlos
extrem leicht
sehr leichr
leichr
standart
schwierig
|mmp|('.x
schwer

sehr schwer
extrem schwer
wahnsinnig schwer
Fast unmoglich

eigentlich unmaglich

Die Persihnliche Wahrnehmungs-xpaha ist natiirlich nur ein l.\nhahspunld, und die Spi('."eih'.r-

Wm illl|:
0/0 CI\EIn(ZE
+100
+50
+4Q)
+30
+20
+10
+0
-10
-20
-30
-10
-50
-60
-80
100

ME“CI\EII‘I

Bal\inderung Wm-20
Behinderung Wm-50
Kamplunkihig 2W6 min

kamplunkihiq 1h
todlich in | min

TOD

pers. Wahrnehmung

Miindung aul der Nase

offene Walten
bekannres Gesichr
Uniform|mperium
Riistungs-Art
Uniform-Bereich
Rang-Nbzeichen
verdeckre Walten
Falsche Unitorm
verst.Riistung
versteckre Walfen
qetarnte Riistung
qelarnte Walten

rerlegr & ger. Walten

hinter einer Mauer

Willkiir wird wieder gefordert. Desweiteren sollten dies Proben vom Spielleiter verdeckr

qewiirfelt werden, und gegebenenkalls auch komplerte ignorierr werden, womit er doch die
Informationen pmisgibr, welche Fir denPsielverlaul wichtig sind.

ks gil)t auch Sonder-
Dbstufungen, welche keine
Wms geben, sondern
verlangen einen qulen
Erfolg, oder gar einen
kritischen Er|:0|g u
scha”ﬂn, weil ex sich dabei
um vergleichende Proben
qeqen automatische |fr|:()|g('.

handelr.

CIIHI'ICEI'I von 00/() llll(l

weniger sind immer
schwere oder kritische

Millerfolge.

Spielleiter diirten wenn sie
wo"en, sie auch als
automatische normale
Miﬂerfo|ge werlken, wenn
sie gniidiq sind.

(:IIEIII(IEI‘I von I()()o/() lII'I(I

mahr, sind immer Erfo|ge,
wobei der Wiirfelwurf iber

PERSOHNLICHE WAHRNEHMUNG  ist das Training seine Umwelt bewullt wahr zu nehmen, und normal-qut-Kritisch

sich Kleinigkeiten zu merken, oder daran zu merken, ob alles seine Richtigkeir ha, oder nichr. entscheider.

Desweiteren kann diese Ferriglw.it auch Fiir Erkennungs-Pmben benutzt werden, welche etwas
mil quten Sinnes-Organen zu tun haben.

Sp('.i|('.imr diirfen sie auch
als automatische Er|:()|g('.

ORIENTIERUNG ist das lermagen, sich Wegqe zu merken, oder eine bestimmre Himmelsrichrung werten, wenn sie

einzuhalten. Eskann auch dakir qenufzl we.r(len, um in einem unbekannten Gebﬁude, U einem

bestimmren Punkt zu kommen.

GEFAHREN-SINN

isk nichr, die wir haben keine Probleme mehr Farriglu'.ir, sondern hift

nur in geféihrhclmn Situationen 1u iiherleben. Bei Werten von iiber B0 %, brauch ein )
Spieleliter dem entsprechenden Spielr nicht mehr sagen, dall er ein schlechres Geliihl har, denn Sinn auf iiber 100%

wann hat der es denn nicht... Paranoia ist bei solchenCharacteren sehr verbreitet.

Wiirtelorgien vermeiden
wollen.

Es qibr leider immer wieder
Spieler, welche Gekahren-

skeigern, und somit der
Meinung sind, von nun an

Der Gelahren-Sinn erlaubt eine Ausweichprobe ur Schadensreduktion, obwohl der Angriff aus vom Spielleiter iiber jede
dem Hinterhalr erfolgt, wenn die Gelahrensinn-Probe direkr nach dem Angrilf geschath wird. |, GeFahr intormiert werden 2

standart” der Angreiler ist sichtbar;  komplex” der Angreiler ist in einem Fahrzeug, oder in
Deckung; , extrem schwer der Angreiler ist ein Robo-Hirn, oder Computer, oder Iriigt einen

PSI-BIDCI(EI’ HEII‘IL

)] 172 l\usweich—Chan(ze;

o)

H()IIE L\usweich—C'\anm

(kE) geschﬂrh

Der Gefahren-Sinn erlaibt ein , unqutes Gelithl“ bei einer  todlichen Selbstmord-Rkrion*.

,standart”, wenn Mkrion eine |éing('.r('. Sache ist 2.B. RaumHug

,,Immp'('.x“, wenn Aktion weniger als Ih davert 7 yextrem S(zhwar“, bei ,,so'zurt“

)] Haues GeFiihl;

(qb)  lingere Sache-Ih-sofort

Fertigkeiten-02

(kE) welche Aktion

miissen, und so nichr mehr
selbst abschiitzen zu
brauchen, was passieren
kann. Nur datiir ist die
Fertigl(eir nichr gadachh



MENSCHENKENNTNIS ist qur, um aus dem Aussehen von Personen (inkl. Fremdrassen) Dieses in Polizeiunifarm
aul die Prolession u schlieBen, welche sie verkorpern wollen, und Informationen iber den geprelite und schwer
psychologischen Charaktertyp zu erhalten. Manchmal erkihrt man auch etwas iber Strel und bewattnete alte Grauhaar
ihnliches. Es sei aber davor gewarnt, jemanden nicht nur zu durchschauen, sondern dies auch ist wohl zu lange am
noch laut kund zu run, denn nur wenige mogen dies, was einem Feinde schaffr, und manche Schreibrisch eingesekzt
Fihlen sich so in die Ecke gedriingt, dall sie nun qezwungen sind das Gegenteil dadurch zu gewesen, und wiire wohl
beweiscn, dall sie den Menschenkenntler niederschiellen. lieber woanders.

TAKTISCHER KAMPFSINN ist eine Mischung aus personlicher Wahrnehmung, Orientierung wLeute, im Laub verstecken,
Manscl\enkennmis, und Talktik & Srrategim Der S()Hat, welcher sich ein Schlachtleld ansiel\t, die Feinde einsickern

dort abspringt, und sich an den Feinden und Freunden vorbeischleicht (wenn er schleichen lassen, und wenn sie direkt
kann), und dann wenn dann die Feinde sich zuriickziechen an der Stelle warlel, und sie in der neben euch sind
Falle har. Mir anderen Worten, im Kampl ist alles anders, und viele Wahrnehmungsproben hochkommen..”

werden durch rakrischen Kﬂmp[sinn erselzt.

VERHANDELN & DIPLOMATIE ist eine Mischung aus Einschmeicheln, hartem Uerhandeln & wNun, der Preis ist qut, nur
Posen, dem Wissen um Preise, sowie dem Wissen um die ungeschrielmnen Gieselze von iber die ME“SI"- miissen wir
Verhandlungsparinern. Meist lassen sich Preise zuqunsten des besseren Hindlers verschieben, wohl nach einmal reden...”

oder andere Boni herausholen.
,,Hast Du was Du

UERHOHREN gahr aul viele verschiedene Methoden. Die sanfte ,, ich will dir doch helfen”, wollres?*.... ~Nein, aber
oder die Hrickreiche Hi Kumpa| was g('.llt al)“, oder die harte ,mir fur das nichr weh“, oder dakiir rausend Di“ﬂ" dus
die Psgclm-Tarmr »hun, wenn er nicht redet, konnen wir vielleicht erwas find('.n,m“, hin seiner Kindheit*

bis zur brutalen , Rede solange ich deine Worte noch verstehen kann“.

Man darl es aul jeder Methode nur einmal versuchen, und jede Lukiinfrige wird um Wm+5 ,,i{d\ Jaje nitz" blur, trapl,
erleichrert, weil man den Willen meist schon angeknackr hat. Im Allgemeinen hatr das Qpler sift

einmal einen Rerrungswurf qegen (5x Wi, dessen Er[n|g iiherboten werden muB. Dies bedeuter,

dall man einen kritischen Er|:()|g nicht iberbieten kann.
Lehn links, zehn rechrs und

FUHRUNGSKRAH‘ ist ein bestimmres Cl\arisma, welchem andere |:()|g('.n, nur weil sie an die ZW"““SI von vorne.”
mentale Stirke und den Fachuerstand des Ankihrers g|au|)('.nA Es ist die starke Stimme, welche - ,,|m!“

Panik bel(iimpfﬂn hilfr. Meist werden solche Proben NSCs (Nic'\t-Spi('.h'.r-Chamldem)

geqeniiber notwendig, um sie dazu zu bringen den Belehlen zu befolgen, solange sie diese nichr wlohjo Chef machen wir*
sowiso von selbst befolqen wollten. Es ist nicht immer maglich jemanden, welcher genau

wei", dall man nichr das Rechr har Belehle zu ertei|an, welche zu erteilen.
,,Nso, wenn sie jerzt die

UBERZEUGEN ¢ “BERREDE'N sind zwei Seiten einer Medallie. ubermugen ist das verwenden  Hand von der Pistole
von Arqumenten, und das Uberreden ist eigentlich nur | Lutexten®, bis sich der andere nehmen, kann ich mal eben
geschlagen qibr. Wird oher benotigt, um unwillige NSCs dazu ru bewegen einem einen Gefallen riber laufen zum...."

u hun.

MODELLTUM graziell gehen, schon Aussehen, Make-Up-Kunde, Modebewullisein.... wWie konnte ich dich nur

solange nichr

VERFUHREN ist das Wissen um die sexuelle S('.”)sklarsh'."ung, sowie um die gewiinsc'lh'.n bemerken, ...? Gib zu, Du
Verhaltensweisen, um den durchschnittlichen NSC erorisch positiv zu beeinflussen, oder dazu hast dich versteckr....."

U] uerfiihren, mit dem Verlihrer ein Techtel-Mechtel zu haben.

LEHREN ¢ TRAINIEREN sind das Wissen um die ('.r|:()|gr('.ic|m W('.ih'.rgﬂ')('. von Wissen und

fertigkeiten, sowie die Moglichkeiten dies auf verschieden Arten zu run.
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Der Unterschied zwischen MEDIZIN & XENO-MEDIZIN ist, ein neqativer WM von -20, und die Bei unversorgen Wunden

Tatsache das Keno-Medizin sich aul eine bestimmere andere Rasse spezalisiert hat, als auf

heilr der Korper

Menschen. (Ko xI ) LP/ Monar
Erste Hille - Blurung stoppen (je) Wm (I min) Bei versorgren Wunden
leichte Wunde Blurung O +50 Routine heilr der Kérper
Wunde Blutung | +10 leichr (Ko x2) LP/ Monat
schwere Wunde B|utung W6 +0 standard
Komaros B|urtung W6 -10 schwierig Bei mit altmodischer
Todliche Wunde -0 je min -~ TOD Medizin, oder Heilkunde
versorgten Wunden
Hig'l-T({(:h (:hirurgi('. (heilr I LP it Wunde) Wm (30 min) heilt der Korper
leichte Wunde +10 leichr (Ko x4 ) LP/ Monat
Wunde +0 standard
schwere Wunde -10 schwierig High-Tech-Chirurgie mull
Komatos -20 komplex innerhalb der ersten Stunde
todliche Wunde 10 sehr schwer nach der “”W““‘I““SI» also
() heilr ITP je (b heilt 2 TP je  (kB)  heilr 3 LP in vtlﬂr goldenen Stunde
(M) nichrs (sM) koster ILP (P koster IW6 LP erfolgen.

Die High-Tecl\-Regenemrion

High-Tech-Regeneration (heilt | LP je Wunde) (24 h)
har dieses Problem nicht.

Serzt den Einsatz von | Dosis Regenarum (alpha) pro Taq voraus, aber nur | Probe.

(je Tag Regenration) Tage

leichte Wunde

Wunde, oder kleine Gliedmalle regen.(Finger, Hand 0.i.) -10
schwere Wunde, oder Gliedmalle regen.(Arm, Bein 0.3) -20

+0  standart

schwierig

-30 XCI\WEI’

Nber nur, wer in der
go|(|e.nan Stunde nach dem
TOD eingcfmrcn wurde,
hat eine Chance

Komatos, oder Organ regen. (Lunge, Herz 0.4.)

I
2
komplex 3
1
3

todlich, oder Vollregeneration -0 sehr schwer 30
(E) heilt ITP je (g heilt 2TPje (k) heilt 3 LP Identifizieren ist leicht,
(M) nichrs sM) koster ILP Q) koster IW6 LP aber das Autheben ist es

ohne Medizin nichr.

Krankheit identifizieren Wm +0 standart
Gilt identifizieren Wm +0 standart
Nergien identilizieren Wm -20 komplex owir haben eine Saverstoff-
Krankheiten ohne Medizin heheben Wm -30 schwer Flasche, I0m Kuplerdraht,
Gilte ohne Medizin neutralisieren Wm -30 schwer eine A’“"’““"'“"’j“" b
Krankheiten & Gilte verlangsamen Wm -10 schwierig Leiten, und 20ml O, also

labr uns eine Schwei“gerﬁr
bauen.*

IMPROVISIEREN VON GEGENSTANDEN ist nur in der Lage rudimentire Gegenstiinde Fir
andere Uerwendungen zur Benutzung umzubauen. In Verbindung mir anderen rechnischen
F('.rtiglu'.ih'.n ish ex jedm:'l auch ru kump'ex({mn anderen Dingen brauchbar, wie 2.B. aus einer 1B,

HyperTR-Abschaltung durch

Robot-Fernbedienung mal eben ein Funk-Geriir zu machen.

m)({rklxr beheben
TECHNISCHE FERTIGKEITEN sind oft ibergreitend. Somit brauch man auch nichr alle erlernen, Hyper-Tech  Routine
denn der Unterschied ist nur, womit man wohl hauptsiichlich zu run hatte. Raumschitt B/R standard
Die Bauen & Reparieren-Fertigkeiten erlauben so ziemlich jedes Problem mir dem Fahrzeug in Elektrik schwer, denn

wie Funktioniert denn die

den Grilf zu bekommen, wobei spezialisierte rechnische Fertigkeiten sich nicht um den Ort,
Schahung 27?

oder die Herkunlstechnik kimmern, aber mehr Scl\wierigkcimn hirren nur anniihernd
verwandte Probleme ru losen. Die rechnischen ﬂ"mun("({rﬁglu{ihm wie Mechanik und Elekirik
kénne zwar Fast jedes Problem lésen, nur haben sie nichr den tiefen Einblick in die
Problematik und scheitern oft daran, daB sie sie in der Komplexirit verlieren.
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TIER-TRAINER ist die Fertigl(air, Tiere auszul)i|(|('.n, wie 2.B. Plerde einreiten.

PSYCHOLOGIE ist sowohl die Erkenntnis von psgcl\iscl\cn Schemata, als auch ggk der

Versuch zu heeinflussen oder zu heilen.

KENO-PSYCHOLOGIE, enrxpricht der normalen Psgc|10|()gi('., g('.ht aber von einer bestimmien
Fremdrasse aus.

MULTIMEDIAKUNST ist bestimmend Fir den Umgang mit der modernen Kunst, oder Musik-
Erstellung. Tri-Vlideo, Synthesiser, Computer, Holo-Bilder.....

TIERE HUTEN & KONTROLLIEREN ist die Fiihiglu'.it von anderen Tieren als Leittier aluepti('.rr

nu W('.I'(IEII, \II\(I sie HIS I’IEI’(IE n I:ﬁlll'ﬂl'l.

IUTEXTEN & VOLLQUATSCHEN ist die Féihigl(eirjemande.n mil soviel gespmclmnem Wort zu

|)('.|iistig('.n, bis dieser sich qenerul abwendet, oder ;lufgi')h

SPRACHE & SCHRIFTKUNDE beinhalrer Lesen, Scl\mil)an, xpraclw.n und Verstehen bestimmrer

Spraclw.n, als auch die einfache bis schwere Prosa
THEOLOGIE ist das Wissen um Religionen und deren Gesetze, als auch das leben danach.

KOMMUNIKATION & ELEKTRONISCHE-VERTEIDIGUNG bedeuret, dalB man im Umgang mif
ngerfunl(, UKW, oder Laserkommunikation, als auch im Umgang mir ECM & ECCM
ausgebilder ist.

SPRENGSTOFFE & BOMBEN BAUEN ¢ ENTSCHARFEN beinhalrer auch das Wissen um qule

Ansatz-Punkre, und die Einschiitlung des wahrscheinlichen Schadens.

ALLGEMEINE PHYSIK / CHEMIE / BIOLOGIE erlaubr das erwenden von Forschungslabors,

welche sich mir derartigen Problemen herumschlagen, als auch Schirzungen iiber
wahrscheinliche Pm|)|('.m|6sungem

Bei GEOLOGIE & METALLURGIE gehr es um die UVerwendbarkeit von Bodenschiitzen, als auch

um Statik von natiirlichen Strukturen.

HOHERE MATHEMATIK bedeuter, auch schwierige mathematische Probleme ohne Computer

berechnen und somit lésen zu kénnen.

Viele der Fertigl(cimn
bediirfren eigentlich keiner
weilern Er|iiumrung, aber
aus griinden der Voll-
stindigkeit, und Fiir
unerfahrene Spielleirer...

a||g('.m('.in('. Spraclmn
Interkosmo

Lurrack

Fayizzahr

Iyloh

Brullrah

Elysianisch
Sackarathas

P|anetenspmc|mn
Terra-Englisch
Esperanto-Datroit—Shng
Lurrack—Masio-Shng

caaa USWLLUSW L USW

Kom, ECM & ECCM ist auf
Raumschiffen eine dhnlich
wichrige Farrigl(eit, wie
Astrogation.

Ja, man kann mir Chemie
Bomben bauen und mit
Statik-Ingeneur die
Schwachstellen in der
Strukrur direkr angraifm

1.B. mal eine (]bersc“agx-
Rechnung, in der man
abschiitzt, ob einen der
Bordrechner nichr g||artweg|
beliigr.

COMPUTER PROGRAMMIEREN beinhalrer sowohl das neuschreiben von Programmen, als auch Mir wieviel kinetischer

das , Hacken" und Knacken von Sicherheitsprogrammen.

Energie man eine

I'Iﬂl'l)(!l'mill‘ll\-Rﬂ"()g—S(IlliI(I

HYPERPHYSIK & GRAVITIK & ENERGIE-FELDER ist die Fertigkeit, in der man sich nicht nur mit beschiellen mull, bis er

den Nuswirkungen, sondern mit der Vorausherechnung dieser harmlosen kleinen Effekre befab.

ASTROGATION & NAVIGATION beinhalrer sowie Raum-Navigation, als auch planerare

Navigation, sowie auch Sternenkartenkunde.

Fertigkeiten-03

einen Rill zeiqr, ohne sich
aulzulosen. ...



HOCHENERGIE-PHYSIK kimmert sich hauptsiichlich um Reakroren und Energieversorqungen, In den meisten Fillen

und der Vorausberechnung von Dimensionierungen und den Auswirkungen aul die Umgebung. werden die wissenschalt-
lichen Fertigkeiten eher

TAKTIK & STRATEGIE ist noliq, um ;ll)luschiim'.n, was (i('.gm'.r wohl im Kamp'z tun werden, und Wissen pr(’.isgal)en, als
ist somit im Kampl wichrig. selbst etwas bewirken.

GENETIK ist medizinische Biologie unter Verwendung genetischer Modifikarionen, und dem Nur die medizinischen

Erstellen von bestimmren Medikamenten. Fertigkeiten haben da erwas
mehr zu tun, denn eigenﬂich

KENOBIOLOGIE befaBr sich hauptsﬁclﬂicl\ mit der Bio|ogia von bestimmren Fremdrasmn, oder sind sie ja u Hilfte

Nliens. handwerklich.

Lum Gliick nimmt uns die

Bei der NAHRUNGSMITTELCHEMIE gehr es hauptsiichlich um die industrielle Herstellung von Technik viele Prableme ab,

Nahrung und deren Veredelungen, oder Mischungen. und erleichrert dem
handwerklich ungeschickren

Bei der INDUSTRIELLEN CHEMIE geht es hauptsiichlich um Herstellung und Verarbeitungen von Medizinprolessor seine

Materialien, als auch um deren physikalischen Eigenschalfren. Drbeit durch einfache
Duromatisation.

KYBERNETIK ist die medizinische \’erl)indung wischen Technik und Bio|ogie, sowie der

Herstellung von kybernetischen Ersatzteilen, und der medizinischen Anbringqung derselben. DNut die Frage womit man
Geschiitze Feuert...

UNBEWAFFNETER & BEWAFFNETER NAHKAMPF & KOPEREIGENE WAFFEN befassen sich mit  Pilorenkihigkeiten, denn es

dem Nahkampl und qeben die Grundirefferchance an. | Unbew. Schaden IW(Stufe/2) kommt aul die Bedienung
von Steverelementen an,

PISTOLEN ¢&. GEWEHRE, SCHWERE WAFFEN, WURFWAFFEN, ARCHAISCHE WAFFEN und nicht auf maglichst

bilden die Grundtmﬁarchanca, Fir diverseste |nfﬂnh'.ri('.waﬂen, nicht Fir Geschiirzrirme. SI“:I"ARK?I'I’HI“’AI‘”“‘ZI‘““SI
und Kellexe.

MEUCHELN ¢ KRITISCHE TREFFER ist eine sehr gefii'lr'i(:'\('. F('.rrigl(eit, mit der sowohl

Charal(r('.re, Tiere und Rol)or('.r, mit Infantriewalfen auller Gefechr qeselzt werden konnen. I(E"“I’F und Ki’)rpe.r sind
geqen Fal\rmuge und Gebiude ist sie jedoch wirl(ungshm natiirlich sehr nahe
Uerwandre, und so werden
NAHKAMPF-DUSWEICHEN/PARADE, FERNKAMPE AUSWEICHEN sind Verteidigungs- viele Nahkimpfer wohl
Fertigkeiten. auch die korperlichen

Fertigkeiren trainieren.

SCHLEICHEN & BALACIEREN har viel mir (i|('.ic|\gewic|1rssinn und der Féihigl(eit sich |angsam

und kontrolliert zu I)eweg('.n u tun. Dndererseits bedeuter ein
Sporﬂcr 1u sein nichr

RENNEN, DAUERLAUF & SPRINGEN ist die FERTIGKEIT, auf welche Rennproben gewiirfelr ~ unbedingt auch gur kiimpfen

wer(len, als auch die Fihikeir weit und oder hoch zu springen. 1u kénnen.

SCHWIMMEN ¢ TAUCHEN kann man ja etwas konnen, selbst, wenn man diese Fertigkeir nicht Manchmal sind niimlich

direkr gesteigert hat, aber mit Ausriistung in unruhiger See.... ist da was anderes. gerade Sportler sosehr in
ihre eigenen Bewequngen

NIEDRG- / NULL-G-BEWEGUNG ist die Fertigkeit, mit welcher man trotz Fehlender Schwerkralt verliebr, dal sie

problemlos zurecht kommt. KOM(’-“"“"Q“ abbauen,
statt sie zu Fordern.

HOCH-G-BEWEGUNG ist die Ferrigl(eit, trotz stark erhohter Schwerkralt zu |\an(|('.|n, ohne sich

dabei selbst zu verletzen.
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TANIEN ist die Fertigkeir sich u Musik zu hewegen, als auch grazile, sportliche, oder
gesellschaktliche Tinze durchzubihren.

NKROBATIK & NBROLLEN ist Fir Bodenturnen, Stiirze ablangen und Fir das Iwiingen durch

engere ()Hnungen wichrig.
KLETTERN ist das Bergsteigen mir & ohne Seil, oder auch das Fassadenklertern.

REITEN bekaBr sich mir Reittieren, und kann nur |)('.(|ingt als Ersatz zum ,,Bil(('.-l)i|orier('.n“
eingesetzt werden Wm-20).

SPEZIELLE SPORTART steht Fir besondere Sportarten, welche einfach in ihren VielFalr

existieren, und einzeln gelernt werden miiBren, aber welche aulzukihren 1 aufwendiq wiire.
Spielleiter diirfen sich qerne solche Sportarten ausdenken.

UBERLEBEN IN DER WILDNIS ist die Fertiglu'.it Wasser, Nahrung und Schutz zu Finden, selbst

wenn man keine Ausriistung hat, und erleichtert das lermeiden von Gelahren durch Tiere.

TIERE JAGEN ist die Fcrriglu'.ir Fallen zu stellen, sich Plitze zu suchen und sich selbst zu

verstecken, an denen Tiere leicht u Jagen sind. Desweiteren hillt sie .|ag(|—Tec|mi|mn Fiir
bestimmre Tiere zu Iu'.nn('.n, oder zu finden.

SENSORBEDIENUNG ist die Farriglu'.ir, mit Sensoren von Fahrlcugen, als auch mir kleinen

S(Zill‘ll‘lﬂl'l‘l llmlllgﬂl‘lﬂlk

SCHNELLLESEN ist die Fertigkeit viel geschriebene Information aulzusaugen, und zu
uerarbcimn, ohne sie damit zu verdauen.

PILOT (divers) ist die Fihigkeit Fahrzeuge zu bedienen, und zu steuern, als auch gegebenenkalls

I)ES()I\(IEI'G Mill‘l()\lﬂl' n miI(IIIEI'I, ()Ill\ﬂ Unfﬁ"e n prmmli('.r('.n.

JNGDPILOT ist die F('.rtiglu'.it mit Raumbooten, Raumschitten, Schwebern, Hugmug({n, oder
anderen sehr schnellen Fahrzeugen, Angritten auszuweichen, und somir den Schaden zu
veringern.

WAFFEN BEDIENEN (divers) ist die Ferriglu'.ir, Mir Walten bestimmrer Kareqorien auch

utreffen.

STEINMETZ, SCHREINER, SCHMIED sind handwerkliche Fcrrigl(eimn, welche aul archaischen

Welten qul zu g({')rauclmn sind, denn dabei handelr es sich um schwere kﬁrper'i(zh({ Drbeir.

HAUSHALTS-ARBEIT |)e.in|\a|r('.t, alle Formen der ,,Do-it—‘/uuse"“ Hausarlmit, sowie auch dax

Wissen um einfache Waren-Bestands-Kalkulation.

KOCHEN & BACKEN ist die Fertigkeir, mit der man aus normalen Lebensmitteln

wohlschmeckende Speisen zaubert, oder verhindert, dall jemand anderes sie zu leichten Gilren
zusammenmixk.

HAUSBAU ¢ TRANPORTMITTEL BAUEN beinhalrer die einfache Technik archaischer W('.hen,

welche nicht an die einfache Mechanik heranreicht.

Fcrliglmilcn-()]

Vom durchschnittlichen
Dbenteurer eher etwas
beliichelr gibr es doch
einige hochgeachrere
Charal(mm, welche nichr
viel anderes als ranzen
konnen. Meist zahlr
irgendeine Unterhaltungs-
Industrie gern Fiir soche
Personen.

Genauso mit den
SpormrmnA Lum direkren
(berleben eher unwichtig,
aber in der Unmrhahungs-
Brache rever bezahlr.

Die Wildnisfertigkeiten sind
nur wichtig, wenn man sie
nicht hat, und die Technik
tatsichlich mal

total versaql har.

Im allgemeinen hat sich
aber bewiihrt, es ruzulassen,
wenn es sich so qerade eben
begriinden lieB, wenn
Aulgrund von anderen
Farrigl(e.imn, oder
Hinrergruml, Charakrere
durch Allgemeinwissen
einfache Probleme losen
kinnen.

1.B. sollre ein qurer
Pistolenschiitze in der laga
sein, eine Pistole zu
terlegen, ru siubern und
wieder rusammenzuselzen.

Selbst ohne Probe auf

Walten bauen & reparieren.

Niemand saqt, dal}
Hausarbeir wirklich leicht
sei.



REPARATUREN an Fahrzeugen, Gebiuden & Robotern.

Es wird erst einmal von einer SHd Reparaturzeir von Ih ausgeqgangen.

Hierbei haben dann der Erfo|g der Probe ﬂuswirl(ung aul die notige Leir.
k =||1, gE =|/2|1~ kE IW6 min, M 1W4 |1, sM Ausfall Th I.\rl)air, kM Fumbell

Wm  besondere Bedingqungen

-20  schlechre Ers;lhh'.i";lg('.

-30  kritische Ersatzreillage

-50  keine Ersatzreile verkiigbar
-50  kein Werkzeuq verkiighar.

-30  nur falsches Werkzeuq verkighar
-20  nur improvisierte Werkzeuge
10 unter Leitdruck & Strelt

-20  versucht Zeit ru schinden

-30  arbeiret mit |:|i('.g|en(|('.n |:ing('.rn
+10  lallr sich Leir

+20 darf daran herumriitreln

+30 st quasi ein forschungsprojekr

Wm  was

+20 Robor Riistung
+50 Robor Riistung
-0 Robot LP

-30  Robor LP

-20  Robor LP

10 Robor LP
+0 Robor LP
+10  Robor LP

~ Robor-Einbauten

+0  Fahrzeugpanzerung
+50 Fahrzeugpanzerung

+0  Fahrreug Rumpl

-20  Pilor 0.4. Wm Schaden
+0  Pilor o.i. Wm Schaden
10 Geriite Wm Schaden
+10  Geriite Wm Schaden
-20  Geriteaustall

U weniq,
nur Schroﬂ, Leir x2
nur die u reparierenden Teile, Leit x §

in dringenden Situationen

Leir x3/8
Leir x1/2
Leir x2
Leir xl}
Leir x10

wieviel

gesammte Riistung
| Stule.

tidliche Wunde
komatise Wunde
schwere Wunde
mittlere Wunde

leichre Wunde
je LP

je Gerir.

S FSP

I FSP

I FSP
qesamler Wm
je Wm-§
qesamler Wm
je Wm-5§

je Gerir

(Bei nichr klassifizierbaren, oder besonderen rechnischen Reperaruren)

+50 Routine-Problem

+30 Extrem leichtes Problem
+20 sehr leichres Problem

+0  standard Problem

-20  komplexes Problem

-30  schweres Problem

-00  sehr schweres Problem
-50  extrem schweres Problem
~ (noch schwerere Probleme)

Leir xl/1k
Leir xl/2
Leir x3/8
Leir xl

Leir x2

Leir x3

Leir xl}

Leir xS

Leir x IW30

Fcrliglmitnn—()ﬂ

Bei Reparaturen wird davon
ausqeqganqen, daB Ersatzreile
verfiighar sind, und die
Repamrumn etwas wieder
volliq herstellen.

Dullerdem ist es maglich,
dall man nichr uersucl\t,
alles auf einmal zu
reparieren, sondern in
mithsamer Kleinarbeir an
Baschéi(ligungcn herum-
dol(terr, und sie so nach
und nach reduziert.

Dies wird gerne geran,
wenn die g('.|e.rnte. Fertigl(e.ir

wu niedrig erscheint.

Wenn mehrere
rusammenarbeiten,

dann |)ringt der erste

I Mann-Stunde, jeder mweite
bis Ste 1/2 Mann-Stunde ¢
ein Wm+2 x gelernte Stufe.

3 Techs der Stulte &
schalten es also in der
halben Leir, und haben
einen Wm+I2.

Wenn jerzt jemand den
Nachteil hat, nichr
teamkihiq (wm-30), oder
kaum reambihiq (Wm-10) zu
sein, dann |)ringt er einen
negativen Wm mit ein, aber

der LeitFakror bleibt.



Stardust & bright Suns

PS1 Fertigkeiten

Diese Fertigkeiten sind limitiert, dadurch dall sie nur von ausgebildeten Psionikern eingesetzt

werden konnen, und von der Allgemeinheit eher ablehnend behandelt werden, denn niemand
maq es, wenn da ein Equiuah{nt einer wandelnden Walfe u('i"ig unkontrolliert durch die
Gegend wandelr. Selbst Elysianer, von welchen bekannt ist, dal) sie psionisch begabr sind,
haben es nicht leichter desweqen. Hohere Preise, unhoHichere Behandlung, oder sehr viel
schneller benutzte Waﬂen, wenn es um Gefal\mneindéimmung gel\h Manchmal ist es auch
uerlmh'.n, als Psioniker bestimmte Planeten zu betreten.

MENTALER BLOCK & S PP §Y Wil Wmt+0 (solange Konzentration bestehr)
Telepathie; Sugestion; Hypnose
Karegorie besseren |fr|:()|g haben. Jeweils eine Probe pro Angri"ﬂ

TELEPATHIE (S S)  [Em] (so|ange Konzentration bestehr)
Nnwesenheit spiiren, von Lebewesen (ohne Psi-Blocker) 1 PP Wm+10 (Psi x InDm
Gedankenlesen aul Sichr 2PP Wm+0
Feste Gedankenverbindung Q5 PP Wm-10

(B)-Psi x | Km (gb- Psi x I L-Sec  (kB)- Psi x | Lichr-Jahr
Gedankenmuster suchen IPP Wm+0

(B)-Psi x | Km (gb- Psi x 1000 km (kE)- Psi x | L Sec
akriven Psi-Einsatz spiiren Q2PPWm-10 (Psi x InDm

SUGGESTION ) [Em]

(so|ang('. Konzentration bestehr)

Gedankensprache an Telepathen senden PP Wm+20 (Psi x Wi)L Sex:
Gedankenworte Senden auf Sichr 2 PP Wm+0Q
Feste Gedankenverbindung Q 10 PP Wm-10

(kB)- Psi x I Lichr-Jahr
d 5 PP Wm-(Liel Wi-3)
(Nur mit Freier Sichr, oder bestehender (ia(lanl(enu({rl)in(lung)

(B)-Psi x | Km (gb)- Psi x | L-Sec
Befehl rur sofortigen Aushihrung

PSI-Schlag  (ohne Riistung) WA+ Psi/ DNkp IS PP W -(Liel Wi x 3) (georter)
TIEFEN-HYPNOSE 03] (Wil
Selbsthypnose (Angsk-Schmerz-Bekimplung) QI PP Wm-10 Fiir | min

NKP-Vlerluste um () l; (gE) W6 (kE) alle vermindarr, inkl Srunnerrreﬂeu mil dem

Nachreil, dall die Stunnerwirkung trotzdem gerechner wird, denn es qibr da noch die
\'('.r|e.tlungsgrcnm und ein kurzes Unterbrechen bewirkr den vollen Stunnereffek.
Hai'hgpn()se (AKP-Mali verringern) 20 PP Wm-(Fmiwi"iges Liel Wi)
es dauert etwa eine Stunde Wm-(Wi x 3)
jede einzelne Wunde wird von den AKP-Mali um | Stufe gesenkr.
Befehl / Gehirnwiische 20 PP Wm-(Freiwilliges Liel Wi)
es dauert etwa eine Stunde Wm-(Wi x )
Damit kann man sich relativ gehorsame Diener erschatten.
10 PP Wm-(Freiwilliqes Liel Wi)
Wm-(Wi x )

Damit bekommt man viele Antworten, von denen das ()pr(’.r oft selbst nichts weill.

Befragung
es dauert etwa 10 min

PSkFertigkeiten-Ol

werden geblockt, sofern sie nicht eine um mindestens eine

PP sind Psi-Punl(ra, was ein
Reservoir ist, was sich
durch den Einsatz von Psi
verbraucht.

(SS) |Eing('.r('. Nkrion

(S 5) Komplexe Akrion
(§ D standard Aktion
(§ ) einfache Akrion

Q Diese Fertigkeir darf
aulrechrerhalren wer(len,
und senkr das PP-max um
das doppelte der angege-
benen PP-Kosren, und
einmaliq werden die
doppehcn Kosten
abgemg({m Dabei treren
Wm-5 aul jede normale
Fertigkeit (nichr
Rertungswurl) und Wm-10
aul jede weitere PSI-
Fertigkeit aul.

Es wird erst einmal eine
Probe gemachr, wobei nur
iher Erfolq oder Milerfolg
entschieden wird. (keine
kritischen Erfolge-Fehler)

Dann, wenn eine Strell-
Situation Immmt, .B.
Kampfrunde., wird erneut
g('.wiir[('.h, um die seperale
Qualirit in jenem Moment
1u erhalren.

Feste
Gedankenverbindungen sind
immer nur einseitig, solange
man nicht zwei davon hat.
Beide |({s«n, oder beide
sen(len, oder einer liest und
sendel.

Bei Heilhypnose werden
keine LP-geheilt, man wird
nur besser mit den
Schmerzen FertiqA



PYROKINESE () [Log]
FeuerzeugHamme Q1 PP Wm+0 (Psi + Wi) m
Lichtkugel (eigene Hand, oder selbst das Zentrum)d 5 PP Wm+0 (Psi + Wi)/2 m | min
Flamende Hand 2Wb+ PSI/2) En-Schaden Q2 PPWm-10 Nahkampl
Feuerkugel QW6+ PSI/3) En-Schaden SPP Wm-20 (Psi + Wi) m
Flammenlanze QW6+ PSI/2) En-Schaden SPP Wm-30 (Psi x Wi) m
TELEKINESE 8§y (Wil
Schubs mir St= Psi/3(oder Knopldruck)  1PP Wm+10 (Psi + Wi) m
Schweben lassen maximal Psi kg QA4PP Wm+0 (Psi + Wi) m | min
starkes Schweben maximal Psi x 10 kg QB PP Wm-10 (Psi)/2 m | min
kinetischer StoB mir St = Psi 2PP Wm-10 (Psi + Wi) m

als Angrilf NKS (Psi/3 + Stufe Telekinese)
Kinetischer Schlag ~ mir Sr=Psi Q3PP Wm-20 (Psi) m | Angritk

als Angritt Objekr-Schaden + NKS (Psi/3 + Stule Telekinese)
Kinetischer Bolzen QW& + Psi /2) hall. Schaden S PP Wm-30 (Psi x Wi) m

ENERGETINESE P [Int]

kleiner elektrischer Funken (I TP Energie) PP Wm+10 (Beriihrung)
Stromstol} (Schmer: ¢ Heldmwirl(ung) SPP Wm+0Q (Berﬁ'\rung)
Compuh'.r braten (I Compumr rerstort) 10 PP Wm+0 (Barﬁhrung)

Schockhand (I W(Psi)-Rs En Rd-kamplunkihiq) 2 PP Wm+0Q (Beriihrung)
Schockbolzen (I W(Psi/2)-Rs En Rd-kamplunkihig) 3 PP Wm-10 (Psi + Wi) m

B|ihsc|1|;|g (2WH+PS1/2 En-Schaden) PP Wm-20 (Psi x Wi) m
PSI-KAMPE-PARADE a2 [Em]
Selbstverteidiqung Q1 PP Wm+0 (selbsr)
(B) 172 Schaden (gb) /8 Schaden (kE) kein Schaden
Fernparade Q3 PPWm-10 (Psi) m
(B 172 Schaden (gb) 1/8 Schaden (kE) kein Schaden
Telepathie oder Suggestion abwehren Q4 PP Wm+0 (selbsr)

DAbwehr ('.r|:()|gmi(:|1, wenn innerhalb derselben Erf()'gslﬁltegmie

SELBSTTELEPORTATION () [Log]

aul Sichr, ohne Hindernisse, ohne Dusriistung & Kleidung 20 PP Wm+0Q
(PSI + Log) m +0 PP Wm+0 ;(Psi x Log) m +10 PP Wm-§
(PSI x Log) xIOm ~ +20 PP Wm-10 ;(Psi x Log) xI0O0 m +30 PP Wm-IS
(PSI x Log) xI00 km +20 PP Wm-20 ;(Psi x Log) xl Lsec  +50 PP Wm-25
ohne Sicht, oder andere genaue gedankliche Lielerfassung +5 PP Wm-10
trotz Hindernisse +5 PP Wm-5
mit Kleidung +5 PP Wm-5
mil Kleidung & Ausriistung +10 PP Wm-10
TELEPORTATION von Gruppen  (§ 5) [—]

(entspricht der Selbst-Teleporration mit Wm +10)
je anwesende Person +10 PP Ginkl selbst)

PSHFertigkeiten-02

(§9) liingere Aktion

() Komplexe Akrion

(S 2 standard Akrion

(§ ) einfache Akrion

Q Diese Fertigkeit darf
aulrechterhalren wer(le.n,
Erklirung aul der Seite PSI
Fertigkeiten-Ol.

Es ist nichr der Schubs der
schadet... aber vieleichr der
Fall, oder das, was der
Knopldruck auslost.

Es diirfen auch qqls.
Gegensﬁinda |osgerissan
wcr(le.n, sofern sie sich
nicht bewagem

Der Stromstoll kann auch
um Wiaderanmgen der
Herz-Tirigkeit benutzt
werden. l“lnh(:h wie ein
normales Stromkabel.

Kamp[—Psi-Schaden wird wie
Waltenschaden behandelr.

Es diirfen auch dhnlich den
anderen \’crmidigungen Psi-
Kampf—l’araden uriick-
Behalren werden.

Bei eine quren ErF0|g
nur I/2 PP Kosten

bei einem Kritischen Erfolg

nur I/8 PP-Kosten

Eine Selbstreleportation ist
am anfang schwerer, dakiir
aber leichter 1 erlernen,
wiihrend eine
Grupprnh'.h'.pmmtiun sehr
viel mehr Krahr koster.



HYPERTUNNEL P

kleines Tor mit ca 2 m Durchmesser

Tor mit ca Sm Durchmesser

grolles Tor mit ca 25m Durchmesser

sehr grollesTor mir ca 125 m Durchmesser
exirem gm"ax Tor mit ca 500 m Durchmesser
(Nur in den Hyperraum hinein, oder hinaus)
(Psi L. sec

(Psi) L. Wochen

(Psi) L Jahre

VISUELLE ABSCHIRMUNG (§5) Hololeld
Schatten vertielen  (schwieriger zu entdecken)
Lichtquelle (beleuchrer (Psi) x 2 m Radius §
Nussehen verindern (erschwert ldentilikarion)
isuelle Unsichrbarkeir (pars-Wa'\rnehmung)

[—]  wird | min olfen gehalren

QIOPP  Wm+0
SAOPP  Wm-lO
SSOPP  Wm-20
J60PP  Wm-30
Q70 PP W-40
+0 PP Wm+0
+10 PP Wm-10
+20PP  Wm-20
+0PP Wm-30
[Mel (m';mga Konzentration besteh)
31PP Wm+10
2Pp Wm+10
33PP Wm+0
35PP Wm-10

Bei einer vergleichenden Probe wird man erst von Charakreren entdeckr, welche die

Pers. Wahrnehmungsprobe mit der gleichen

Erfolgskategorie schalfen. Solange es nur

visuelle Wahrnehmungen statt auch Akustik sind, Wm-50.

Wisuelle lHusion (gm“es 3-D-Holobild) Q10 PP Wm-20 (Psidm Radius
BALLISTISCHES SCHUTZFELD (selbst) (S Y (Wil (xo|ange Konzentration bestehr)
Schutzpanzer gegen ballistische Walten 5 PP Wm+0

(B Schaden/2  (gb)  Schaden/ft  (kE)  kein Schaden
ENERGETISCHES SCHUTZFELD (selbst) 9 Wi (solange Konzentration bestehr)
Schunpanler qeqen energetische Walte § 5pep Wm+0

(B Schaden/2 (4B  Schaden/B  (kE)  kein Schaden
BALLISTISCHES SCHUTZFELD (gr()“) (S S [—] (sn'ang('. Konzentration bestehr)
Schutzpanzer gegen ballistische Walten Q20 PP Wm+0

(B)  Schaden x 3/8 @b  Schaden x 172 (kE)  Schaden x I/
ENERGETISCHES SCHUTZFELD (grolh) (§5) [—] (solange Konzentration bestehr)
Schulzpanzer gegen energetische Walte Q20 PP Wm+0

() Schaden x 3/4 (gb)  Schaden x 1/2 (kE)  Schaden x I/8
SELBSTHEILUNG (§9) (Kol
B|utung sltoppen sofort/ permanenkt I PP Wm+0Q
leichre Wunde heilen Ih /permanent I PP Wm+0
Wunde zu leichre Wunde 3h /p('.rman('.nr 6 PP Wm+0
schwere Wunde 0 Wunde bh /permanent 18 PP Wm-10
komatiose Wunde ru schwere W I2h / permanent ng pp Wm-20
Krankheir heilen Ih / permanent SpPp Wm-20
Gilr neutralisieren Ih / permanent 6 PP Wm-20
PSI-HEILUNG ANDERER (89 [Em]
Wie Selbstheilung, aber PP x2 Wm-10
WINTERSCHLAF Korperfunktionen reduzieren (§9) (Wil
bis zum Weckereignis 10 PP Wm +0
bis zu einem bestimmren Leitpunkr IS PP Wm -10

B 1w l00 gh 1z 350 (kE) 1 zu unendlich

PSkFertigheiten-03

bei eine qulen ErFo|g
nur 1/2 PP Kosten

bei einem kritischen Erfolg

nur I/4 PP-Kosten

(SS) |iing('.m Dkrion

(S 5) Komplexe Aktion

(§ D standard Aktion

(§ ) einfache Akrion

Q Diese Fertigkeir darf
aulrechrerhalren wer(len,
Erklirung aul der Seite PSI
Fertigkeiten-Ql.

su|ang('. Konzentration
besteht hei"t, dall es keine
andere Akrion gaben darl.
Dies bedeuter aber ;luch,
nur eine Probe zu machen,
bis die Konzentration
zerbricht. Ein
DNulrechrerhalren ist
weiterhin erlaubr.

Die Schutzfelder sind mit
Energiemellqeriiren
anmelbar, und erscheinen
als schutzschirmihnliche
Strukturen auf Sensoren.

gmne Schutztelder
beeintrichrigen auch die
eigenen Walten, von
Uerbiindeten und deren Psi-

Kampﬁ Selbst-Felder

behindern nur einen selbst.

Wihrend des Heilvorganges,
oder des Winterschlafes ist
keine PP-Reqeneration
maoqlich.

Es tritt keine wirkliche
Entspannung ein.

Fin kritischer Fehler kénnte
jertr echr peinlich
werden......



Stardust & bright Suns

Der Infantrickampf

Darin gel\t es darum leindliche Charakrere durch \’er|atlung auszuscl\ahan, oder ru Fluchr zu
wwingen. Dies passiert meistens durch den Einsatz von Walfen. Jene werden gclieh aul den
Giegner g('.richh'.t und akriviert, in der |‘|()|:|:nung, dalb sie treffen, und dabei eventuelle
Panzerung ru durchschlagen.

Dabei gi|)r es mehrere Arten des ﬂngriﬁes, welche sich im grol)('.n durch die aufgewen(lcm
DNulmerksamkeit und Zeit unterscheiden.

Dngritt als |, Einfache Handlung” | AKP Wm-20 ca | Sec

Angriff als , standard Handlung” 2 AKP Wm+0 ca 2 Sek

Dngritt als  komplexe Handlung” 5 AKP Wm+20 ca 3 Sek normal
Dngrilf als  komplexe Handlung” 5 AKP Wm+0 ca § Sek Schwachstelle
Angriff als  komplexe Handlung™ S AKP Wm-20 ca § Sek Meucheln
Angriff als  komplexe Handlung” 5 AKP Wm-50 Schwachstelle & Meucheln
Dngritt als | Komplexe Handlung” 5 AKP Wm (var) bestimmte Korperzone

Giegen Schwa(zhstd|('.n-ﬂngri”('. wird die Riistung als halbier & ;lu|:g|('.run(|('.r qewerlel.
Meuchelangrifte werden mit der normalen Waktenlertigkeit ausgekiihrt, und wenn
der Angritt mindestens | LP Schaden verursacht, darf eine rusitzliche Meuchelprobe
erfolqen, welche dann Extraschaden verursachr.

Angritfe geqen bestimmte Korperzonen verursachen zusitzliche Probleme

Kopt Wm -20 std.Wunde BewuBtlos schw-Wunde | komatos/todlich*”

Torso Wm+0Q schw Wunde | kampunkihiq” Kom-Wunde | todlich

Arm Wm+0 std Wunde Wm-25 schw. Wunde nicht mehr einsetzbar
Bein Wm+0 std Wunde Wm-25 schw. Wunde nicht mehr einsetzbar
Bei Lonen qilr die Riistung der entsprechenden Zone (Helm 2.B. 15/15, Torso 5/5....... )

Bei ungeriisteren Stellen gibr es keine Ristung, wenn das Liel nicht Ausweichen angesagr hat.

Dann jedoch gilt die halbe Ristung, idhnlich wie Angriff aul Riistungsschwachstelle.

Die Treffer-Chance ergibr sich aus der Fertigkeit, den Watten-Wms, Deckung, Verlerzungen...
und der Entfernungsl(amgorim

Kurz oder Nahkampl x100% Mirtel x/5% Weit x50%  extrem x25%

Immer wieder soll es
vorkommen, dal} es nichr
miig|ic|\, oder qar ungawo"r
ist, einen Kampl zu
vermeiden.

Is sei daraul hinluweisen,
dal niemand bis zum letzten
kimplen wird, wenn er eine
andere Moglickeir hat.
Flucht ist eine gern genutzte
Nrernative. Sollten dann
aber die Charakrere
anfangen jeden Flichrenden
1u toten, sollten sie als
Spie"eitcr sich iil)('.r|e.gen,
warum, und gegebenanfa"s
auch Charakrere sterben

lassen. (Die SCs haben es

wohl herausgefordert)

ﬂndemrseirs, sollren auch
viele der NSCs nichr diese
ui')"ige.n seelischen Monster
sein, welche sich keine
Gedanken mehr machen,
wenn sie bei irgendwelchen
Schwershverlerzren auch
noch gmiehe Kopfschiism
selzen.,

Dakiir sind Gefangem'. meisk
uviel wert.

Sklaven, Informationen,
Besitztum & Loseqeld...

Lielfernrohre, welche innerhalb einer komplexen Akrion benurzt werden, diirten den Fakror, in Apropos, es sollte eher

der um eine Stufe besseren Kategorie verwenden.
Der Walfenschaden hiingt vom Erfolg des Treffers ab.
(D)-qewiirtelrer Schaden; (kB)- Summe aus Beiden

Der Schad({n, welche eine Walfe ;mri(:hhd, wird letztendlich noch um den Rﬁstungswert

(gBmaximales Wiirkel-Ergebnis;

vermindert, wobei der ballistische Riistungswert und der energetische Riistungswert jeweils
einzel vom zugehorigen Schaden abgezogen werden.

Bei Fehlschiissen kénnen auch andere liele getrotten werden. (qewiirfelter Schaden)
(M)-wenn in einer Menschenmenge B0%; (sM)- wenn andere in der Nihe Sm 10%
(P-wenn andere in #5° Feuerwinkel sind  Zufallswahl wer.

Die Fertiglw.ir Dusweichen, oder Parade senkr den angerichmren Schaden.

(B) Schaden x 172;  (gb) Schaden x I/8; (k) Schaden komplett vermieden

Inf-kampl-Ol

selten sein, wenn normale
irqendwelche Riistungen
Iragen, genauso wie es von
normalen NSCs eher selten
gerne gesehen wird.



Wm
+0
-X
je-10
je 18
+0
-10
-20
-0
-60
-80
-100
-0

+0
-X
je-20
je-10
-50
+0
-20
+0
+0
+20
+10
-20
-20
-20
-0
-20
-20
+10
+20

-10
-30
-0
-50

-l
-5
-15
-50

-10
+0
+10
+20

+30  extrem gm“es Liel (Raumboot...)

LIEL

steht sti”, ohne Bcwegung

qeht und nutzt die Im/ AKP-Regel

rennt mit 25m / komplexe Akrion
sprinter mit #0m / komplexe Akrion

ohne Deckung
weiche Deckung

I/ harte Dacl(ung
I/2 harte Dccl(ung
3/B harte Deckung
910 harte Dﬂ(:l(ung

volle harte Dacl(ung

Sicl\t-l)ecl(ung ohne Hindernisse

ANGREIFER

steht sti", ohne Bewegung

(x ist der Ausweichwert des Lieles)

(e 5 NKP)

(je 5 AKP)

qeht und nutat die Im / AKP-Reqel (x ist der Ausweichwert des Angreilers)

rennt oder sprintet / |mmp|('.xe Dktion

Einzelnem Angrilt ausweichen
Feindleuer gezielt ausweichen

Parade statt Ausweichen mir extra Paradewalfe
Parade statt Ausweichen mir der L\ngri”swa”e

(e 5 NKP)

(einfache Nkrion)
(komplexe Akrion Ausweichen)

Parade starr Ausweichen mit der Angrithswalte, wenn selbst nicht angreitend

Einzelschull

Streu-Munition in kurzer oder mittlerer Reichweite

Streu-Munition gegen Persn'\m{n-Mang({ (rusitzlich)

falsche Hand (wenn dieser Nachreil gewihlr wurde)

wei kleine Walten im Angriff, gleichzeirig

Feuerstoll konzentriert aul | Liel

Salve konzentriert auf | Liel
Feverstoll aul 3 Liele

Salve aul § Tiele

FeuerstoB Streuteuer | Liel
Salve-Streufeuer | Ziel

Pistole / Messer ziehen

(6 Schulh)
(10 Schulh)
(6 Schulh)
(10 Schulh)
(6 Schih)
(10 Schulh)

MP / Karabiner / kurze K|inge tichen

Gewehr / |i|nga K|ing('. zichen

Schwere Infantriewalfe bereir machen

je leichre Wunde
it Wunde

je schwere Wunde

je Komatise Wun(le, und trolzdem wach.

kleines Liel

grolfles Liel

(Ratte, Hase, kleiner Hund)
normales Liel (Kind, Norma|mensc|\, Sackarathas)

(ﬂuro, LKW, KampF—KFD

sehr grolles iel (Truck, kleines Raumboot)

IW6 Treffer

IWIO Trelter

je | Trelfer (I Probe 3 mal rechnen)
je | Tretfer (IProbe § mal rechnen)
IW3 Tretter

IWS Trefter

Inf-kampl-02

Ein li('.|, welches
halmnscMageml iiber ein
Feld rennk, und eine
|mmp|('.x('. Akrion aul
Rennen und eine auf
Dusweichen ausgiebt, wiire
mit Wm-10 zu treﬂam
konnte aber den Schaden
je.(le.s Tretters zu
neutralisieren versuchen.

Mir 1wei lmmp|('.xe.n
Dktionen rennen wiihren es

ein Wm-20, aber kein

DNusweichen....

Er selbst wiirde aber beim
Nusweichen um Wm -70
schlechter rmﬂen, und beim
nur Rennen wiiren es nur

Wm-40

Dabei sei erwiihnr, dall
nicht-Parade-WaH«.n, weil
keine Schilde einen
wsiitzlichen Wm -35
ar|ai(|an, was sich somit his
ru Wm-55 ausweiten kann.

Feuerstille / Saluen

Bei einem kritischen Erfolg
ist nur der erste Treffer
l(ritiscl\, alle anderen sind

nur quk.

Kritische Fehler treten nur
auf, wenn aullerhalb der
besten Tretterchance,
Kritische Treffer nur, wenn
innerhalb der seperaken
Chance.

Viele kleine Wunden
behinden nicht so sehr
wenn es um genauigl(eir
geht, eine schwere Wunde
hingegen dahin schon sehr.



KAMPE-RUNDE
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Takrik-Probe der Ankithrer sk|-|'|an(||ung 2 DKP

oder 1u|:éi||ig('. Ermitﬂung des Gewinners, wenn keine Probe erfo|gh

Keine Probe gih als automatischer schwerer Mi“er[o'gA

Normalerweise ist der Gewinner jener mit der besseren Erfolgs-Kareqorie.
Verlierer miissen bestimmen, was sie Fir Aktionen DurchFihren wo"en, Bix
rum Maximum von AKPs.

Einfache Han("ung('.n sind (I AKP)

Schneller Schull Wm-20, Befehlswort, Knopldruck, Pistole ziehen,
Objekr greilen, einem Angrift ausweichen, Magazin auswerfen,
Magazin einstecken, in Dccl(ung werlen, Orientieren Wm-20),

I.\ngri” ohne Parade Wm-20, Feuer-Art indern, Messer ziehen

@ DKP)

normaler Schull, kurzer Befehl, einfacher Code, Gewehr ziehen,

()bjald aulnehmen/ hin'egan, ()|)j('.|d aus Tasche ziehen, In D('.(zl(ung kniehen,
Orientieren, Angri” mit Parade (je Wm+0), Bemichnung |('.sen, l\ufstelmn,

Wurk-Walte einsetzen, Objekt Fangen, groBe Klinge ziehen, Tir oHnen,
(Psionik, wenn bei Psionik als 2 AKP-Dktion angeqgeben)

Standart Han("ung('.n sind

Komplexe Handlungen sind (5 AKP)

gezielter Schull (divers), Fihrungs-Krakt-Probe, richrige Belehle,
|mmp|e.x('.r le('., Schwere Walte bereir machen, Objel(r in Tasche suchen,
gmi({her Na'\l(ampf—l.\ngri” (divers), Ausweich-Modus (ganze Runde),
archaischer Bogen Nachladen und anlegen, Armbrust spannen oder laden,
Rennen/sprinten (Probe), Ristung iiberwerfen | Korperteil,

Gebiet in Feuer-Uberwachung halten. (max § Angriffe Wm-20)
(Psionik, wenn bei Psionik als § AKP-Dkrion angege'mn)

Initiative der Finzelnen Kombatanten

I WIO + Ini-Bonus Hachste Ini ist Nr || abwiirts Folqend

Nr | handelt die Aktionen ab

sollre er sich im m)('.rwachr('.n Feuerbereich einer Pershn |)('.fin(|('.n, darl diese
pro vollen Sm Bewequng, oder pro vollen § AKPs einen

schnellen I.\ngri” ausiiben.

Bewequngen

Der Character bleibr srehen und bcwcgt sich keinen Meter

kostenlose Bewequng bis zu Im je AKP

komplexe Handlung rennen / sprinten MiBerfolg 25m je komplexe Handlung
Erfolg #0m je Komplexe Handlung

(gb)  selbsr tretfen Wm+5 Gegner Wm-3

(kE)  selbst treffen Wm~+10 G('.gm'.r Wm-10

(sM) selber rretten Wm-5 Gegner Wm+S§

Q) Sturz, alle anderen Akrionen verlallen.

Inf-kampl-03

Es dart nur (|('.rj('.nig('. eine
Takrik-Prohe m;l(:|u'.n,
welcher von den anderen
akzeptiert wurde.

Er sollre also eine Fiihrungs-
KraHft-Probe nicht gerade
gefumlmh haben.

Einfache Handlungen dauern
ca | Sekunde

Standart |‘|an(||ung('.n

dauern ca 2 Sekunden

und Komplexe Handlungen

Cd S S('.l(untl('.n.

Das |)('.(|e.uh'., dall ein
durchschnittlicher Mensch
innerhalb einer 10

Sekunden Kampl-Runde also
12 Selunden handelr ..

Naja, sind halr einzeln
gesehene Richiwerte,
we|c|mj('. teilweise
ineinander Hi('.“('.n, und
einige Menschen sind halr
besser koordiniert als
andere und schalten so
mehr.

NFons har 2 x
uberwachunqs-hucrm
Blake har Ini gewonnen...
rennen & 3 std Angriffe
B bis Bereich...

9m Lrer Schnell-Schull
1Bm 2ter Schnell-Schult
19m 3rer Schnell-Schull
20m Blake bleibr srehen
2 DKP Blake schielir

B D\KP Blake schielir

B ver Schnell-Schull

6 NKP Blake Schielir
NFons hat noch &6 Schull

geqen andere Gegener.



KAMPE-RUNDE

D)

)]

(1

(1]

(]

(]

(V]

v

(v

[\

Schadens-Auswertung

Schaden, den eine Walte anrichrer (NKS nicht, wird nur ge.wiirfe.h)
(B qewiirfelrer Wert (gb)
(kE)  qewiirtelrer Wert plus maximales Wiirkel-Ergebnis

maximaler Wiirft'.'-lfrgel)nis

(Radius-Schaden wird immer gewiirfelr)

Schadensreduktion durch Schutztelder

w22 e nach Feld

Schadensredukrion durch erfolgreiches Ausweichen

B 172 @D A kD Nl

(nichr bei Radius-Schaden an zu wcnden, bei direkre Granaten -Trefter schon)

Schadensreduktion durch Riistung('.n

Ball-Schaden minus Rs-ball
En-Schaden
Restschaden von den LPs abziehen, und als seperate Wunde kennzeichnen
LP-Verluste bis zu maximal 1/10.tel LP-max leichte Wunde
LP-Vlerluste bis zu maximal 1/8.rel LP-max Wunde

LP-Vlerluste bis zu maximal 1/2 LP-max schwere Wunde
LP-Vlerluste mehr als 1/2 LP-max
?2? war es ein besonderer I.\ngri” der noch besondere I.\uswirl(ung('.n har 22?
Stunner-Leitwirkung bei mehr als 100% AKP-Verlust

Leit Ih mal AKP-zuviel

bei mehr als 200% AKP-Verlusten | AKP ist eine | TP-Wunde

Sollte der LP-Verlust das LP-max ﬁ')arsc'lr({ih{n, ist er hewulltos.

Bei mehr als KO-Atribur im Minus, TOD

Ball & En werden g('.senl(r, bei DurchscHag-Scl\adan,
welcher nicht von Schwach—Srdkn-ﬂngriH:cn skamml.

minus Rs-En

komatise Wunde

Riistungs-Schaden

5TP EnéBall-l; 10 TP EnéBall-2;
ISTP ENeBall-3; 20 TP EnéBall-&; usw
Schadens-Arten

(zur Ermirﬂung der Stiirke der Wunde werden beide Schiden addiert)

(1]

(1

(]

(]

(V]

(v

(v

Fernwalten Energie En-Schaden -Rs  (En)
Ballistisch Ball-Schaden -Rs (Ball)
Nalll(ampf Waltenlos Ball-Schaden Ry (Ball)
¢ NKS Ball-Schaden -Rs  (BalD)
Na'llmmp[ kinetische W. Ball-Schaden Rs  (BalD)
¢ NKS Ball-Schaden -Rs  (Ball)

Nahl(ampf energetiscl\e W. En-Schaden -Rs  (En)

¢ NKS Ball Schaden -Rs  (Bal)
Infantrie-Walten geqen Fahrzeuge

Rs 10 (Ené.Ball) Durchschlag-Schaden jede Runde sammeln
| FSP je volle S TP Durchschlag-Schaden.

Fahrzeug-Walten gegen Infantrie

(maximales WiirF({'('.rge')nis FSP) Wb

Reichweite | Klick im Raum wird zu | km in der riefen Armosphiire,
oder zu 10 kmBode 7u Raum & Raum zu Boden
Frciwi"ig reduzierter Schaden im Nahl(ampf (Gcfangcnnahme)

[E] normal qewiirfelrer Schaden /2

[qE] maximal | LP durchdringt die Riistung, also max leichre Wunde
[kE] maximal | LP durchdringt die Riistung, dann aber auch -IW& RAkp Fir Th.

Inf-kampl-O%

Leichte Wunde 1/10tel

Wmn-| -1 DKP je
Wunde I/Brel
Wm-3 -2 DKP je
schwere Wunde 1/2e
Wm-25 -5 DKP je
komatise Wunde 1/2te +
Bewulltlos...........
Wm-50 -10 DKP je

lerzteres wurde nur
aulqezihlr, weil es durch
Drogen, oder andere Dinge
moglich seien konnte, AKP-
Malies, neqative Wms oder

gar die Bewulltlosigkeir
aulruheben.

Weiterbluten

Nle (Ko x I) min blurer der
Verwundete um

lei Wunde 0; Wunde |

schwere 0. komatése

Wunde IW6 LP weiter.

Sollte ein Liel auf 100 %

LP-Vlerluste verwunder
wer(le.n, ish ex bewuﬂﬂos,

undbei mehr als (Ko xDLP
im Minus TOD

Falls durch \’erwundungen,
oder Stunner, die AKP auf
0 kallen m"h'.n, ist das Liel
hilHos.

Der Verwundete dar mit
Im/ Rd wcgkriechen, wenn
er eine Probe schakfr.

(Wi xS + Ko x2)

Wenn zwei Schiden von ein
und demselben Trelter
addiert wer(len, dann ist ex
nur eine Wunde.

Bei zwei verschiedenen
Trelfern sind es natiirlich
auch zwei Wunden.



FAHRZEUG BODENKAMPF

Grobe, | Bodenhex = ISm Durchmesser, dies bedeuter 5 km/h = IHx/ rd.
Erlaubre Dre'\punl(h'. pro Runde

Bike
Trike
Nuto

LKW
Kampf KFH
Truck

10x
x
Bx
Ix
Ix
bx

Kerren- Flg

Rad-Fzq

Lkt- Flg

N-Grau-Fxq

Drehkosten durch G('.S(:hwimliglu'.it
Geschwindigkeir

0 Hx/Rd
I-§ HxRd
b+
10+
IS5+
20+
30+
QO+
50+
15+
100+
150+
200+

steht
-25km/h
-BS km/h
-10 km/h
-95 km/h
-120 Km/h
-195 Km/h
205 Km/h
-310 km/h
195 km/h
145 km/h
995 km/h

Kerte Rad
| 5

| 2
2 |

3 |
I 2
hY ki
b )
8 5
10 6
12 1
(L
6 9
20 10

+I
+0
-l
-2

10
12
18

Beschh’.unigungs ¢ Bremswerte der Fahrmuge
gurZS()O/()
gut=750/0

Beschleuniqung

Bremsen

std=25%

stld=50%

L\-GI’H\I

NN EERENSNRNNNN—m——

(Berechner an der \,u"gas (i('.scllwin(liglu'.ir)
exel=15%

Diese Drehungen, welche an
irgenteiner Stelle des Fahr-
wegqes gemacht werden
kénnen (60°), ohne dall
datir eine Pilorenprobe
Notwendiq wird, kosten
unterschiedlich viele
Drehpunldm

Sollren die Drehpunkte nichr
ausreichen kann die Drehung
erst in der nichsten Runde
erF()'g(m, womil die qanze
Strecke geradeaus gefahren
werden mubl, oder es wird
eine Pi|orenpm|)('. mit Wm
-10 x lehlendem Dmhpunld
geschaﬂr werden.

Manover wie ausweichen
kostet soviel wie eine
DmhungA

sch|ac|\t=|0°/0

exe|:|000/o scl\|ec|\t=250/o

Ein('. BI’EI“SPI’()I)E um lusammenstf)ﬂc n uermei(len, (IEII'|: erFo|ge.n, wenn (IIE I'I()I'I‘IIEIIE

Bremswirl(ung nicht mehr ausreicht. und ('.ntsprichr einer N()Il)remsungA

Wm -(km/h , Restqeschwindigkeir)

[S km/h = 1 Hx/Rd]

Wobei man merkt, dal} eine Bremsung bis zum duppehen Bremswert einkach ist, dariber hinaus

aber wird es enq.

Ramming von Fahrzeugen und Gebiuden.

W2  normale Person

W3 Person in Schutzanzug

W4 leichres Fiq
W5  Holischuppen, Person in Gelechrspanzer

Bike 0.4.)

W6  mirtleres Fig (Tike, Auto 0.i)
Wb+1 Blechbaracken, Person in Kamplanzug

W8  schweres Fiq (LKW, Kampl Kkz, Helikopter 0.4.)

W8+ Steinhiiuser

WIO  sehr schweres Fig( Truck, Raumboot o.i.)
WI2  Harte Beron Hiuser

Wi+ (Km/h ,,Bmmsu(’.rmﬁgen“)

Inf-kampl-03

Da einfache Infantrie Hx
nur Im groB sind kinnen
eine qrofe Zahl von
Personen in solch ein
Boden-Hx stehen, qehen &
agieren. Das gleiche gilr Fir
Fahrreuge. Ein Truck,
welcher die Stralle
versperrt, weil er ca |Sm
lan ist, und quer steht ist
aber trorzdem ein Hindernis,
welches man nur umfahren
l(ann, wenn man in ein
anderes Hx wechselr. Wobei
dies ja
(links-rechrs-rechres-links)
vier Drehungen sind.

Was bei hioheren

Geschwindigkeiten sehr
schnell zu einem Crash

Fihrt.

Dusweichen ist nur
notwendig, wenn ein Feil
des Hexes versperrt isk,
oder jemand anderes
anl(iintligt, ein Ramming zu
versuchen, was danjenigan
natiirlich auch ({nrspm(:h-
end Drehpunl(ra kostet.

Dch ja, eine hohe
B('.S(:M('.unigung bedeurer
sehr schnell weg 2u sein,
aber nichr, daB der Wegq Frei
ist. Aullerdem darfjades
Fahm{ug entweder
Beschleunigen oder
Bremsen, es ei denn es
handelr sich um

Notl)mmsungem

Der angegebane Wiirtel har
nur efwas damil zu fun,
wieviel Schaden man
anrichten kann. Der
Schadens elbst hiingt noch
von der Gcschwindigkeir

EII)A



Wm
+0
-5
-10
-15
-20
-5

-5
-10
-15
-20
-25
-30
-35
-0Q
-0
-50
+0
-10
-20
-20
-0
-60
-80
-100
-0
-20
-10
+(Q)
+10
+20
+40
+60
+80
+50
-50

LEL

steht sri", ohne Bewegung

weicht Feindleuer gezielt aus Pilotenprobe nichr erfolgreich
weichr Feindfeuer g('.li('.h aus Pi|orenpm|)c erfo|greic|\
weichr Feindleuer gezielr aus Pilotenprobe qurer Erfolg
weicht Feindfever gezielr aus Pilotenprobe kritischer Erfolg

schwebt

ist langsam bis 4 Hex/Rd 20 km/h

ist mittel schnell § bis 10 Hex/Rd 50 km/h

ist schnell Il bis 20 Hex/Rd 100 km/h
ist sehr schnell 21 bis 40 Hex/Rd 200 km/h
ist extrem schnell 3 bis 80 Hex/ Rd ROQO km/h
Hiegr Schallqeschwindigkeir 81 bis 200 Hex/Rd 1000 km/h
Hiegt 2-Fache Schallgeschwindigkeir 201 bis 200 Hex/Rd 2000 km/h

Hiegt schnelle ﬂtmosphﬁmngeschwindigl(ait

Hiegr RaumschiFFgcschwindigkeir bis 5 Klicks/Rd

Hiegr schnelle Raumschitfgeschwindigkeir

ohne Deckung

weicheDeckunq, je Hex-Feld lichter Wald und Gebiisch

weiche Deckung, je Hex-Feld dichrer Wald und Dschungel (max 2 Hex)
I/& harte Deckung, in leichten Stellungen, in rauhem Gelinde

1/2 harte D('.cl(ung, in gqepanzerfen Sre"ungem hinter | Hohenlevel Hiig(']
3/& harte Decl(ung, in Bunl(ar-Sm"ung

9/10 harte Deckung, ???

volle harte D('.cl(ung

Sicht-Deckung ohne Hindernisse

sehr kleines Ziel (Rarte, Hase, kleiner Hund)
kleines Liel (kind, Normalmensch, Sackarathas)
normales Liel (Auro, LKW, Kampl KFD)

(Trucl(, kleines Raumboob)

sehr grolles Liel (Raumboot...)

grolles Liel

extrem grolles Ziel (Raumschilt....)
sehr extrem grofles Liel (Groliraumer....)
gigantisches Liel (Raumstation....)

Schull auf Hex-Feld

Indirektes Feuer, (irifft Liel aber erst zu Begin der niichsten Runde)

ANGREIFER

+0
-5
-10
-20
-50
+0
-20
-0
-20
-20
+10
+20

steht sri", ohne Bewegung

schwebr

Fihrr bis zu Normalgeschwindigkeir

Fihrt bis zu Vollqasgeschwindigkeir

versucht Feindfeuer ausweichen, oder setzt Jagrpi|ot ein (nur eines von bheiden)

Finzelschull

FeuerstoB konzentriert aul | Liel (6 Schul®) IW6 Tretter

Salve konzentriert auf | Liel (10 Schul)  IWIO Tretfer

Feverstol} aul 3 Tiele (b SchuB)  je | Tretter (I Probe 3 mal rechnen)
Salve aul § Liele (10 Schul) jel Trefter (IProbe § mal rechnen)
Feuerstol Streu-Feuer | Ziel (b Schih) IW3 Treffer

Salve-Streu Feuer | Liel (10 Schul) WS Treker

InF-kampF-06

Ein Fumble bei der
ﬂuswcich—l’mbe, bedeurer
den Kontroll-Verlust iiber
dax Fahrmug, und
erfordert eine "
Noﬂ)remsung“ , oder ex
passierl ein Crash qeqen
ein stehendes Objekr,
oder einen (’")('.rsclﬂag~
Wobei der Schadenswiirfel
des cntsprechenden
Fahrmug({s benutzr wird.

Jagtpilor kinnen nur
schnelle "iagende
Fahrzeuge einserzen.

Der Pilor eines Fahncugcs
hat 3 Nkrionen Frei, und
ein Co-Pilot har 2
Dkrionen Frei.

Passagiere kénnen keine
Fesh{ingel);luh'.n schweren
Fahrzeuq- Walten
(Geschiitze), Sensoren,

ECM |)('.(|ie.ne.n, oder

pilotieren.

Truppcntranspmre besitzen
aber dlter Scl\icnscharten,
aus denen dann geleuert
werden kann. Und S-Ink-
Walten-Halver diirfen mir
einem Wm-10 von jeweils
einem einzelnen Passagier
bedienr werden.

Bei Allen Fahrlcugen, bei
denen aber Passagiere ins
Fevergefecht eingreilen,
g('.h('.n Fenster als
g('.i')H:m'.I, was bedeutet,
dab sie ihre Insassen nichr
mehr schiilzen, wenn es
um Panzerungs-Kriticals
gehh



KAMPE-RUNDE

n

B

)

1

Taktik-Probe der Aniihrer | Nktion bzw st(|-|‘|;m("ung 2 DKP

oder wkillige Ermittlung des Gewinners, wenn keine Probe erfolgr.
Keine Probe gilt als auromatischer schwerer Miertolg.

Normalerweise ist der Gewinner jener mit der besseren |fr|:o|gs-|(amgoric‘
Verlierer miissen I)astimm('.n, was sie Fir Aktionen Durchfiihren wo"em Bis

zum Maximum von Akrionen und InFantrie-AKPs.

(1 AKP)
Standart Handlungen sind (2 AKP)
Komplexe Handlungen sind (5 AKP)

Einfache Handlungen sind

Initiative der Finzelnen Kombatanten

I WIO + Ini-Bonus Hachste Ini ist Nr |, abwiirts Folgend
Sensor-Proben, ECM-Proben, Kom-Proben
Infantrie handelr die ersten 5 AKP ab.

Nr | der Ini-Reihenfolge handelr entweder die weiten § AKP, oder
alles Fahrzeugwaltenteuer ab. Danach Nr 2 und weitere.

Infantristen Handeln ihre verbleibenden AKP in R('.ih('.nf()'g('. der Ini ab.

Bewegungen in umgekehrter Ini-Reihenfolge
Der Character oder das Fahrzeuq bleiben stehen
Infantrie: kostenlose Bewequng bis zu Im je AKP, oder
komplexe Handlung rennen / sprinten

Fahrzeuge:

beschleunigen oder bremsen vor der Bewequng.

Bewequng der Hexlelder ('.ntspre(:h('.n(l der G('.S(:hwindigl(eit
Ramming-Proben bei derartigen Angritten

Notbremsung wiihrend der Bewequng. (Pilorenprobe

Besclﬂeunigen ()(I('.I' bremsen IIEICI\ (IEI' Bcwcgung

Schadensauswertungen entsprechen dem Infantrie-Kampl, bei Infantrie-ielen.

lII'I(I (lﬂl\ Fallrmugsclmdcn-Tal)d|('.n I)EI Fﬂlll’lﬂllgﬂlh

Besonderes Gelinde koster G('.S(zllwimligl(eit, und manchmal auch Pi|()tenpr()|)('.nA

Gesch Pilor-Probe  Geliinde

-0

-l

-2
-3
-I

nein Stralle, schwebend iiber Haches Land, Staubige Piste

nein Wiese, Wiiste, Sclmml.r, Sandsrrand, Schnee

bei Vollgas  Unwegsam hiigelig, Haches Wasser, lichter Wald, Busch-Steppe
ja qebirqiq, vereillr, stark gerollhalrig, Sumplig/schlammig

ja hohes Gras und Buschwerk ohne Sichr.

Inf-kampl-O7

oder etwa eine Piloren Nktion

Ini-Bonus der Kombatanten

Infantrie:
Re-Basierender Bonus

Fﬂlll'lElIgEI

+0 LKW, Kampl KF.
+I Duto, Trike

+2  Byke usw.

+2  Hubschrauber
+1  Flugzeuge

+0  lers

Raumschiffe:
+2  Raumboot
+x Schubwert bei

Manover , Pilotieren”

Ein Bremsen withrend der
Bewegqung zihlr als
Notbremsung, und der Wm
der aul die notwendige
Pi|0mnpm|m angerechnet
wir(l, berechner sich
immer an der
unbeschiidigten Vollgas-
Gaschwindigkcih

Beschidiqungen des
ﬂntril)-Sgsrems und
Senkung des Vollgas-
Wertes senken auch den
Beschl euniqungs-Wert und
den Bremswert. Die
Geschwindigkeit iber dem
Vollgaswert sinkr um §

Hex/Rd

Pilor-Probe

E alles OK

qf Gesch-Malus +1

kE kein Gesch Malus

M 60°-Drehung

M Nnt')mmsung m
(2.te Pilor-Probe)

F Crash und das
Fahrmug steht.



Geschwindigkeirs-Fakror Fir Rammings.

N==> B==> Dilterenz B -1\ (ohne Vorzeichen)
N==> <== Summe A+B
n— —B Summe (A+B ) x 3/4
> B__
N— —> Dilterenz B-I\ (ohne Vorzeichen)

Ramming Pilotenprobe zur Schadensvemeidung ~ ohne Wm
(Persohnen kinnen Akrobatik, Springen, oder Nahkamplausweichen wihlen, um u versuchen
den Schaden ru reduzieren.)

) Fahrzeug Antrieb beschidigr. Pilor Wm-20, Vollgas -50%
(SM) Fahrleug (Iopp('.h('.r Scha(lem Pilor Wm-10, "()"gas -10%
(M) normaler Schaden

(B 3/8 Schaden

(qb)  1/2 Schaden

(kE) 1/ Schaden

Geschwindigkeits Fakror in Hx/Rd
| | Wiirfel in TP(nfantrie Schaden)

2-5 2 Wiirkel in TP (Inkantrie Schaden)
6-9 3 Wiirkel in TP (Inkantrie Schaden)
10-19 & Wiirkel in TP (Inkantrie Schaden)
20-19 | Wiirtel in FSP (Fahrzeuq Schaden)
10-99 2 Wiirkel in FSP (Fahrzeug Schaden)
100-199 3 Wiirkel in FSP (Fahrzeug Schaden)
200+ B Wiirkel in FSP (Fahrzeuq Schaden)

Kampl aus Fahrzeugen heraus wird abgehandelr wie normaler Infantrie Kampk.
Es wird jedoch die Geschwindigkeit von Fahrzeugen als zusitzlicher Modikikaror

benutzt. Jweils Fiir Liel und ﬂngreif«.r gi|r
steht Wm+Q), normale G('.S(:hwin(liglu'.it Wm-10, “o"gas Wm-25

Die Tretter Wms Fihr Fahrzeugwalten sind der Normalen Inl-Tabelle Fast gleich, mir dem
unterschied, dall die Grollen anders qeselzr sind.

klein (|nf;mtrisren, Bikes)

normal (l\utos, Tril(es, lKW, |‘|('.|o|mprer 0.i.)

gqrol} (Raumboote, Flugzeuge, kleine Hiuser, 0.4.) [qroBer als | Hxl
sehr grol} (groB bis s.qrolle Raumboote, Hiuser und Hallen)

extrem qroll  (Raumschitte, kleine Gebiude Komplexe)

-50  Indirekres Feuer
+50 Tiel aul ein Hx, weil komplert stehend.

(Indirekr Feuernde Walten kinnen nichr geqen Lubt-Liel eingeserzt werden, da sie in der Luft

nicht die 10 fache Reichweire haben.)

Inf-kampl-08

Im a"ge.me.inen kann man
den Geschwindigkeits-Fakror
iher Geometrische
Mathemarik wohl qenauer
berechnen, und darf diex
auch, aber eine einfache
Regdung sollte wohl auch
ausreichen. Der Wiz ist s
dalt Rammings von
Gleichschnellen Fahrmu-gen
keinen Schaden
verursachen, wohl aber zu
einer Fahrwerksbeschiidi-
qung Fihren kénnen.

Iwei Fumbles |ag('.n r-h. das

Fal\rlcug still, denn
-50% &-50% =-100%

Bei Schiiden an Fahrzeugen
gilt natiirlich die Reqgel von
I FSP=L(TP-10)/6]

Die Umserzung von Ink

SCIIEI(IEI‘I nu Fﬂl\l’lﬂllg
S(II'IEI(IEIL

Dies I)('.(le.uh'.r, dall ein
Motorrad mit unter 100
km/h einen Passanten
schwer verletzen kann, aber
nicht roren mull.

Der Walteneinsatz von
Fahrzeuq Geschiitzen, oder
Raumerwalten unh{r|i('.g|t
Reichweiten modifikari-
onen, welche von dem Ort
des Kamples abhiingen.

Boden lkm
Lult 10km
Raum I Klick

Es ist also maglich im

Bodenkampf auf 3 km zu
scl\ianen, und dann aul 30
km qegen F|ug1e.ug|e u
fevern. Diese diirfen dann
aber auch aul diese
Entfernung urriickFeuern.



Fahrreug Schaden Tabelle
PANZERUNGS-Schaden
IWIOQ (unter 5%)

NN RN

10

kein EFfekr

kein EFfekr

kein EFfekr

kein EFfekr

kein EFfekr

kein EFfekr

Sensor Wm-§

Reifen/ Rad

Pilor Wm-5, max Gesch10%
Scheibentretter

unqepanzert - rusitzl interner Schaden
gepanzert- 20% Chance intern
Walte ausgefa"en

(je volle 5%)

kein EFfekt

kein EFfekr

kein EFfekr

Piloten Probe (std) (Kurswechsel 60°)
Schirmmax -IWIO FSP

Kom Wm-20

Sensor Wm -20

ﬂntriel)ssqsmm

Pilor Wm-20, max Geschw -25%
Scheibentretter

usibdich interner Schaden

Walfe zerstort.

Interner Schaden (bei Scheibentrelfer kleiner 5%)
W20 unter 5%

Locher Dekomp 1%
Locher Dekomp IWIO%
Locher Dekomp IW20%
Computer ausqefallen
Steuerung ausgelallen

Fracht beschidigr IW20%
Fracht beschidigr IWIOO %
Triebwerk austall
Bmmsanhge austall

Dach offen

Sonderxqsmm ausgefa"en
Sondcrsgsrem ausgcfa"cn
alle Walfen ausgefa"e.n
Feuer IFSP/ IW6 Rd
Sensor & Kom auslall
Elektronik auskall

E-Bank/ Reakror ausfall
Passagier Trelfer je 25%
Passagier Treffer je 50%
Toralaustall

je volle 5%
Dalmmpmssion
Dekompression
Dekompression
Computer zerstirt
Steuerung rerstort

Frachr beschidigr IWIQO0%
Frachr beschidigr 100%
Triebwerk zerstort
Bremsanlage zerstort

Dach zersort

Sondarsqstem rerstort

alle Sondersysteme ausgefallen
alle Walten zerstort

Explosion 1WA FSP

Sensoré. Kom zerstort
Elektronik zerstort

E-Bank Zerstort/ Reakror Exp|usiun
Passagier Treffer 75%
Passagier Trefter 95 %

Wrack

Mirt leichten Bordwalten (Pismk’.n~ Gewehm, S-Inl-Walfen) & mit Geschiitzen kann man

Einzelleuer schiellen, Wm+0, & keine Pr()|)|ama, oder (|up|)('.|, (|r('.i|:ac|1, vierfach
Doppelfever Wm-20/-30  2ter Nngritt

Dreifach-

vierfach

Wm -40/-60 Srer L\ngri"z
Wm-60/90  rer Angriff

10% Duskall bei Raumwalfen
20% Nuskall bei Raumwalfen
30% Duskall bei Raumwalfen

Der erste WM gilr Fir Fahrzeug-Geschiitze, der iweite WM gilt Fir soqg Raum-Walten.

Inf-kampl-09

Die Schadenstabellen
Funkrionieren genauso wie
die Raumschit-Schadens-
Tal)('."('.n, in denen erst
einmal der Schaden durch
Schirme reduziert wird
(nein bei Boden Fiq kein
.Iagtpik)t, sondern nur bei
Schwebern & Fliegern)
Dann kommr der Panzer-
ungs-Schaden, in 5%
Schritten, mit jeweils neuen
Kritischen schiden und dann
was iiberbleibr als internenr
Schaden in 5% Schritten.
Un 2 Nuskille netspmcl\en
einem Lerstort.

Passagier Treffer bedeuten
einen Schaden von IWb je
durchkommenden Passa-
gier-Treffer.

Dakir mull aber qewartek
werden, wieviele Passa-gier
Tretter mit einem einzelnen
Angritt erzier werden und
der Schaden wird
aufsummi('.rt, bevor die
Riistung | mal schiirar.

Fir PILOTEN &
Bordschiitzen qilr.:

Pilotieren von FIG
komplexe Aktion
Geschiitzbedienung
komplexe Akrion

leichte Bordwalten bed.
komplexe Aktion
Sensor-Probe, ECM, ECCM,
usw

komplexe Akrion

ohne Wms | kompl Akrion
Wm-10 2 Kompl Akrionen
Wm-20 3 Kompl Akrionen
Wm-30 4 |mmp| Dkrionen



Bodenfahrzeug Besonderheiren.

Ab 10km Kom Reichweire ist das Kom Sarehrenféihig, und kann somit durch Sareliten zu
unbegr({nlter Reichweite ;lusge.')aut werden. Dakir mull aber ein Sareliten-Netz und eine
Erlaubnis Fir das einloggen in das Netz bestehen.

Sensor am Boden durch(lringcn meist auch leichre Hindernisse.
Das B({(l('.uh'.t, das am Boden stehende Raumschiffe immer noch eine Sensor-Reichweite am
Boden haben von 1Km je Lsec Normalreichweire.

Sensoren gegen Lubtziele Sensoren qegen Orbit-Liele
OrbirLuke x50 Orbir-Orbir x50
Lufr-Lukt xl0 Luf-Orbir x50
Boden Lukt  xIO Boden- Orbir x50

Sensor gegen Bodenziele Raumschilfe geqgen
Boden Boden «l Bodenziele  Lsec zu Km durchmessnde Fliche
Luft Boden  xlO Luftziele bis zur Kriimmung der Welr
Orbir Boden x50 Orbitziele  normaler Raumkampl

Das mit den Raumschitfen hei“t, dall sie ihre Sensoren so eng Fokussieren miisssen, dall sie
immer nur eine weniqe Kilometer durchmessende Fliche absuchen kinnen. Ein Feuerndes
Fahrzeug kann sich aber als lokalisiert betrachren. leicht zu Finden.)

Um Fal\rmugc auberhalb der Sensor Reichweite zu erfassen, ohne sie qenau scanne zu kénnen
bedarf eines quien Sensor Erfu|gasA ECMs werden aul lkm qenau erfallt, ohne dall eine Sensor

Probe notwendig ist.

Schutzschirme von Raumschiffen nehmen in der Armospl\éire von Planeten verstirkr Schaden.
Das |)('.(|('.uret, dall alles was an FSP ittt mehr S(:'l;l(l('.ng('.g('.n Schirme verursacht. nicht aber
qeqen die Panzerung.

Beim Armosphireneintritt. xl0

Beim schnellen Armosphéimnﬂug 'h

Beim |;mgsam('.n I,\rmosphiimnﬂug x2

Nm Boden stehend Xy

Fal\rmug-Scl\irma haben diese Probleme nicht, da sie auf ﬂrmosphéimn ausge|egr sind.

Der Fa'\rzeugkamp'z ist eine Art Hgl)rid wischen |n|:;|ntri('.|mmpf und Raumlmmpf , und sollre
prinzipiell als Erweiterung einer dieser Kamplarten eingeserzr werden. Das bedeuter, dall Pilot-
Sensor-ECM-Technik-... Proben vor der Feuerphase ausqefihrt werden,zum selben Zeitpunkt
wie beim |nfantrie-|(amp|: die ersten § N(pA Dann erst kommen ﬂngri“e mit Watten, wobei es
nichr miig'ic'\ ist auf Rﬁsrungssc'\wachpunlm'. von Infantristen v zielen und g('.li('.h('. Tretter aut
Fahrmuge ('.rgal)e.n Wm-20 und ergalmn ein IW6+4 start einem WIQ bei der Panmrungstalm"e.
Gezielte Angrilte aul besondere Bauteile erfolqen mit einer Schwierigkeir nach Ermessen des
Meisters.
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E-Bank und Reakror-Explosionen

EN-Bank
Nrom-Reakror

Pluronium-Reaktor

Plasma-Reakior

Fusions-Reakror

N-Mat-Reakror

SCI\H(IEII

EN IW6 TP

EN IWA TP &

EN IWA TP durch
EN W6 TP ¢

EN IWA TP durch
EN 2W6 TP ¢
BAL IW6 TP
EN2W8 TP &
BAL W8 TP

EN 2WIO0 TP

Ball 2WI0 TP

voll 50%
2m +h4m
Sm +10m
Sm +10m
Hex +2 Hex
Hex +5 Hex
+5 Hex +25 Hex

Schadens ¢ R({i(:hW({ihmmuhip'ilmt()r der Exp|miunen

| Bil(('.s, Rol)o"ar, qu)orgs usw
1 Tril(as, ﬂums, S-lnf—WaHen-Fahneuga, Wasser-Boote

3 LKW, Trucl(, Kampf—KFl, Hul)scllmuber, F|ugmuge, Wasser-SchiH, U-Boor
i

Jder, GroBHugzeuge, Grollschiffe

So eine energetische Explosion ist natiirlich sehr weit zu erscannen.
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20%
+8m
+20m
+20m
+5 Hex
+25 Hex

+| km

10%
+40m
+400m
+400m
+25 Hex

+1 km

+5 km

Fin A-Mar Grollschiff

Reakror hat also einen

Explosions Radius von 20

km und verursacht BWIOQ TP
EN und BWIO TP Bal
Schaden

Natiirlich sind auf zivilen
Welten Fusions-Reakroren
m{r')()h'.n, und A-Mat-
Reakroren erst recht.
Plasma ist mancherorts
noch anerkannt.

Nul unzivilisierten Welren
hingegen ist dies oft relativ
eqal.

Robotter und Cyborgs mit
Reakroren haben sehr ol
gmne Probleme mit der
Einreise.

N-Mat-Reakroren sind
aullerdem besonders leichr
IU erscannen, Deswegen
kann man sich eigentlich
mil soetwas auch nicht auf
Planeten einschleichen.



Stardust & bright Suns

Der Raumkampt

leider !

Miseirs geliebt und geliirchter, kommr doch Fast kein Science Fiction, welcher etwas aul sich Oder auch nicht, den keine

hilr, ohne aus. Space O hne Held
Leider mull man sich dabei ein weniq von den Dog-FighIs ala SSTAR WI.\RS“, ,,Bu(:l( Rug('.r“ pace 7pera oliRe TEIden

und , Kamplstern Galakrika* losen. Denn leider qibr es ja soetwas wie Physik. Andererseits, Ill;ii:t(l;:Z:tus:jil(:r;z::jz;
welche nach LuFt-Kampf—ﬂrt

den andern atral(ieren, oder

wiirde wahrscheinlich jedem Rollenspieler erwas fehlen, wenn nur Computer den Kampk
berechnen, austechten, und gqewinnen, und das qanze Spiel daraul hinausliukt, eine sehr lange

Berechnugns Formel auszurechnen und dann einen einzigen Prozentwurf zu Fitigen. Also Bra il Ich
behaubten wir, dal unsere Computer mwar qur sind, aber von anderen Computer berechenbar grnh rd.“mG(ABI ¢, welhe
wihren, und somit die ,menschliche Ungenavigkeit ein so schwer zu berechnender Fakror ist, IS)IC I!:ne ~Hoote
daB er I(ampfenrschcident eingexefzl wird. Um jene meist nur 2 min dauernden Schlachren zu anehimen.

simulieren kiinnen wir entweder eines jener Ta')eh()p-“arianh'.n I)emii'l('.n, was wir auch ruen . . .
Nein, es ||egr nicht an der

Mnzahl der Lin-Miniaturen,
oder den Rechenkiinsten der

werden, oder eine vereinfachre Pseudo Rollenspiel Kamplsequenz einkiigen. Eine Raumschlachr
auszuspielen dauert in der Tablerop-\lariante etwa & Stunden, wenn es sich um kleine
Schlachten mit bis zu & Schiffen handelr, wobei aber die einzelnen Liige sehr stark iiber Gewinn
¢ Verlust, sowie iiher die Stirke der Schiden bestimmt. Die Schnelle Pseudo-Variante kénnre
die ohne weiteres in einer Stunde abhandeln. .

Normale Srd-Kampf-
Geschwindigkeit ist § bis 7
Klicks/Rkr.Die Srd-KampF-
Entternung ist 3 Klicks

Spieler.!

Um die Grollenverhilinisse einmal darzustellen.

Ein Raumlmmp'z Hex (I Klick) hat etwa einen Durchmesser von 3 Q00 km und eine
Rauml(amprrun(le (Rkr) davert ca 10 Sec. Dies badeurer, wenn man mit [000 Klicks pro Runde
Hiegt, dann ist man aul Lichrgeschwindigkeit. Ein durchschnittliches Schilf benorigt um aul die I Klick /Rke
500 Klicks/Rkr zu kommen ca 55 Rkr sprich 550 Sekunden, oder etwa 9 min. Da ist ziemlich
schnell. Daraus libr sich schlieBen, dall die Schiffe alle iber sehr qule Andruckabsorber

Beschleuniqung
sind ja nur 30-rausend q

verliigen, und selbst Schitte mir defekten Andruckabsorbern immer noch irsinniq qur (A()Ihja) heblich
Funkrionierende Systeme besitzen. In Stardust & bright Suns nennen wir dies , ANTI-GRAV- S0 UNErediich.
ANTRIEB*

Ist doch einfach Encgetil(

Wie qenau dies funktioniert-... Fmg nen T('.c|n der erklirt es wadr, aber verstehen run das halr urul (uaui'merril(‘ Du !must
ein Feld, in dem Du die

y ' 21?
nur 27 res Jahrhundert Techs...?1? Massentriiglmit aus der

Dber zurriick zum Rilumlmmpli Grob klassifiziert gi|)t es ... P.l\ase. uil)ir(".rst, wml""c"
simuliert wird, dal} sie sehr

Fernlenk-Walten: Ral(('.ten, Mini-ﬂ\issz~ Torpedos . i dobei bl
Direktfeuer-Wakten: Ballisrisch: Giaus-Kanonen Sll)im“l:ll wihre, dabei ...bla...
Enargctiscl\ shd: Laser, Phamr, Desinmgramren, ...
mit ball-Iusatzschaden: Blaster, Plasma-Kanonen, Fusionskanonen i Walen sind nich
Spezialbauten: Plamsma Nerz, lonen-Kanonen propos, Walten sind nicht

nur das Rohr, sondern die
ersorqung, lidainrichrung,
|'|a|rerung, Stol- und
Schiitrel-Dimplung,
Schadens-Kontm"a,
Explosionsschutz usw

Diese gibr es in den Grolen
shd: starr- Fiir Rauml)(mh'., oder im standart Geschiitzturm 360° schwenkbar
gm": Fir Einbau in gro"e Tirme 360° schwenkbar, oder
s.qro: Fiir starren Einbau in grolle Schiffe
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Dﬂl’ sclm('."('. Pseudo-KampF

Es werden 6 RkR zu einer Pseudo-Raunkmampl-Runde (PRKR) rusammengefalit.

Raumboote Cocpit: 3 Dkrionen ohne Malus

Co-Cocpit: 2 Dkrionen ohne Malus

Voll-RAuro Crew: I Rkrion (60%) (keine weitere Maglich)

Crew: (Wm-10) (Wurzel aus Anzahl) Aktionen ohne Malus
Raumschilfe Briicke: | Aktion je Platz ohne Malus ( Pilor* 2 Aktionen)

Co-Briicke | Aktion je Platz ohne Malus

Voll-RAuro Crew: I Rkrion (60%) (keine weitere Maglich)

Crew: (Wm-10) (Wurzel aus Anzahl) Akrionen ohne Malus

Lusiitzliche Akrionen sind mﬁg|ic|\, aber dc[ienige erhiillt aul alle seine Proben einen

Malus Wm von (IO je usirzlicher Akrion.

Pilotieren Rnzahl der einsetzbaren Waﬂensgsmme

(& besondere Pilotenproben Fir Andocken, landen, o.i.
Jaqr-Pilor Versuch der Schadensvemeidung durch Ausweichen
Sensor Gibr Wms Fir die eigenen Brodschiitzen

ECM qibt WMs Fiir die teindlichen Bordschiitzen

ECCM negiert ECM-WMs bis Minimum von

Technik erlaubr das Ablangen von maglichst viel Schaden, durch die Schirme
[ das Reparieren oder Reakrivieren von Systemen

Bordschiitze Waltensyteme Feuern, Anzahl der Treffer

Ral(cten-WaHen FEUEI’I\ L\I’IZEIIII (IEI' TI'EH:EI'

Fernlenkschiilze

Wichtig ist dabei, ob es Erfolge (), qure Erfolge (gE) kritische Erfolge (kE) oder
Millerfolg (M), schwerer MiBerfolg (sM), oder Fumble (F) kritischer Fehler waren.

Pilotieren E qE kE M
skarr 60% 80% 100% 1Q0%
Turm 80% 90% 100% 15%
der Walten sind einsetzbar, und diirfen gefeverr werden.
Jagt—Pi|oI E qE kE M
Raumboor 50% 60% 15% 0%
Raumschitb  30% 10% 50% 0%
des Feind-Schadens konnte Ausqewichen werden.
Sensor E qk kE M
WM +10 +20 +30 +0
aul Proben der Bordschiitzen und fernlenkschiitzen.
ECM E gk kE M
WM -10 -20 -30 +0
aul Proben der Bordschiitzen und Fernlenkschiitzen.
ECCM E gk kE M
negiert ECM Er|:0|g qulen Er|:0|g krit |fr|:o|g nichrs
Schiitze E qE kE M
Trelter I W Wb b W3
Schaden normal max Wiirfel  max Wiirlel  normal
Technik E qE kE M
Schild 60% B80% 100% R0%
Panzerung 10% 20% 0% 60%
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sM
20%
50%

sM
0%
0%

sM
-10

M
+0

sM
nichrs
sM

|
normal
sM
20%
80%

F
0%
25%

0%
0%

F
-25

F
+0

F
nichts
F

0
nichrs
F

0%
100%

also eine Minute.

Pilor, .|agt-|)i|or, Geschiilz
Sensor,Ecm Fernlenk
Teclmil(, SchiHe, Takrik
5.0,

Pilot/ Co-Pilot/Technik

Wa”ansgxh‘.mﬂ

?

?

Cocpit mit § Akrionen WM-
20 aut alle 5!

| ist ein mull !

Ist sinnvoll

niitzlich

niitzlich

qul zum drgern

Ist sinnvoll

niitzlich

Ist wichrig

niitzlich

In Raumbooten sollren also
qute Piloren und Jagr-
Piloten sitzen.

Somit leben diese linger
und konnen reilweise im
Kampl soqar richtige
Raumschilte erserzen.

Der Table-Top ist sehr viel
|mm|)|axe.r, da ex olt qenuq
u()rlmmmte., dall Rakeren
erst im dritten oder vierten
Nnlaul Im”('.n, weil das
Schiff es immer wieder
qeschattt hatre, die
feindlichen Sensoren zu

ndrren.

Hierbei sind Entfernungen
vollig irrelevant.

Sgsmme iiber Compuh'.r
laufen zu lassen bedeutren
normale MinerFo|gc, und
Proben nichr 7u machen

bedeuter S-MiBlerfolg
1.B. Takrik



Wichrig ist, dal} es ('.ga| ist, wer nun zuerst schiellr, weil in diesem besonderen Fall die Treffer Im Ta|)|e.—Top ish ex

gleichzeitiq , baw innerhalb der einen Minute irgentwann erfolgen.

Die Wms der einzelnen Walfen g('.h('.n natiirlich Fir diese sp('.lie"('.n Bordschiitzen-Proben.

Der Negative ECM Wm zihlr nur, Fir Treffer aul jenes bestimmre Schilf.
Der ECCM hebt nur die ECM Wms Fir ein bestimmres Liel auf.

Raumboote diirfen aul zwei verschieden Liele schieBen, und Raumschiffe auf |m|ie|)e.ig viele.
Diese liele werden anqesagql, nachdem die Pi|()tenpm|)('., aber bevor die ECM-Probe ('.r|:()|gh'“

Einer erfolgreiche Reperatur dauert normal etwa 60 min (oder weniger) und mir Auto

Reperatur ca | min (oder 2 bis 3 erfolgreiche Reperaturen). Es ist auch moglich mit einer
erfo|gmic|mn Probe unter Luhillenahme vom Teilauto-Bonus Reserve Systeme zu akrivieren.
(bis ru b pro Runde). Schitte mit ng({r-ﬂnhil) diirfen eine l.\xtm'mtionspmlm rum Fliehen
versuchen, bei deren Erfolq sie am Ende der PRKR springen. Andocken ist eine zusiitzliche
Dktion mit einer normalen Pilotenprobe, welche bei einfachem \ersagen harmlos versagt, und

bei schwerem Versagen | WIQ, oder IW20 FSP an beiden Schitfen anrichrer.

Fin Schiff darl versuchen zu Hi({'\en, wenn es nicht ,,uerFo'gI“ wird und mindestens §
Manoverschub besirzt. ansonsten braucht es Rirje(len fehlenden Schub-Punkr I PRKR
usiizlich. ,,\’arfo|g('.n“ bedeuter sich aul diese SchilF mir allem zu konzentrieren und
mindestens soviel Manoverschub zu besitzen, wie der \lerfo|get&

Seite /A und Seite B werden deklariert durch eine vergleichende Takrik und Strategie-Probe.

n (iewinner B) Verlierer

B saqr die Anzahl der Mkrionen Fir die einzelnen Schitte an, ohne sie aufzuschlisseln.
A saqr die Anzahl der Akrionen Fir die einzelnen Schitte an, ohne sie aufuschlisseln.
I\ macht Pi|omn-|)m|)('.n, dannach B

A macht Sensor-Proben, dannach B

I\ macht ECM-Pmben, dannach B

N macht ECCM-Proben, dannach B

N\ machr Bordschﬁnen-l)ml)en, dannach B

D\ machr Farn|enI(-Schiirlen-l’mlmn, dannach B

N machr Jagt-l’ﬂomn-Pmben, dannach B

N macht Technik-Proben, dannach B

Schadensermittlung

Walfen haben Ballistischen und oder Energcrischen Schaden.
max Wiirlel bedeutet, das maximale Wirfelerqebnis zu wiihlen.
Schilde werden um Schildschaden reduziert.
Panzrung wird um Schaden reduziert.
(pro 5% | Wurl auf der 5% Panzerungs-Schadenstabelle)
Der Rest g('.ht aul interne Strukrur.
Interne Struktur wird um Schaden reduziert

(pm 5% 1 Wurk aul der 5% Internen Schadenstabelle)
bei O FSP intern ist das Schilt ein Wrack, und bei minus 100% vollig zerstért.

(Mir einer ('.rf()|gmic|w.n Piloten-Probe sollte Ejecten miighch sein.)

Hinwei“, ein , zerskorter” Rakeren-Turm hat eine 5O % Chance eine Munirions-ﬁxphxion n

haben. | SchuBl im Rohr sind dann Std Schaden (gewiirfelt) an der Panzerung und wenn

Der Rest geht auf Panlarungs-Schaden

maglich, Feindlever
einzuschriinken, dadurch,
dall man bestimmre Teile
des Feindes zu Schrott
S(zhi({"r, bevor sie auch nur
einmal Feuern konnten. Hier
nichr.

Rammings sind (-30)

SCIIWEI'E PI’()I)EI‘I lII'I(I
uerursacl\en |W°/o

FSP bei beiden Schitten
Wer Linger als | PRKR nach
der Flucht-Distanz eine
\’erfnlgung macht lost sich
aus dem KampF, und ist
wegq!

Ex mull dabei daraul
qeachrer werden, dall die
ausgelithrren Akrionen
sinnvoll verteilt wer(le.n,
denn nur selten machr es
Sinn, eine Person
usitzliche Akrionen
austihren zu lassen, und
dakiir andere garnichts fun
tu lassen. Es ist aber
erlaubt, auch von anderen
Posten aus Wa”ansgstame
1u benulzen.

Raumschitte mir Schild oder
Panzerungs-Schwach—
Punkten lassen immer einen
fest definierten Teil an

SCI\EI(IEII (IlII'(ZIL

Die Schadentabellen sind im
Table Top Teil.

es ist sehr schwer
rechizeitiq aufzuhohren,
bevor der Gegner nichr nur
Kamplunkihiq ist, sondern

mindestens noch eine Rakete (0.4.) im Magazin ist, dann | mal Std Schaden Intern (gewiirfelr) Lerstort.
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Der Table Top Raumkapk

Wird aul Hex-Feldern beliebiger GriBe gespielr. Lur Uerkiiqung sollten entweder Linn, oder

P|asti|(-Figuren oder Papp-Counter stehen, um Raumschitte zu simulieren.

Desweiteren lohnt ex sich, Fir jedes wichrige Schilt einen Raumschilf-Bogen auszuliillen, und

Fiirj('.d('.s Schilf erwa ein Din A-5 Blatt zu reservieren, um dort Schirme , Panlarung, Interne

Strukrur al)zurrage.n, und Schiiden zu vermerken. Sinnvoll ist es, Pilorenwarre, Walfen-

Trelferwerte Sensor & ECM-Werte zu vermerken. Auch hat e sich bewihrt, einem Spi('.|('.r eine

Raumschilf-Liste in die Hand zu (Iriiclu'.n, in der Ini-Wert, und G('.schwin(ligkeit Rundenweise

eingetragen wird.

Ablaul der Raumkampl-Runde (RkR)

) Takrikprobe der Florten-Komandanten (I Akrion) (keine Probe = s.Millerfolg)
Verlierer hestimmen zuersk, welche Aktionen sie innerhalb der Runde aushihren werden.
Pi|0tieren, Jagt-Pﬂot, Sensor bedienung, ECM, ECCM, Waﬂensgsmma, Technik

Schutlschirm—Einsm"ungen, diverse ander Proben.

B

[l

WO +

Initiative der einzelnen Schiffe

(Mandver-Schub), wenn Pilotiren gewiihlr wurde.

+2  bei Raumbooten

+1  (Erfolg) bei der Takrik-Probe

+2  (q.Erfolg) bei der Takrik-Probe

+3  (k Erfolg) bei der Takrik-Probe

-20  (Fumble) bei der Takrik-Probe

+(I-3) extra Piloren-Aktion mit Piloten-Probe Initiative-Erhohen

der Hochsre Wert Ist von nun an Nummer I, der niedrigste ist der letzre.

[

[

(1]

N

Raumschilfe in Raihenfo|ga alle ldentilikations-Proben
Sensor-Proben in Reihenfolge
ECM-Proben in Reihenlolge
ECCM-Proben in Reihenfolge
Raumschifte In Reihcnfﬂge alle restlichen normalen Proben
Pilor-Sonder-Manover-Proben (sofern iiberhaubr norig)
Jagr-Pilor-Proben
Technik (Repemtur, N(riui('.rung von Sgsmman, Raumgreifer)
Schild-Einstellung éindern
[Waltenteuer in Reihenfolge der Initiative]
Ralu'.h'.n, Mini-MissaL Torp('.(los, ScHagan ein, und es wird ein Trefferwurf
notig. Schaden wird direkt ermittel und rritt sofort ein.
Fernlenkwalten werde ausgeldinld und abgef«.uerh (Counter ausga|egr)
Ballistische Direkifeuerwalten werden als abgelevert deklariert, und es wird
eine Trelferprobe gemacht, und der Schaden vorgemerkr.
Energie-Walten Feuer wird ausqelost, TreHrerwurt wird nétig, und der Schaden
tritt solort aul.
Ballistischer Schaden durch direkt-Feuer-Watten tritt auf und wirkr.
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ks sollre nichr schwer sein,
paxmn(le Hex-Felder, und
Figuren in Ro"enspaﬂ-[éi(len
1u hekommen.

Wenn es nitig ist, die
Speilzeit zu verkiirzen, darf
der Taktik €& Initiative Teil
auch |mm|)|art gesh’iclmn
werden. Die Initiative 2.B.
wiihre nur in fester
Reihentolge nach dem
besten Manoverschub
auszurichren.

Initiative ist keine Aktion
Piloten Sonder-Probe
schon.

Sensoren kinnen alle
Schifte erfassen, aber nur
ein quler Erfo|g gil)r von
einem Schill die Grolle
Struktur und aktivierte
Walten preis. Bei k.Erfolg
werden auch andere Daten
wie deaktivierre Walten

erkannt.

Es ist moglich auf
ausgeklinkre Fernlenk-
Walten das Feuer zu
eriffnen,

(Mini-Missels | FSP
Rakeren 2 FSP
Torp('.(l()s J ISP

oder sie mil einem qezielten

ECM-Dngrilf zu zerstiren.



O

D)

Bewequnq der Schilfe mir einer Invertierten Initiativen-Reihe
(1 Nur Schiﬂe, welche funktionierende Triebwerke haben und die Aktion
»normales Pilotieren” aushihren, konnen etwas anderes als treiben.
Normaler Manoverschub ist problemlos,
maximum Schub bendrigt eine erfolgreiche Pilorenprobe.
Geschwindigkeit in Klicks/RkR (Hex pro Runde) ist die Anzahl der Felder,
welche zurriickgeleqr werden mull.
.|;|g|t-|)i|()t kostet | Schu')-Punld, Fiir den Rest der Runde.
(Ml Geschwindigkeitsverinderung vor der Bewequng
Beschleunigen Fir | Schub-Punkr pro Klick/Rkr
Bremsen Fiir 2 Schub-Punkr pro Klick/RkR
(I Bewequng
Es miissen () soviele Hex urriickgelegt werden, wie die
Geschwindigkeit berriigt.

Jede 60° Drehung koster | Schub-Punkt je angefangene 2 Klicks/RkR
Jede 60° Dra'\ung von stehenden Schiffen koster | Schup-Punl(I
180° Drehung ohne Geschwindigkeirsuakror-ﬂnderung 2 Schub-Punkre
(Erlaubr aber Bremsen und Beschleunigen zu vertauschen)
Riickwiirts-Fliegen ist eine Schwere (-10) Piloten-Probe

(um hwindigkeitsverinderung nach der Bewequng

Beschleunigen Fiir I Schub-Punkr pro Klick/Rkr
Bremsen Fiir 2 Schub-Punkr pro Klick/RkR

Erlaubre Nkrionen
Raumboote  Cocpit: 3 Mkrionen ohne Malus
Co-Cocpir: 2 Dkrionen ohne Malus

Voll-Auto Crew:
- Crew: Wm-10)
Raumschiffe Briicke:

Co-Briicke

I Rkrion (60%) (keine weitere Maglich)
(Wurzel aus Anzahl) Mktionen ohne Malus
| Aktion je Plarz ohne Malus (, Pilor* 2 Akrionen)
I Aktion je Platz ohne Malus
Voll-Auto Crew: I Rkrion (60%) (keine weitere Maglich)
Crew: (Wm-10) (Wurzel aus Anzahl) Mktionen ohne Malus
Lusiitzliche Akrionen sind moglich, aber derjeniqe erhillr aul alle seine Proben einen
Malus Wm von OIQO je wusiitlicher Mkrion.

Pilor oder Co-Pilor

Nauviq.

K()m

pilotieren  erlaubt den Einsatz von Mnéverschub, Andocken, oder abkuppeln
Ini erhéhen  Initiative Bonus
Jagr-Pilor  erlaubr das Verringern von Schaden. (Wm-10 Fir Bordschiirze)

Hyperraum Sprung einleiten (E= &6 RkR, qk=1Wb RkR, kE=IRkR)
Astrogations-Probe Fir Hypersprung und Sprung einleiten (s.0.)

Astrogations-Probe Fir Kursberechnung und Lande-AnHige (Piloren Bonus +5/10/15)
Dstrogations-Probe Fir Kursberechnung von Objekten  (Tretter Bonus +5/10/15)
Funk-Nachricht senden

Funknachricht Codieren oder decodieren

Sensor Netz aufrechr erhalren (hur einer mull die Sensor Probe schalten)

ECM zum tarnen einsetzen

ECM zum , zerstiren” einer Fernlenkwalle einsetzen

ECCM zum ECM storen einsetzen
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letzter uerst. Schifte ohne
einen einzelnen Schub-Punkr
kénnen keine |’i|()h'.n, oder
Jagr-Pﬂotenpmbcn
aushithren.

Rakeren Bewegen wie

Schiﬂa, aul Lileleld.

Die Schub-Triebwerke sind
elwa doppch s0 qul wie die
einfachen (iegenschub
Triebwerke.

RickwirtsHieqen har wegen
den kleinst-Partikeln ein
kleines Pro|)|am, und ist
reltiv ungewohnr, daswegen
sind so|ange alle Piloren
und Bordschiitzen-Proben
mit einem Wm von -10
|)e.|e.gh

Raumboot-Pilor

alle Akrionen
Raumboot-Co-Pilor

alle Akrionen

Raumschiffs-.....

| Pilor

| Co-Pilor

| Navigaror

var Sensor Qizier
var Kom OHizier
var  Ingeneur

var  Bordschiitze

| Takrischer OFfizier
uar Nezt

| Kapirin

var Robbor-OHizier

| Aktion, div Proben ?22?
Probe & Mkrion
Probe & Akrion
| Probe & | Akrion / RkR
Probe & Dkrion
Probe & Nkrion
Probe & Akrion
keine Pmlm, nur Akrion
Probe & Dkrion
keine Pm')('., nur Aktion
Probe & Akrion
Probe & Dkrion
Probe & Dkrion



Sensor Ofizier

I'I()I'millﬂ SEI\S()I’ Bﬂ(liﬂl“ll\g

Strukrur ana|gse von ()l)jel(t('.n (metall-Gehalr, FSP, Material-Beschattenheir, o.i)

nach Lebenszeichen scannen
nach Energie-Systemen Scannen
Uisuelle N)tastung Nal\, oder Fern (letzreres dauert |iing('.r)
Ingeneur
Reserve Systeme akrivieren
Duto-Reperatur System akrivieren
selbst reparieren
Schild schnel-Lade-lersuch
Triebwerk mit Uberlast Fahren
Reakror mir ulmrklsr Fahren
Sensoren mit mmr|ast Fahren

ECM mir m')'crhﬂ Fahren
FECCM mir Uberlast Fahren

Fehler in den Systeme Simulieren

S S I S S Fegl~dl

Sgsmme an oder abschalren (keine Probe)
Schutzschirme bedienen (keine Probe)
Konsole einrichten (Einem Briicken-Platz werden neue I.\ufga'mn ugewiesen)
Schiltsinterne Systeme bedienen (keine Probe)
takrischer QOfizier
Takrik Probe
Komunikation Fir Sensor Netz bedienen (keine Probe)
Walfensystem bedienen
Robott OHizier
Robotter im Schiff umherschicken, und Belehle ge.lmn (keine Probe)
Einen Robotter aldiui('.ren, oder deakrivieren (keine Probe)
Fernlenk-Drone bedienen, | Aktion als (Pilor-Jagtpilon) plus weirere.
Drzt  Sich um Verletzte kiimmern (davert linger)
Kapiriin
Takrik-Probe
Pilotieren (I I.\l(ri()m aber diverse Prohen)
Fihrungskralt-Probe (Falls norig)
Funkspruch senden (keine Probe)
(:ompuh'.r |)('.|:e|1|en, Vollauto-Crew neu einsetzen. (keine Probe)
Crew & Briicken-Funkrion Querride (keine Probe)
(darf Funkrionen an und ab-Schalten, oder ganz iibernehmen.)
Bordschiitze
Direkitever-Walfe bedienen
Rakere ausklinken (und steuern) (Probe erst beim Trefren)

InFantrist (zihlr nicht zu den normalen Aktionen, und darl von jedem ausqelishrt werden)

|n|:antri('.-|(am|)f
schnellen ScHeusen-lgHus auskihren

Frachtluke dHnen / schlieBen

I CUM Frachr sichern, oder losen

Sektion betreten (Briiclu'., Mascl\raum, Hangar, Kabienen, Frachrraum....)
In Raumboot sfeigen

In Sessel oder Lieg('. festschnallen
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Nariirlich kann eigenrhch an
Fast jed('.m Briicken-Plarz
jede Funkrion
wahrgenommcn werden,
wenn nicht gerade das
Sh{uersgsh’.m aus jenen
Leiten der einfachen
Festucrdratungs-H('.I(tronil(
stammt. Somit konnen auch
fiir jeden Plalz eiqene
lugriﬂ-ﬂrten und Aufgal)('.n
u('.rmi|ungen erstellr
werden.

Bei all dem Uberlasten
sollte man |m(|an|«'.n, dall
jede RkR, in der Rauml(ampf
ist, oder jede Minute, in der
normal geflogen wird eine
Probe dakiir notwendiq ist.

Q Teilauro -Bonus,
aber kein Bonus durch
persél\nhcha AusriistungA

Einige Der Briicken-Plirze
werden nur selten
iiherhaubr im Kampl
eingeselzl. Und trotzdem
besitzen die meisten Schitfe
irgentwo solche Kontroll-
Plitze. Ot haben sie
dadurch mehr Briicken-Sitze,
als im Raumschitts-Bogen
u('.m'.iclmar, da ex sich
hierbei um Stever-Konsolen
Fiir die Crew handelr.

Diese kleinen Diskrepanzen
diirfen qefrost ignoriert
werden.

da, Fir Kampl im Schift z.B.
eingeselze Personen konnen

das Schilf nicht mehr

sheuern.



b l\uswirl(ungan diverser Proben

Wichtig ist dabei, ob es Erfolge (), qute Erfolge (gE) kritische Erfolge (kE) oder
Mi“er'z(ﬂg (M), schwerer Mi“erf()'g (sM), oder Fumble (F) kritischer Fehler waren.

Ini erhohen  E qk kE M sM F
Ini +I +2 +3 0 0 0
Takrik E qk kE M sM F
Ini +l +2 +3 0 0 -20
.Iagt-Pih)t E qE kE M sM F
Raumboot  50% 15% 100% 0% 0% #
Raumschift  25% 50% 15% 0% 0% #
des Feind-Schadens konnte Ausqewichen werden.

Sensor E gk kE M sM F
siehr Position akrive Daten passive Daren (nur unversteckre Liele) Blind
ECM E gk kE M sM F

nichis ~

negiert Sensor MiB—ErFo'g ErFu|g
(selbst bei einem Kritischen Erfolg verschwinder ein erfalltes Schitt nie ganz)

quler Erfu'g nichts

ECCM E gk kE M sM F
negiert ECM Er|:n|g qulen Erf()|g krit Erfu'g nichts nichrs ~
Schiitze E qE kE M sM F
Schaden normal max Wiirtel ~ max Wiirkel  nichrs nichrs ~~
plus normal
gerarntverfehh verlehlr norm Treffer verfehlr verfehlr verlehlr
Technik E qE kE M sM F
Reserve Sys akriv akriv akriv alres System beide aus ~
(ausgafa"('.ne aber nciht zerstérre qureme diirfen reparierf werden)

Duto-Rep. 6 RkR IW6 RkR | Rkr nichrs ausfall ~~
norm Rep  |h 172 h IW6 min IW6 h ausfall ~~

(1 FSP Strul(rur, oder 2 FSP Panlerung ('.ntxpm(:han der R('.p('.mtur eines Sgsh{m({s)
(Konsole Einrichten entspricht der Reperatur eines Systemes)

Schild laden 2Fache Rate 3 Fache Rare 5 Fache Rare -50%
(Schild benotigr 3 Fache Energie)

Triebwerk ~ +1 Schub-P +2 Schub-P  +3 Schub P nichrs -IW6 Schub-P ~~
(Das Triebwerk bendrigr +50% E, um die Leistung bereir zu stellen)

-100% ~~

Reakror () +10%+20% +50% nichrs -50% ~~
Sensor boost +5 Wm +10 Wm +15 Wm nichts -25 Wm ~~
ECM-boost  +5 Wm +10 Wm +15 Wm nichts -25 Wm ~~
ECCM boost +5 Wm +10 Wm +15 Wm nichts -25 Wm ~~
Fehler Simul. ja ja ja nein nein ~
Drone E qE kE M sM F
Pilor... +0 +5 +10 25 -50 nein
Schiitze... +0 +0 +0 -25 -50 nein
divers... +0 +5 +5 -25 -50 nein
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# Dieser Fumble beduerer
den Kontroll-Verlust

~ Der Fumble har

Nebcnwirl(ungen

{()()} Sgh{m-S(zhadﬂn
betrottenes System
Wm- 10

{55 bis 99} (1 RkR)

Negativer Wm auf alle

anderen Proben

WM-20

{22 bis 14} (1 RLR)

Negativer Wm auf alle

anderen Proben

WM-10

{11} war doch harmlos

~~ Der Fumble har

Nebenwirkungen

{00} Syrem-Schaden
Lerstort

{99} qumm-Scl\aden
ausgelallen

{88}  Freund-Treffer

(wenn maglich)

{55-17} Sinn & Liel 22?

Person verliert diese und

niichste Runde | Aktion

{22-44} Fehlbedienung

Person verliert diese Rund

| Dkrion.

{1} war doch harmlos

ja, teilweise wurden schon
Schlachten von den
Technikern und nicht von
den Jagr-Piloren
entschieden.

viele Proben erhéhen die
eigenen Gewinn-chancen,
aber zuviele Fum|)(1|s, sind

tidlich.

Dronen-Piloren benrigen
auch alle anderen
Fartigl(eimn, da es nur
Bonies oder Malies aul das
Mnwenden dieser
Fertigkeiten gibr.



Piloren Sondermandver (kosten jeweils | Schub Punkr)
Finden nicht in der Bewequngs, sondern in der Proben-Phase statt.

Nndocken  E gk kE M sM F
wenn... angeglichen  60°, 5 Klicks immer nein IWIO FSP W20
Hangar-Landung E qk kE M sM F
wenn... 60°, 2 Klicks 120°.6 Klicks immer nein IWIO FSP W20
Ramming (E/qE/RE/M/sM/F)

Tretten besser als Ausweichen voller Schaden / Tretten gleich Ausweichen  halber Schaden

Treffen schlechrer Ausweichen verfehlr

(Winkel und Geschwindigkeir) (Schaden, der angerichrer wird)

0° K= Geschwindigkeirs Differen: Raumboote K Wi
60° K= Geschwindigkeits DiFferenz x 150% Raumschitte K Wh
120° K=(Geschw. A + Geschw. B) x 75% GroBraumer KWw8
180° K=(Geschw. N + Geschw. B) Ubergrofle S. K WIO
+IW20
Bug Wende qk kE M sM F
bis 60° bis 120° Uekror nein Lufall IW6)  #

(bei nur Buq qedreht bedeuter dies Wm -10 aul Piloten-Proben.(nicht J-Pilor)

Bei Uekror wurde kostenlos die Hugrichtung geéin(le.rt, wenn gewiinschr)

Im Schatten eines manourierunkihigen Schiffes halren . Wm-30 (I mal insqesammi)
; qf kE M M F
Selbstfever  +20 +50 +100 +0 Ramming #
Feindlever ~ -10 -20 -30 eqal eqal eqal
(Deckungstretter bei Fehlschull 80%)

Schwachstelle wegdrehen  Panzerungs-Schwachpunkr ist negativer Wm (Wm-10 bei 10%)

E qk kE M sM F
Schwachpunkr -10% -20% -30% +10%+20%

norma|

Feindleuer gezielt ausweichen Wm-50
F qF KE M sM F
starre Watte  Turm
(Damit kann einer bestimmren Walfe ausgewiclmn werden)

Fernlenk nein nein #
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Lihlen nichr als zusiitzliche
Piloten-Aktion sind aber mit
Proben verbunden.

# Dieser Fumble beduerer
den Kontroll-Verlust

Wm -20 bei 60° Uektor
Wm -30 bei 120° Vekror
Wm +10 bei 180° Uektor

Nariirlich ist der Schaden
|)a||isrisc|1, selbst wenn
beide Encrgiescl\irme
besitzen.

Erlaubr noch zu Feuern,
selbst wenn man durch die
Bewequng ausmanéuriert
wurde.

It ui')”ig wirl(ungsh)s qeqen
Fernlenkwaltendes
Havaristen, aber sehr qul
qeqen jene Geschiitztiirme
und gegen Fremdes

Wa”«nfeuer.

Bei NSP-Piloten sehr belieht

Wird erst gewiirfeh, wenn
die enrspmchende Walte
alxgefeuerr wurde.
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[ Schildschaden Einsm"ung
A (Energie/Albedo)
B Ballistisch)

C (kombiniert)

1
IWI0

Panzerungsschaden
Tabelle | (unter 5% max Panzerung)

Ball Schaden En.- Schaden
geht durch | pro | FSP
| pro I FSP g('.ht durch
SproIFSP S pro | FSP

| Wurl pro angefangene § % Panzerungs-Schaden

THI)E"E " (SO/()+ mdx Pill‘llﬂl’lll‘lg)

| kein EFfekr | kein EFFekr
2 kein EFfekr 2 kein EFfekr
3 kein EFfekr ki kein EFfekr
I kein EHrekr I Komunikation Wm-3§
hY kein EFfekr 5 Teilauro Wm-5
b kein EFfekr b Feuerleit Wm-§
1 Sensor Wim-§ 1 Sensor Wm-10
8 Schirm max minus IW20 FSP 8 Schirm max minus | W% FSP
9 Manover Triehwer (S) 9 Manover Triebwerk 2x (S)
10 Walfe ausgefa"an 10 Walte zerstért
(]  Interner Schaden bei j('.(le.m Internen Treter wird zusitzlich noch einmal
aul der Panzerungs-Schaden Tabelle gewiirfel, wenn es zuvor nicht
schon geschenen ist, weil es weitergeleiteter Schaden war.
| Wurk pro angefange.ne 5% Interner Struktur-Schaden
Tabelle IV Tabelle U Tabeller VIl
(unter 1%) (1%+) (5%+)
Dekompression 1% Dekompression IWIOQ %  Dekompression IW20 %
kein EFfekr kein EFfekr kein EFfekr
Feuerleit Wm -10 Feuerleit Nuskall Fuerleit zerstért
Teilauro Wm -10 Teilauro Nustall Teilauto zerstért
Pilor Comp Wm -10 Pilor Comp Auskall Pilor Comp zerstort
Schleuse Austall Schleuse Lerstort Schl. Dekompr. IWIO x 5%
Dock/Hangar Auskall Dock/Hangar Auskall Dock/Hangar rerstort
Labenserhahung -10% Lel)enserhahung Nuskall Lenbensarhahung rerstork
Frachtraum -10% Frachtraum -25% Frachtraum -50%
Schutzschirm -IW% FSP Schutzschirm Auskall Schutzschirm zerstort
ngar Tr Wm-10 ng('.r Tr. Nuskall ngar Tr Lerstérr
Sonder qumm Dusfall Sondar-qumm rerstort Sonder-Sgsmm rerstort

IW6 Walten Nuskille
Feuer im Schiff | FSP/RKR
Komunikation Wm-10
ECM & ECCM Wim-10
Sensor Wm-10

Reakror -IW4 E

Passagier 10%
Basahung -10%
Dekompression W%

| Wb Walfen zerstort

Komunikation Auskall
ECM & ECCM Austal
Sensor Ausfall
Reakror Austall
Passagiere -25%
Besanung -25%

Hillenbruch Dek 100%

totaler Walfenausfall

kleine Explosion IW20 FSP kleine Explosion 2W20 FSP

Komunikation zerstért
| ECM & ECCM zerstort
Sensor zersrérk
Reakror zerstort IW% FSP
Passagiere -50%
Besanung -50%
Hiillenbruch (Wrack)
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Als Tip sei qesagt, dall ein
billchen Schaden besser isk,
als seine Schirme zu
verlieren.

(§) mir 2Wh

2 Gegenschub Auskall
3 keine Links-Wende
L Hyper Tr Auskall

5 Manover Schub -1
b Pilor -5

1 Manover Schub -1
8 Pilor -5

9 Manover Schub -1
10 A-Grauv Tr Aushall

1l keine Rechis-Wende
12 Schub Tr Aushall

2 mal Nuskall wird zu

| mal Lerstort.

I mal Reserve maglich
Ruswirkung ohne Systeme

Wm -100

Wm -100

Wm -100

kein Aussteigen
kein Andocken
IWb x 10 min
Frachr beschiidiq
nur langsamer Flug
kein Hypersprung
2?

Wehrlos

keine Funk-Nachrichren
kein Verstecken"

Flug nach Sichr (O Klicks)
K E Notenergie

IW% TP Schaden

IW% TP Schaden
Toralauskall



ECM-TREFFER

werden verursacht von Dusruptoren, Schockern, Desintegratoren, lonen kanonen, und den
gmBen Varianten dieser Walten, und haben Fo|g('.n(|e. ﬂuswirl(ungm

a) Sie storen die Sensoren des g({ImHem{n Schittes, in der Fu'genden Runde

Sensor Wm- Sx FSP-Schaden.
Raumboore  Sensor Wm- 2x FSPSchaden
Raumschilfe Sensor Wm- Ix FSP-Schaden
GroBraumer  Sensor Wm- 0,5x FSP- Schaden
Stationen Sensor Wm- (),2)( FSP-Schaden

b) Sie storen Elekironik, in der folgenden Runde. (I RKR)
Schirm Tretter FSP xl %-Chance aul Schirm-max Senkung um FSP x5%

FSP xX %-Chance aul Systemaustall,

(entsprechend der oberen Multiplikarions-Tabelle)

in der ECM-Kritical- Tabelle. (qilr als selbstreparierender Auskall)

Bei ECM-anf&i"igcn Schiffen werden die %-Chancen uer(lopp('.h, und die

Duskille davern 2 Rd an.

I:ill\l'lﬂllgﬂ

(normal runden)
(normal runden)

Panmrungs 0. Struktur-Treter

IONEN-TREFFER

werden verursacht von lonen-Kanonen, und lonen-Fernlenk-Watten und verursachen einen
Energia-“({ﬂuxt, welcher elekirische Sgsh'.m('. Fiir ca | h (I Stunde) kurzschliefr.

Dieser \erlust betriigt -1 E je volle § FSP-lonen-Schaden (auch reiladdierbar)

Reaktoren miissen eine mindesi-Anzahl von E's auH)ringan, und wenn die E-Ueﬂusm, die

Realdor-[eistung ﬁbersreigen, so Fillt er durch Not-m)scl\ahung qanz aus. Die Nok-Energie wird Il

mit entladen. und zwar Prozentual angemessen zum Reakror.
Ein Reakror mir 10E & Notenergie 100, welche | E verliert, verliert also I0E Notenergie.
Es ist moglich mir einer Technik-Probe diese lonisierung um +10 E 2u verbessern, durch

Deionisierung, aber nur als normRepemrur, nicht durch resaruc-Sgsmme, oder AumRepcraIun

(also kann nur ein quler oder Krir Er[0|g diese Sache |)('.S(:|1|('.unig('.n)

EXPLODIERENDE REAKTOREN.

Wenn eine Re;ll(Iur-Exp'nsi()n ('.r|:()|gt, (Kritischer Tm"zar), bevor der Reakror auxki"t, und
bevor ein ,,Wracl(“ Kritischer Trefter gewiirfeh wur(le, oder bevor ein Schilff dadurch zum
Wrack wur(le, dall es alle FSP- Strukrur verloren har (bis O FSP), dann kommt es zu einer
gm"en e.xp|osionA Sollre dieser Kritische Trelfer nichr gewiirfeh werden, schalft die Not-
I.\|)S(:|1;||Iung es, dies ru vermeiden.

Der Schaden wird sowohl Energetisch, als auch Ballistisch qewiirfelr.

(Fin std Raumboot Reaktor verursacht also AW6 FSP EN & A4W6 FSP Ball)

(Planeren Explosionen) +250 km  +3000 km +6000 km +9000 km
(Raum-Explosionen) 0 Klicks I Klick 2 Klicks 3 Klicks
Plasma je 5 E W6 FSP — — —

Fusion je § E 2W6 FSP — — —
N-Mat je 10 E IW20 FSP - 50% 10% —
Schwarschild je SE W20 FSP 75 % 50% 25%
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Im Pseudo Rauml«ampf isf
der Sensor Wm eines ECM-
Tretters eine Pseudo Runde
wirl(sam, die anderen
Nuskille kénnen mit Wm-10
fiir die Bedienung des
Geriires gemchnar, oder
geqebenenfalls auch
ignorierk werden.

ECM-Krircal -Tabelle
W20

Sensor

Kom

ECM & ECCM
Schutzschirm
N-Triebwerk
H-Triebwerk
T-ﬂuto-Comp
WaFFen-Comp
Pilor Comp

LN N RN -

10 Sondersgsh{m
Robor Besahung
12 interner Kom

I3 LEH

14 E-Wa”an-ngh{me
15 B-Waktens-Ssreme
16 chhr-Raum-quA
I7 Hangar-Systeme
18 B('.|('.uc|1h|ng

19 Notenergie

20 Reakror
(Comp-Aus. = Wm-100)

Fahneug Reakroren werden
als kleine Reaktoren mit

Fusion SE,

N-Mar 10E, Schwarzschild
SE gerechnet. Sie sind der
Grund, dall sowas auf
tiviliesierten Planeten
verhoten ist. Nur
Wahnsinnige wiirden
Reakror betriebene
Fal\rmuge im Kampf auf
bewohnten welten
einselzen.



@

(Raumwalfen, Fernlenkwalten)

Walfenaustall 10%
Waltenauskall 20%
Waltenauskall 30%
(Panzerungstabelle mir IW6+4 start IWIO)

oder kleinst-Asteroid

oder groller Asteroid

oder kleiner Mond

Treffer-Chancen

[l Grundwert

+ Fertigkeitswert

+ Walfensystem Bonies

+ Feverleir-Programme

+ geq. Munitions Wms

[ Eig({n-M()diFilmIium'.n

+10  selbst ohne Mandverschub

10 Fihrr Jagr-Pilor-Akrion durch

+K  Bonies durch Astrogation

-30 Dopp('.":eue.r beim rweiten Schult

-60  Trippelteuer beim dritten Schull

90  Quadroleuer beim vierten Schull

-20  Duf emplindliche Teile Lielen

[ Feindmodifikarionen

-30  Tiel ist Mini-Missel

-25 il ist Rakere

20 Tiel ist Rﬂum-Torp('.(l()

+0  liel ist Raumboor oder Asteroid
+20 Raumschilt

+80 Tiel ist GroBraumer oder Planetoid
+60 Tiel ist Raumstation

+5  grolle Grollen-Modifikation der Klasse
+10  sehr gmﬂe Grollen-Modilikation der Klasse

-5 kleine Grillen-Modifikarion der Klasse

(V] Gesammi-Chance

+ Grundwert

+ Eigen-Modilikarionen
+ Feind-Modifikationen

EI\I'I:('.I'I‘llIngSI()SE CI\&I“CE

x 100%

Kurze Entfarnung

x 15% Mittlere Entfernung
x 50% Weite Enﬂ:('.rnung
x 25% Exireme Entf('.rnung

60° Winkel Fines Raumbootes

(En-Walten Schaden -
(En-Walten Schaden -2)
(En-Walten Schaden -4, Ball-Walfen Schaden -2)

Fiir
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dex Bordschiitzen
oder Malies

Nnti-Materie, oder
Selbstlenkende Gaus-Mun

Havarie 22?

+1 E hiir jeden zusitlichen
Schub bei Energie-Walten.

(oder mehr bei grofen En-

Wa H('.n)

Bei diesen
Geschwindigl(eiren machr
die GrolBe schon einen
Enormaen Unterschied aus,
aber bei den Stecken und
der Leitverzogerung ist ex
eh schon eine ziemliche

Gliickssache.

.B. Srone Gargog|e
Wm +25 qr. Raumschilt
Trouble Seeker

Wm +15 kl. Raumschiff

1.B. 80% qesammk
Kurz  80%
Mirrel 60%
Weir  40%
Extrem 20%

um zu TI’EHIEII

Geschiitz-Tirme mir 360°
haben weder rote Winlu'],
noch haben sie ein Problem
in eine der 6 Richrungen zu
feuern.

nur bei Mehrtachfeuer mir
demselben Geschiitz, miissen
sich alle Liele im selben
Richrungsbereich befinden.
F-Front/ H-Heck

L-linke.../ R Rechre...



Lukillige Delekre (gelten als eigene Probleme, zusitzlich zu anderen Schiden)

Wi ¢ W10
| 0
| I
| 2
| 3
| )
| 5
| b
| 1
| 8
| 9
2 0
2 I
2 2
2 3
2 )
2 h
2 b
2 1
2 8
2 9
3 0
3 I
3 2
3 3
3 )
3 h)
3 b
3 1
3 8
3 9
) 0
) I
) 2
) 3
) )
) b
) b
) 1
) 8
) 9

leicht Computerfehler Wm-1 aul Pilor. Feuerleir. Teilauro
leicht Triebwerkskithlung Manoverschub -1

leicht SteuerTriebwerk Aussetzer Pilor Wm-3

leicht Walten-Fehl-Funkrion Wm-10 auf eine Walte

leicht LEH-Fehl-Funtion Not LEH 1h

leicht Energie-Kupplungsproblem Reakror E-I

leichr Scl\i”sl)deucl\tung Fillr zu IWIO x10% aus

leicht Sensor Problem Wm-5

leicht Kom Problem Wm-5

leicht ECM & ECCM Problem Wm-5

mittel Cocpit—Contm"en mmr|asra|)sc|la|tung | Rd Auskall eines Sitzes
mittel Triehwerkssteuer-Requlator defekt, jede Runde Pilorenprobe
mittel Reakrorkihlung defekr E-1 additiv pro folgerunde Runde

mittel N\-Grav- Aussetzer Manoverschub -IWh, Pilor Wm-10

mittel Yoll-Ruro-Crew Member Austall

mittel Bera(o. g;lmmam)-Sgsh'.m Nuskall, Compuh'.r

mittel Bera(o. gamma...)Sgsmm ﬂusfa", alle Kontrollen

mittel Bera(o. qamma...)System Auskall, alle Triebwerke

mittel Bera(o. gammam) Sysmm ﬂusfa", alle Schutzschirme

mittel Bera(o. gammam)Sush{m Dusfall, alle Wakfen

schwer Sensor Ausfall W6 Rd
schwer Kom Ausfall W6 Rd
schwer ECME ECCM Dusfall W6 Rd

schwer Normal-Triebwerk Austall 1W6 Rd
schwer Schutzschirm NuskallIW6 Rd

schwer Lukillige Waltte Auskall IW6 Rd
schwer Reakror Auskall IW6 Rd

S(ZIIWEI' Conso|('.npr()|)|('.m('. Wm-ZO EIlIII il"ﬂ B(’.(Iiﬂl\ﬂl' PI'()I)EI\ (I\iCIlI' U()"-Alll'())

SCI\WGI’ FI’HCI\I’IIII(EI\ ()H:EI\ IW() R(I

schwer Dekompression IW%

IW20Rd  Pilor Wm-100

(kein Panzerungskrirical)

ihel Sreuer Compumr Ruskall
iibel Panmrungsscl\aden I FSP
ihel Strukrurschaden | FSP

(kein Interner Kritical)

iihel Rﬂrtungsxgxh’.m Nuskall, IW20 Rd l\us|ﬁsung nur manuell
iibel  N-Grau Nustall W20 Rd

iibel WalfenSreurungsversagen  1W20 Rd Wm-100 alle Walten
iibel ~ Schurzschirm Auskall W20 Rd

iihel Elekiro-Schocks, IWA AKP Stunn aul jedes Briickenmirglied
ihel alle zukilligen delekte reparieren sich Fir IW6 Rd scheinbar.

iihel ﬂumraparamr Ruskall IW20 Rd
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Lukillige Defekte sollen Fir
Piloten solcher Schiffe die

Holle sein.

Dber wann wird den
eigentlich gewiirfelr.

D) im Raumkampl jede
Runde in der mindestens
eines der Fo|ge.n(|e.n dinge
angesagqt wird.

\’o"scl\ul), Jagt-|’i|or, ECM
oder ECCM, Energie-
WaH«nFeuer, Ballistisches
Waltenleuer.

B) bei Belastungskillen wie
Landeantiiqe durch den
Orbir und Lulthiille eines

Planeten. (I mal)

() bei Dauerbelastung
alle 10% C Beschleuni-
qungs-Unterschied.(I mal)

D) Wenn eine auBerge-
wohnliche Belastung
ath’iH, wie .B. einen
Hypersprung.

Das iibele an einem
anscheinend reparierten
delekr isk, dall man ihn
nicht effekriv reparieren
kann. Man kann vieleichr
aul Bera qumme sc|m|-n'.n~
was den spiteren Auskall
kompensiert, aber mehr
nichr.



wisiitzliche FUMBLE TABELLEN (Fals Bedarf bestehr)

Wurk

00
99
88
1
bb
55
4
53
2
Il

Wurk

00
99
88
1
b6
55
Ul
53
22
Il

Wurf

00
79
88
1
bb
55
4
53
VY,
Il

Kampl-Siruationen

Dngritt mir Walte
Meisterwillliir
Waltenproblem (Auskall)

Freund Trefter (wenn maglich)
Sin & Liel? Probe Takr-Kamplsin
Falsches Ziel, kein Schull erfolqr
Falscher Feurmodus, -2 Akp
Fehlbedienung Mag.Auswurl o.i.
Fehlbedienung -5 Akp o. Rest
Fa"\lmdienung -10 N(p 0. Rest
einfacher Fehlschull

Situationen

DMnwenden einer Tecl\-Ferrigl(eit
Meisterwil lkiir
Werkzeug-Schaden (Auskall)
enkqeqengeselzie Wirl(ung

Gerit beschidigr

scheint zu Funktionieren (aber)

sturz & Werzeuq Fallengelassen
Fehlbedienung & W. Fallengel.
Fehlbedienung brauchr 50% Leir

Fehlbedienung braucht 100% Leit

p({in|ic|1('.r aber harmloser Fehler

Situationen

Verteidiqung / Ausweichen
Meisterwillkir*

\lerteidigungswa”a Lertstort, oder | LP Wunde

vor Hindernis gesprungen, Tretter NKS 1WA

Orientierung Probe Takr-Kamplsin
Lurriickgetrieben um | Wom & -2 AKP

Takrischer Fehler, Gegner Wm+10 aul Treffen

Verteidiqungswalte verloren

gestiirtat, -5 Akp

hineingelauken, gegn. Schaden (uoll std max)
normales Uersagen

DMnwenden einer N(tions-fartigkeit
Meisterwillliir”

sturz, Porzelanladen-Bombe

Falsche Richhmg / Ort, Pers. Wahrn. Probe
Kleidungs-Schaden durch Falsche Bewequng
scheint zu K|app('.n, aber im letzten Moment.
sturz, oder vor Wand laufen

2 linke Hiinde ¢ Fallengelassen
S('.")sruaﬂatlung I LP Wunde

volliq idiotischer Versuch

peinliche auffallende Halrung

DMnwenden einer Wissens-FerrigkeiI DMnwenden einer Wal\rnchmungs-FerIigkeit

Meisterwil lkiir

Losung geloschr, vergessen
qute aber Falsche Losung
Koplschmerzen Wm-10
Falsche Aulqabe gelost.
Spezielle Daten vergessen
Dulgabe vergessen

grober Denklehler 50% Leit
grober Denkfehler 100% Leir

peinliches Halbwissen gesagt

Meisterwillkiir

ﬂusriistung verrutschr (B|in(|, W% N(p)
Fehleinschitzung der Lage

Fehleinschiitzung (Panik, Erschrecken)
Fehleinschiirzung (alles Ok)

(Iberlastung Wm-20 auf alles W6 Rd)
Freund-Feind-Vlerwechslung (I mal per Lutall)
Freund-Feind-Erkennung weq (I Rd)

steht | Rd dumm rum

bloder Ausdruck im Gesichr 2??
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Diese zusiitzlichen Fumble
Tabellen kéinnen, miissen
aber nicht verwendet
werden. es darl auch alles
Meisterwillkiir sein.

Es gehr hierbei nur darum,
etwas ru haben, wenn
gerade kein angemessener
Fumble einkillr, und
natiirlich sollre es eine
Handhabung Fiir Spieler und
Meister gcben, wie oft
spekrakulire Fumble
eigentlich wirklich sind.

Die Frage ist auch, ob die
Situation einen spek-
takuliren Fumble vertrigr.

Nles in allem ist ex so
qehalren, dall die Fumbles
unter 5O eher harmlos un
dpeinlich seien sollen,
dokumentiren si doch
Unerfahrenheir und
Unkenntnis, wiihrend
Fumbles iber 90 die
Probleme darstellen, welche
auch Meister ihres Faches
ur Veriweillung treiben.

Dndererseits, ist es ja schon
schlimm genuq mir
Erfolgschancen von 10%
und weniger arbeiten 1u
miissen. Wenn man die ganz
peinlichen Fumbles
erreichen wi", ohne auf
Meisterwillkiir zurriich zu
gre.ife.m



BESOPNDERE KAMPFTAKTIKEN ¢ TRICKS TIPS

LEISEI’ IIEII)EI'I wdr eine gl'()“ﬂ

Normalerweise werden alle Geschwindigkeiten ja vom sogenannten Stillstand aus gerechner. Es Reichweite, aber so

ist nur nicht immer sinn\m", dies zu tun. geringen Scl\a(le.n, dall sie
Wenn sich zum Beispiel wei Flotten im Abkang-Kurs Tretten, kann es sein, daBl beide 10% C

an Geschwindigkeit haben.... sprich mit 100 Klicks / Rd Hiegen. r‘e|;|tiu sinnlos ist. Der
Schaden wird normaler -

aul extrem ein zu sefzen

Dann Wﬁl‘(lﬂjﬂ(lﬂ Dl'ﬂlllll'lg S0 um (IIF. S() S(IIHII)-PIII\I(I’E I(()S"EI\, lII\(I mehr('.r('. RUI\(IEI\ (I&lllﬂl'lh

Aber eigentlich wollen die ja nur geringligige Manover machen, wihrend ihre Schiffe im weise von den Feind-

Schirmen reqenerierk, bevor

er FHekr hat.

allgemeinen alle in dieselbe Richrung drifren.

Das ist maglich, durch das Pilorenmancver Bug-Wende, was einenWm Malus von -10 auf

Pilotenproben qibt. Dabei wird dann ein mit Drilt treibendes Koord-inaten-System erstellr, und Gauss-Kananen eignen sich

nach 12 Rd (2 min) Rechenzeit entkillt der Wm -10, weil alle Sgsmme umgemcl\nat wurden. bir Stﬁrfe.uer, denn man
(Riickrechnen davert nur | Rd.

Wenn man also I.\l)Fangpunlm'. berechner, dann versucht man vorher ein ()prima|es treibendes

trithr zwar sehﬂn, aber
meist sind dann die Schirme

Koordinaten system zu nehmen. (Deswegen kinnen beide Seiten gerne dasselbe nutzen, wenn auf energetisch.

ex zu solchen Gelehten kommt.) Ansonsten kinnen auch alle Schiffe mit Drift (Klicks/Rd)

treiben und Manéver ausfiihran,in denen sie nur kleinere Schubwerte zum Drehen von nrpedos sind gegen

Teiluekroren brauchen. Es kann also so ausseh({n, dall man mit § Klicks/Rd vorwiirre "iegr, schnelle Schitfe ziemlich

und 3 Schub-Punkre Fir eine Rechiskurve braucht, eigentlich aber mir -250 Klicks/Rd sinnlos, wenn nicht auf

Rickwiirts Hiegt, und in wirklichkeit abbremst. Diese Driftenden Koordinatensysteme haben kurze Distanz abgeschos-

nur das Pro|)|em, dall damir auch Planeten driften....... sen, und Mit mini-Missels

Torpedos ab zu schieBen ist
was Fir Kunstschiitzen und

Flite-Taktiker.

Wenn ma es ganz haariq haben will, dann erstellt man ein driftendes Koordinatensystem mir
Beschleuniqung in der Drikt. LB. die Drift steigt um 2 Klicks/Rd....., weil man das
Koor(linamnsgsmm an einen BescHeunigenden Nu"punlm'. (Raumschilh) Impp('.h, oder innerhalb o
Ach ja, bei Erfolgen im

bestimmrer Leit eine Nbbremsung erfolgen mubl. Dies wiirde bedeuten, dall alle Schiffe jede

Runde mit einer Drlit versehen werden, welche entgegen der notigen Bremsung gerchnet wird. ensor-Wurk shter mal

L.B. ein Schitt Hiegr mit 100 Klicks / Rd auf einen Planeten zu. und bremst mir | Klick /Rd ab. einfach ragen, was das bir

nrpe(lns oder Rakeren
sind. Bei E darl man wohl
einen crfragen, bei quten

Erfolgen bis zu 10, und bei
Kritischen Erfolgen

Es ist das Lentrum solch eines Koordinamnsgsremem Dies bedeutet, ein para|e||('.s Schilt wiirde
jede Runde mir einer Drilt +1Klick/Rd in Flugrichrugn beschleunigr.
Diese Drift kann man natiirlich wegbremsen.

Drift sollte innerhalb der Bewegung des Schilfes abgehandeh werden. Das bedeutet, wenn man )
die Drift nichr am Anfang der Runde wegbremst, dann mull man sie beweqen, und kann sie am cigentlich alle.
Ende der Runde wegbremsen. Dakiir mull man natiirlich in oder gegen die Drift in Flugrichrung

gedreht sein! Das machr die ganze Sache natiirlich sehr schwer zu schiitzen, denn es wird immer /™" lohnt sich gemixte

mit einer ganzen Menge Schub gaHogem Natiirlich kénnen sich beide Seiten aul solche Fernlenk-Salven zu fevern.

verinderten Driften einigen... Wenn man jedoch nichr will, kann dies den Raumkampl sehr Und Laserfeuer ist gegen

kompliziert machen. Und wenn man im 6-Eck-Koordinatensystem mir doppelter Drilt spielr, dan gerade ausgeklinkte
Torpe.(los olt eftekriver als

ECM-Vlersuche kurz vor dem
Aulschlag.

wird es hollisch. Aber erlaubt ist ex sclmn, und der Wm-10Q aul normale Piloren-Proben ist
eigenﬂich nicht so wild.
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Fine sehr bose Takrik ist ex, in der ersten Runde alles an Fernlekwalfen auszuklinken, was man Ein Raumboot hat 6

ausklinken kann, diese am Ende der Runde in das Lielleld bringt, und in der Niichsten Runde
50% Energie-Watten Feuer und 50% Fernlenk-WaHfenfeuer machr. Oft schalten Feinde dann

aul balistisch, denn Energie-Schad({n ist meist harmloser. Wenn also in der Iweiten Runde

anqesaql wir(|, |(iin(|igt man z.B. Bx Geschiirlfeuer, & & der B Ferlenkwalten als qesteuert an.
detat ist natiirlich nur die Frage, ob gerade eine gelenkre gejammt wird, oder nicht. Desweqen

sollte man hinter einer Liste von Bordschiitzen die enrspmchend g('.|en|(r('.n Walten

aulschreiben, dies aber bis zum Trefferwurf g({'\eim'\ah({m Dabei sollte dann aber der ECM-

Gegener bei Massen-ECMs festlegen, welches ziel doppelr mit ECM belegt wird, bevor er

einmal wiirfelr,

(Unterschiedliche Schitte diirfen qerne ansagen, nachdem der eine fcrrig gewiirfeh hat.)

ansonsten wird gqeqen j('.(le Fernlenk-Walte nur ein Uersuch qestartel.

Fihige Piloren mit niedriger Initiative setzen sich gerne so, dal andere Piloten viel Schub

|)rauc|mn, um ihnen in die nichtfevernde Flanke zu Immm('.n, und mache dann eine Bugwen(l&
Lu Hohe Gaschwimliglmiten sind dann Fir den anderen ein Problem, wenn es Triebwerkstrelfer

sekzk.

Tja, natiirlich kann man ein ECM auch einsefzen, um den Kom eines () Fremden Schiltes zu

stiren. Wenn man einen hesseren Erfo|g har, als der Kom ()H:ili('.l', und das Schiff in ECM
Entternung ist, dann verliert es jede Fernlenk-Kontrolle iber seine Fernlenk-Walten.

(AUTSCHUD Aber dafiir kann der andere Sein ECCM einselzen, um uileicht das FCM wieder

soweil zu senken, dall er \’crl)in(lung hat, oder die Fernlenk-Walten direkr auf auto-Pilor

skarten, was sie zwar schlecht treffen LiBr (WM als Gesammichance auf I(url, wenn das Liel

nichr gerarnt ist), den ECM Angritt aber in leere lauken LiBr. Ach ja, soo ein Scherz bei dem

Schiﬂ, welches das KOM-Netz aufrecht arhéi"t, ist immer wieder ein belibeter Grund,

Schlachren u gewinnen.

Nch ia, P|an('.mn|)om|)ar(|('.m('.nr, man kann natiirlich mini-Missels und Rakeren auf Planeren

abschiellen, diese brauchen aber Fir einen DurchHug einer Armosphiire 2 Rd. Ein Torpedo

braucht dakiir 12 Runden, (auch als Bombe). Und man kann auch mit Meteoriten werfen.

Diese werden dann mil, Traktor-Strahlen auf den Planeten I)asch'eunigr, und richten souiel an,
wie eine leichte Gauss. Bei besonders Grollen Brocken und grolleren Beschleuniqungen werden
daraus groBere Schaden. Entsprechend der Ramming-Regel, wobei der K Fakror natiirlich der

Gescl\windigkeits-Fakmr ist. Ex magq ja sein, daB kleine Meteoriten in der ﬂtl\mospl\éire

verglithen, und grollere nicht, und dall sie reilweise energetischen Schaden machen miiBren,

aber zugunsten der Einfachheitr wird hier vereinfachr.

Meteoriten machen aber einen Explosionsradius, der +(K*2) Hex grol ist, und 10% des

Normalen Schadens betriigh (Es wird normal gcrundeh)

Mateoritengrﬁ"e Strukrur

kleiner ICUM | FSP

I CUM 2 ISP

5 CUM S ESp
25 CUM I FSp
Raumboor 10 FSP
Raumschilt 25 P
Grolraumer 100 FSP
Station 250 FSP

Schaden

1Wh Ball-Schaden (wie Gauss Treker)
W2 x X Ball Schaden

W3 x X Ball Schaden

WA x X Ball Schaden

WA x X +IW20 Ball Schaden
W6 x X +IW20 Ball Schaden
W8 « X +1W20 Ball Schaden
IWIO x W +IW20  Ball Schaden.
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magliche Ausrichrungen Fiir
Wa”«n, warum nicht
Walten oder Fernlenk-
Walfen nach hintcn, oder
tur Seite ausrichten.

Die Drilt giibe zwar einen
Wm-10 auf das Treffen,
aber der EFfekr ist
manchmal schon héllisch,
wenn soon Ding schon
gedreht ist, nach hinten den
Vollen Schubwert |1;|t, um
die Drilt zu neutrali-sieren
und noch antgegen-lmmmh
Und Energie-WaHan haben
dieses Problem
itherhaupnichr.

Somit kénnte man
theoretisch ein Schiff
bauen, dall immer
Rickwaiirts Hiegt, und mwar
schlechr |msc|1|('.u-nigr, aber
exelent bremst.

KOM-Netze mit nur 50%
der Schilfe Sensor-Proben
durchlithrend sind eine
Maglichkeir, die Tretter-
Quote heraul u sefzen,
aber wenn das entsprech-

ende Schilt dann ECM-
Proben durchfiihrt, ohne
eine 90% Chnace 1
haben, heilt qeq die qanze
Flotte zu |)|('.n(|en, wenn es
fumbelr....

Bei Lerstirung, von der
Struktur, wwerkillr der
Meteor in einen Metoer der
eine Stule kleiner ist und
eine Menge Staub.



RAUM-MASSEN-SCHLACHTSYSTEM

Ist ein System um mit einer unbekannten Anzahl von Raumschilten eine Schlacht in schneller

Drt ab zu handeln. Dabei werden Fﬁrje(les Raumschilt ein ﬂngriﬂswert und ein

\’erh{i(ligungswart ;lusg('.r('.clm('.t, und zu einem Gesammiwert hir die Flotte lusammengarechm’.h

Wenn spiter der Gesammiverteidiqungswert sinkr, qilt die Florte als anteiliq beschidigr und

ausgefa"am Dabei sinkt auch der Gasammrangriﬂswart prmentua| antspracl\end.

ANGRIFFSWERT BERECHNUNG.

+I
+2
+3
+5

Fiir jede Energie-Walten-Halrerung, & Fir jede Gaus-Walten-Halrerung

Fiir jede Energie-Waltenhalterung T-Level 5 & Fir Jede Fernlenk-Walfenhalterung
Fiirjede. Encrgie—WaHenhah«rung T-Level 6 & Fir je.de. Gaus mit A-Mat-Munition
Fiirj('.(le.n gmn('.n Walfenturm & |:iirjadefﬂrn'enl(-“aharung mit \-Mat-Munirion

+10  Fiir jede GroBraumer-Direktfever-Walte
Wert multipliziert mit (I plus Feuerlei-Wert /50)

VERTEIDIGUNSWERT BERECHNUNG

+Panzerung FSP/10

+Schutzschirme FSP/10

+Konstruktionspunkre /25

Wert mu|Iip|i1i('.rt mit (I p|us Pilor-Gesammt-bonus /100)

Kamplsequenz Dauer 60 Sekunden

n Beide Parteien machen eine Taktik Probe.
Erfu'g, quler AEr|:0|g, kritischer Erfu'g, Misserf()'g, schwerer Misserf()'g , Fumble

B Bei Gleichstand verliert jeder die Hillte des qegnerischen Angrifhswertes vom
Uerteidiqungswert.

O Bei unterschiedlichem |fr|:()|g verliert der schlechrere den gegnerischcn ﬂngriﬂswerr
|mmp|('.H VoD seinem “erteidigungswert, und der hessere verliert it nach Unterschied
1/2 bei Unterschied | Srufe, I/8 bei Unterschied 2 Stufen
I/8 bei Unterschied 3 Stufen oder mehr.

)] Dann werden die prmenrua|en Dnteile der RestHotte errechnet.

b Bei RestHotten Anteile 75 0/0, 500/0, l|.()°/0’ 3()0/(), 200/0, 10%
werden Fiihrungs-l)ml)('.n der Florten-Ankihrer notwendig.
Wenn die andere Flotte ebenkalls aul diesen wert gesunken ist, ist wird diese Probe um
Wm+30 erleichtert. (besondere Griinde kinnen Wm von —30 bis +50 geben)
Bei den ersten beiden sind Erfu'g('., bei den nichsten beiden qule ErFo'ge und bei den
letzren jeweils kritische Erfolge.

F Sobald sich eine Seite aus dem Kampl zuriick zieht, werden die Beschidiqungen

Fastgcste"h Die pmlcntua|e Bescl\éidigung wird ermittelt durch 100% minus Resk-
Flottenanteil. Dann wird eine Probe auf die prm('.nruak'. B('.S(zlliidigung gewiirfe]h
Bei einem kritischen Erfolg ist das Schitf vernichrer.

Bei einem quten Erfolg ein rorales Wrack.

Bei einem |fr|:0|g ist das Schilt schwer beschéi(ligt

Bei einem Mismrf()'g hat das Schift Gelechrsschiden

Bei einem schweren Misserfolg har das Schiff Schildschiden

Bei einem kritischen Erfolg ist das Schift unbeschidigr.
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Falls bei Schiffs-Schiden

von .B. 98 % einige
Schitte immer noch
unbeschidigt heraus
kommen, kann dies daran
liegen, dall sie einen
Norsprung qelan |\a|)('.n,
oder dalb sie fremde
Einheiten versucht haben ab
1u lenken, und sich so aus
dem Kampl zurriick gezogen

I\EII)EI\.

Schilfe von Spieler
Characteren kinnen
natiirlich innerhalb so einer
Schlacht den Kampf im
kleinen auskimplen,
wihrend um sie herum die
Schlachr ml)t, oder
entscheiden an der
qesamfen Schlachr im
gmlw.n ScMachtsgsremmﬂ
u nehmen. Und dann
irgenfwann zu entscheiden
1u Hiehen. Dann werden
natiirlich Angritfswert und
\’ermidigungswert vom
Gesammiwert der Florte
abgezogen. (nicht von den
durch Schiiden gesenkren
Werten)



Dieses Handels-System ist eine vereinfachre Form des interstellaren Handels, welcher ja Fir
alle Welren sehr wichtig ist. Manche Welten kinnten ohne ihn nicht iberleben, und heuern
sich soqar feste Fracl\tcr-Basanungen an, welche dann Linien-Frachrer bemannen, und somit
jene Welten mit den wichrigsren Dingen belietern. Andererseits, leisten sich nur sehr wenige
Welten mehr Frachrer, als notig, und meist gibt es immer wieder Engpiisse bei den bendrigren
Materiahen, oder zu viele und nicht verkaufte Wahren. Dort ist der Punl(r, an dem andere mit
dem Handeln baginnem Reisende Fracl\tar, welche |)i||ig cinl(aufen, und feuer u('.rl(aufen, oder
Freibeuter, welche andere Frachter pliindern und dieses dann gewinnbringend an den Mann,

SI'E“'(I“SI' ¢ I)rigl\l' S“nSWia handelr man.

Handels-System

oder die Frau bringen.

Natiirlich miissen solche Frachrer-Kapirine Stevern (10% Gewin..???) und Loll (5-10%
Wahrenwert) zahlen, bei der Eintuhr, und auch Dockgebiihren und so Dinge. Oft machen auch
Geserze das Leben schwer. Damir sind wir also bei den Schmugglern, welche versuchen die
Lolle und Gesetze 1u umgelu'.n. Frachrer kénnen auch aut Transport medeiganer Giirer serzen,

lII\(I IHSSEI'I 0 (IEI\ BES“’IEI’ (IiESE SﬂCI\ﬂI\ I)EZHI\IHI\.

Lu all diesen Sachen qehohren natiirlich Frachr-Papiere, Hersteller -Daten, eine eingetragene
Firma mir lestqelegtem Hauptsitz, Schilfs-Kennungs-1Ds, eine Manschattisliste mit iiberpriifren

IDs, sowie ein Funktionierendes LOG-Buch.

) Begrittsdefinitionen.

sP
Sv
M
TL
MP
GP

SPF
MF

S
R
G
H /HO
/1.0
P /PRS

MP
GP

Standart Preis einer Wahrenmenge (in Cr)

Standart Volumen einer Wahrenmange Gin CUM ,,Kubil(mcmrn)
Standart Masse einer Wahrenmenge (in q, kq, 1)

Techlevel der Wahre (O bis 1

Modilizierter Preis einer Wahrenmenge ~ (in Cr)

Gesammt Preis einer Wahre (in Cr)

Standart Preis Fakror (in %)

Mengenkakror (in # Fache)

Station / Raumstation
Raumhalen

GroBhindler / Iwischenhindler
Hersteller / im Orbir

Labor / im Orbir

Privarperson / privates Raumschilt

SPx 100%+SPP)
MP x MF

“amlel—()l

Man stellr F('.sr, w0 man

sich befindet.....

D) Industrie-Welr

2 Dgrar-Welr

3 Miene

1) Tourismus-Welr

) Handels-Welr

6) Millrir-Welr

D Wissenschaltrs Welr
B) elender Steinbrocken
9 Se")stuersorger Welr
10) Miill-Deponie-Welr

Danach sucht man sich
einen Handdspunld aus
1) Raumstation

2 Raumhalen

J) Grolhindler

) Hersteller

) Labors

6) Privatleute

Dort stellt man F«st, ob
man die Hille von Maklern
in L\nspruch nimmt, oder es
|mmp|('.H selbst versuchr.

letat enischeidet man,
welche Wahm, und wie-viel
man davon bekommen
mﬁclm'., oder ob man erst
einmal versuchr definitive
Preise zu erfahren.

Dann handelt man darum,
und macht entweder ein

qules oder schlechtes

Geschiilfr.

letzendlich sucht man
danach nach einem Ort, wo
man teuer verkaufen, und
billig kaufen kann.



B) Handelspunkte

[§]

Station & Raumstation

Andocken 5C
Abdocken SCr
Dock-Klammer 2Cr/ Tag
Hangar Platz Boor std 10 Cr/ Tag
|‘|angar Plarz Boot gm“ 15 Cr/ Tag

Hangar Platz
Hangar Platz

Boor s.gro" 20 Cr/ Tag
Schitt klein 50 Cr/ Taq

Hangar Platz Schitt std 75 Cr / Taq
Hangar Plarz Schitt qrol 100 Cr / Tag
Hangar Plarz Schift s.groll 125 Cr / Taq
Werhp|atl Boor 250 Cr/ Tag
Werktplatz — Schiff 1000 Cr / Tag
W('.rhp|ah GroB-Raumer 5000 Cr/ Tag

Transportk-Preise
Linien-SHUTTEL

num / vom B()(IEII

Kaul von den Srations-Wahmn, bedeuter Handeln mit Biirokraten.
ks g('.|r('.n Festpreise, Preisuerhandhngen sind nichr m('ig|ic|L

Nnkauf von RESOURCEN +0%
Verkauf von PLANETENWAHREN ~ +0%
NnkauF von FREMDGUTERN +5%

VerkauF von FREMDGUTERN +10%

Es ist natiirlich moglich iber Planetrare Kom-Vlerbindungen mit dem Planeten zu verhandeln,
und dann Fracl\t-ﬂuhragc u gal)('.n, dann gchen auch entspmcl\ande Handels-Werte.

Oder es ist moglich, Reperaturen oder ihnliches hier aushihren zu lassen.

Reperaturen an GroBraumern +0%
Reperaturen an Schiffen +0%
Reperaruren an Booten +0%
Reperaturen an Fahm'.uge.n +20%
Reperaruren an L\usriistung +50%
Reperaturen an Robottern +50%
Heilbehandlung im Hospital +50%

Raumstationen sind der ungiinstigste Ort rum Handeln, aber erstens lassen sie meist auch

Schitte mit A-Mat-Reakroren andocken, haben mweitens direkre Be|a(|ungsm6g|ic|1|(cimn Fiir

gmne Frachren, und drittens sind bei den Geserzen schon etwas |asc|w.r, als die Planeten

selbst. Andererseits ortientiren sie sich an den Interstellaren Preisen, und SIan(larh, so dall ex
ot \mrlmmmr, dal} es dort keine Wahren gil)t, welche es auf dem Planeten teverer zu kaulen

gil)t.

Deswegen ist die Wahrenmenge sehr unterschiedlich.

(IW20 -IWIQD) x 10 MF je Wahrenangebor.

"ill“lﬁl- 02

| Passagier 10 Cr

I CUM 5Cr

50 CUM Kont. 125 Cr
Brief 1 Cr
TRANSMITTER

rum / vom Boden

| Passagier 25 Cr

I CUM 25 Cr

Briel SCr
Mier-SHUTTEL

(mit Pilon)

pro Hug 100 Cr

pro Bh Tag 1000 Cr
(ohne Pilon)

[Kaution 50% Preis]

pro Hug 20 Cr

pro 20h Taq 100 Cr
Raperatumn

Panzerung 50 Cr/ FSP
Intern 10 Cr / FSP
(:umpuh'.r 10 Cr / WM
Manover 100Ce /P
Schub 100Ce/P
Schirm S Cr/ ISP
Sensor 25 Cr /WM
Kom 5Cr/ WM
ECM 15 Cr / WM
Sgsrem Duskall

Walte 1000 Cr
Triebwerk 2000 Cr
D-Grau 2500 Cr
H-Triebwerk 5000 Cr
Schirm 500 Cr
Sensor 500 Cr
Kom 100 Cr
ECM 300 Cr
Reakror Fus 500 Cr

Reakror A-M 2000 Cr
Not-E-Binke 100 Cr

LEH

200 Cr

Son(l('.rsgsh'.m 500 Cr

K()I'IS()IE

200 Cr

(Lerstort, Neu-Preis oder
Konstruktions-Punkre-Preis)



[R1 Raumhalen

Landung mit Leitstrahl 10 Cr
Start mit Leirstrahl 10 Cr
Schnellstart Bereirschalft 10 Cr/ h
Schnellstart N)Hug 100 Cr
Flugleld Plarz Boot 2Cr/ Taq
Flugleld Plarz Schitt 5 Cr/ Tag

Flugfeld Plarz Grollraumer 25 Cr/ Tag
Hangar Platz Boor std 10 Cr/ Tag
Hangar Platz Boor qroll 15 Cr/ Tag
H;lngar Plarz Boot mgm“ 20 Cr/ Tag
Hangar Plarz Schitt klein 50 Cr/ Tag
Hangar Plarz Schitt std 75 Cr / Taq
Hangar Plarz Schitt qrol 100 Cr / Tag
Hangar Plarz Schilt s.qrofl 125 Cr / Tag
Warhphh Boor 250 Cr / Tag
Werktplarz — Schiff 1000 Cr / Tag

Kaul von den Raumhafen—Wahmn, bedeuter Handeln mir Maklern.
Es gelten Handelspreise, Preisverhandlungen sind maglich.
Ankaul von RESOURCEN +IWI0%

VerkauF von PLANETENWAHREN  -1W10%

Nnkauf von FREMDGUTERN +10%

VerkauF von FREMDGUTERN +10%

Ex ist natiirlich mi')g|ic|1 iher Planetare Kom-“crbindungen mit den Herstellern und
GroBhiindlern zu verhandeln, und dann Frachr-Dukiriige 1u geben, dann gelten auch

enrsprachande Handels-Werte.

Oder ex ist mi')g|ic|1, Reperaturen oder ihnliches hier auskihren zu lassen.

Reperaturen an Grollraumern +50%
Reperaturen an Schiften +20%
Reperarumn an Booten +10%
Reperaturen an Fahrzeugen +10%
R('.p('.mrumn an L\usrﬁstung +10%
Reperaruren an Robottern +10%
Heilbehandlung im Hospital +10%

Raumhiilen sind qure Orte um grobe Wahrenmengen ein u kauten, und dennoch qure Preise zu
erzichlen. Fiir Planerare Hindler ist dies der leichreste Ort, um Waren los zu werden.

Die Lager-Kapaziriren sind sehr groﬂ, und die Pmis|aga nur geringfﬁl\ig erhoht. Die Meisten
Makler haben ihre Biros hier am Raumhalen, oder sind von hier aus qul zu erreichen.

Desweiteren ist die Wahrenmenge sehr stabil.

(3W6-D) x 10 MF je Wahrenangebot.

"iIIIIIEI- 03

Makler-Preise
Computer-Ref«mnl Fiir

SP.SV, SM, TL. einer Wahre
kosten | Cr je Anlfrage.

Computer-Nehwcrl«-MaHm-
Programme

Uerandeln auf 50

lassen sich jede Trans-
akrion mit § Cr bezahlen.

Makler-Biiros, welche ohne
Prioritit Auhtrige
behandeln kosten 10 Cr pro
Taq & erhalten 0,1 % des
GP ((iesammrwaren-werres),
bei Geschilhrs-abschluB. Sie
lassen sich Maxima|pmise
g({')('.n, welche sie
einhalten, und verhandeln

mit 60.
Ein Mi"erF(ﬂg bedeuter kein
Geschitlt.

Mit Prioritit, als wichti-ges
ﬂn|iegen koster es pro Tag
50 Cr & 0,5% des GP und
sie verhandeln mir 70.
Maximalpreise und
Mi"erfn|ge wie oben.

Privatmakler nehmen 200
Cr/ Taq & 1% GP und
verhandeln mir B0O. Wenn
Maxima'pmisa, dann bei

Millerfolq kein Handel.

qule Privatmakler nehmen

1000 Cr/Tagq & 2% GP.
Uerhandeln 90

exelente Privatmakler
nehmen 2000 Cr / Tag €
3% GP. Verhandeln 100



GrolBhindler

Boor [andephrl

[G]

[nur kurzfristige Landung]

Kaul von den Gro“héin("er-Wahmn, bedeutet Handeln mir Geschilisleuten.
[ gchen |‘|an(|('.|spr('.im, Preisuerhandhngen sind mi')gliclh

DMnkauf von RESOURCEN +2W10-2%
Verkauf von PLL\NETENWI,\HREN 2WI0+2%
DMnkauf von FREMDGUTERN +IWIO0+10%

VerkauF von FREMDGUTERN+IWI0+10%

Es ist natiirlich moglich iber Planerare Kom-\lerbindungen mir den Herstellern zu verhandeln,
und dann Frachr-ﬂufrréige u geben, dann gehen auch enrspmchande Handels-Werte.
Reperaturen oder ihnliches gehohren nichr zum Repertoir der GroBhéindler

GroBhiindler bieten eine stabiele Wahrenmenge mit quren Preisen. Dies schalfen sie durch

weltweiten Einkaul, und grolle Lagerkapazitiren.

(BW6) x 10 MF je Wahrenangebotr.

Ex ist erlaubr TL-1 Wahre Fir SPF-10% zu erwerben. Narirlich nur, wenn dabei der Herstell TL

nicht unterschritten wird.

[H] Hersreller
Boor Landeplarz [nur kurzfristige Landung]
W('.rhphih Boor 200 Cr / Tag
Werktplarz — Schiff 800 Cr/ Tag

Kauf von den Hersm"ar-Wahran, bedeuter Handeln mit Geschiiftsleuten.
Es gelten Handelspreise, Preisverhandlungen sind maglich.

Ankauf von RESOURCEN +3WI0-3%
Verkaut von PLANETENWAHREN  -3WIO+3%
Ankaul von FREMDGUTERN [wird nicht qeritigt]

VerkauF von FREMDGUTERN [wird nichr qeririgt]

Reperaturen an GroBraumern +50% [SchiFf Hersteller Werk]
Reperaturen an Schitten +0% [SchiFf Hersteller Werk]
R({pemfumn an Booten +0% [Boot Hersteller Werk]
Repararumn an Fahm'.ug('.n +0% [div Werkskitren]
Reperatumn an ﬂusriistung +0% [div Werkskirren]
Reperaturen an Robottern +0% [Robor-Werk]
Heilbehandlung im Hospiral +0% [Hospitall

Hersteller bieren quie Preise, aber eine sehr varriierende Hersm”mengm Sie wollen nichr so
viel Kapitil binden, sondern regeln dies oft durch kurz Arbeir und Uberstunden.

(2WI0-1W6) x 10 MF je Wahrenangebot.

Bei 1u weniq hergestellren Waren konnen si nachproduzieren, was | Wo MF pro Taq bringt.
Ex ist erlaubr TL-1 (TL-2) Wahre Fir SPF-10% (SPF-20%) zu erwerben. Natiirlich nur, wenn
dabei der Herstell TL nichr unterschritten wird.

Handel-04

Der Planerare Tranxpm’t mil
LKWs und F|ugmugen koster
natiirlich auch Geld. Diese
Preise und Leiten variieren
natiirlich nach TL.

Diese Leiten gelten Fiir
jeweils kurze Strecken, und
kénnen natiirlich auch um
ein vielfaches linger
werden.

GroBhéindler z7um Raum-H.
Hersteller zum Groll-H.
Labor zum Hersteller.

TL O bis 2

Leir IW30 Tage
Preis pro CUM
5 Cr pro Tag.

TL 3 bis &

Leir IW20 h
Preis pro CUM
I Cr pro h.

TL § his &

Leir IWIO-1 h

Preis pro CUM

20 Cr. Ginkl Transmitrer)

Lu niedrige TL bedeuten,
dall man jene einfache
Technik in Bi"igpmdul(-
tions-Fabriken hersh{"h und
dabei mindere Qualitir in
kaul nimmt. Sie kénnen
dann natiirlich immer nocl\,
was sie ('.ig('.nﬂi(:ll kiénnen
sollten, aber die besonderen
Bonies durch besondere
Features Fallen dann helr

weq.



[l Labor

Boor Landeplarz [selten moglich]

Kaul von den Lalmr-Wallr('.n, bedeuret Handeln mit Wissenschalftlern.
ks gehcn |‘|an(|a|spre.ise, Praisuerl\andhngen sind m6g|ic|L

Dnkauf von RESOURCEN +AWI0-4%
Verkaul von PLANETENWAHREN  + ( TL+DxI00%
TL+I, bei max TL7 im lq|o|\ Distrikr, ansonsten max TL &
Nnkauf von FREMDGUTERN [nichr miig|ic|1]
VerkauF von FREMDGUTERN [nicht méglich]

Reperaturen an GroBraumern +100% [Schiff Hersteller Werkl — TL+I
Reperaturen an Schiften +100% [Schiff Hersteller Werk] TL+I
Reperaturen an Booten +100% [Boot Hersteller Werk] TL+I
Reperaturen an Fahrzeugen +100% [div Werkstitren] TL+I
Reperaturen an Nusriistung +100% [div Werkskitren] TL+I
Reperaturen an Robottern +100% [Robor-Werk] TL+I
Heilbehandlung im Hospital +100% [Hospitall TL+I

Hier wird superhigtech hergestellt, und deswegen ist der Preis so astronomisch.
Labors bieren kaum Mengen an, | MF je Wahrenangebot. Und das Nachproduzieren dauert 2W6
Taqge je | MF. Ist halt ne kleine Sache. Es werden auch nur Resourcen in MF=I griBen gekault.

[P Privarmann
Boor landephrl [selten mi')g|ic|1]

Kauf von den Priuar-Wahren, bedeuter Handeln mit Normalen Leuten.
Es gelten Handelspreise, Preisverhandlungen sind maglich.

Dnkaul von RESOURCEN +10-1W20%
VerkauF von PLANETENWAHREN  -10+1W20%
NnkauF von FREMDGUTERN +10-1W20%
VerkauF von FREMDGUTERN -10+1W20%

Privatleute bieten kaum Mengen an, | MF je Wahrenangebot. Und das Nachproduzieren ist
unmoglich. Es werden auch nur Resourcen, oder Fremdgiiter in MF=1 grollen gehandelr.

2PRS? sind Privatleure, welche ein Raumschilt besitzen, und qegebenentals selbst Hindler sind.
Die GroBe der MF héing('.n natiirlich von Raumschiff und Kapita| ab.

Wb Wurl wur Feststellung.

2 Raumschift mir Schmuggelwahre MF IWIO [IW6 Waren]

ki Raumschitt mir Kapiral IWIQ x 10 KCr, will nur verkauten MF IWIQ [IW6 Waren]
b5  Raumboor mit Kapita| IWIO x 100 KCr

6-8  Raumschitt mir Kapiralr IWIO x | MCr

9 GroBiraumer mir Kapiral 2W20 xI MCr

10 Raumschilf mir der Option in anderem System zu kaufen. 2rer Wurl)

! Raumschilt mit Kapital 2WIQ x | MCr, will nur kauken

12 Raumschilf [Pirar oder Freibeurer warter aul Beute]

“iIIIIIBI- 05

GO, HO, LO benutzen die
g|eic|w. Handelswerte, wie
I)mlenge.bunxlene Handels-

Punkre, haben aber keinen
P|an('.h'.n-v|'ransport—l’reise,
sondern benulzen shuttels.

Desweiteren maq es im
Sonnensgsmm auch weitere
Handdspunkm ge.lmn,
welche mit L0
qekennzeichnet werden,
aber um beispiel im
ﬂsmmidengiirtd, oder im
Orbit der Sonne sind. Dies
erfordert dann halr ca lTh
Flug mit einem shutrel.

M('.ng('.nra')am'. bei
Gm“besm"ungem

MF -5 SPF +0%
MF 6-10 SPF -5%
MF 1150 SPF-10%
MF 51-250  SPF -15%
ME 251-1000 SPF-20%
MF 1001 +  SPF -25%

Lolle werden natiirlich vom

SP (IEI' WEII'EI\ EI’I\()I)GI\...!

ersteuerungen von
Gewinnen werden natiir-lich
nur nach der Ditterenz
wwischen Einkauf, und
Verkaul, unter L\I)lug der
lolle und Maklergebiihren

berechnetr.

Der Handel im Leer-Raum
ist nichr immer ungeFihr-
lich, und mit privaten
Raumern an einer Sration zu
handeln har den Na(:'lh{i',
Lolle bezahlen zu miissen, da
sie ja erst in das System
eingelihrt werden.
innerhalb einer Lichtstunde
u verhandeln gih als iber
die Station zu
fransporfieren und koster



O Der TL [Tech-Level] Unterschied, und andere.

Bei |n(|usrria-(iiimm ist der TL wi(zhtig, denn eine Welt die etwas e.inlmu'zt, was iiher ihren

eigenem TL liegt, zahlr ol gqerne sehr viel mehr dakir, als der SP aussagr.

Wenn TL der Ware > TL der Welr, dann SPF +(TL-DiFferenz x TL-Ditterenz x 5% )

Bei I.\qmr-(iiirem ist der TL uii"ig unwichtig, sondern ob es verfallen ist.

Bei S1+% |‘|;||r|)i|r|u{ir, SPF +0% Bei 26 his 50% |'|a|t|);|r|mir, SPF -5%
Bei Il bis 25% |'|a|r|)a|'|u'.it, SPE-10% Bei 6 bis 10% |‘|a|t|)ar|u'.it, SPE20%
Bei 2 bis 5% |'|a|r|)a|'|u'.it, SPE-30% Bei O bis | % Halrharkeir, SPF-80%
Bei -5 bis -1% Haltbarkeit, SPF-60% Bei -20 bis -6% Haltbarkeir, SPF-80%
Bei -50 bis -21% Hah')arlu{it, SPE90%  Bei unter -51% |‘|;||r|)i|r|u'.ir, SPE-100%
(Ein SPF von Q% ist natiirlich das Minimum..!)

Bei Minerahcn ist der TL véllig unwichrig.
Und schlechr wird eine Erl|a(|ung| auch hochst selren.

Bei KIII‘ISI-I)I'()(IIII(IEI'I ist der TL uii"ig unwi(zhtig, ex ge'\r halr um persﬁhn'i(zha Hinga')e,

und maschinell gefertigte Skulpturen sind zwar perfekter, handgetertigre aber individueller.

Bei Wissen ¢ TE(II\I‘IiI(ist der TL wichrig, denn eine Welt die etwas einkault, was iber
ihren eigenem TL. |ie.g|t, zahlr oft qerne mehr dakiir, als der SP aussaqf.

Wenn TL der Ware > TL der Welr, dann SPF +(TL-Dikferenz x 10% )

Andererseits ist Wissen nicht so beqehrt wie schon lertige Giirer.

Handel-0b



1)) Wirtschalfisform
INDUSTRIE-Welr

REX()[II'(ZEI‘IZ

Planerenwaren
(Bauteile)
billige Elekironik
Elekironik
Unrerhahungsalektmnik
Syntho Mabel
Werkzeug-Maschienen
Werkzeuge
Medizin Werkzeuge
Medizinische Drogen (a)
Medizinische Drogen (b)
Medizinische Drogen (c)
Medizinische Drogen (d)
Medizinische Drogen (&)
Synthetische Kleidung
PSI Ausriistung
Mlgemeine Ausriistung
Kybernerik (@)
Kybernerik  (h)
Kybernerik ()
Kybernerik  (d)
Kybernerik ()
Hochenergie-Technik
N-Grau Technik
Linear-Technik
nger-Technik
KI-Technik
Fahrzeuq Teile
Raumschift Technik
Spicheuge
Sgnﬂm-"ahrung
Sgnrho-Drogen
Industrielle Chemie
Panzerung
gereinigte Gase
Edelgase
Kiihlmirtel
H20 qereinigr (100 b)
H30 (100D
A-Mar 200 B

Industrie Edelsteine

SP

(Cn

2K
200 K
250 K
08K
500 K
120 K
200 K
20 K
S0K
150 K
500K
JO00K
20 K
S000K
5K
2000 K
4 000K
1500 K
92000K
15 000 K
1000 K
500K
200 K
450 K
2600K
50K

90 K

20 K

20 K
500K
150 K
S0K

JK

5K

20K
24K
h7s K
20K
1000 K

Nahrung, Minerah({n, Wissen & Technik.

SV M
(Cum (q,kg,p)
10 M
10 Ly
10 LSy
50 Br
50 26t
10 St
10 3

I 0.0+
I 0.0+
| 0.4+
| 0.0+
I 0.0+
10 5t
10 Ly
10 Ly
10 350
10 .61
10 kWA
10 38
10 3.9t
50 100+
50 120 +
50 25 v
50 130 +
10 5t
50 60 v
50 80 r
10 It
10 Br

| 0.2+
50 S
50 200
50 20t
50 20
50 N
| It

| It

| 251
| 3
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 Orbir

Es gibt einmal Bauteil-
Komponenten, als auch
spezi('."('. LieFarungen,
welche auf Preise und
Gegenstinde aus den
Dusriistungslisten
wurriickgreifen.

Mlle Waren natiirlich
inklusiv enrsprecl\ender
Uerpa(zkungem Und Walten
und Munition miissen
gemmlert g('.()rtle.rt werden.

Bauteile sind meist
Bausiitze, manchmal aber
auch schon Farrige Sers an
Geriiten.

Medizinische Drogen
beinhalten nur immer eine
spelie"e Droqe, aber in
unterschiedlichen Mengen,
und sind verplombr, so dalt
der Transpormuar meist
nichr qenau weill, was er
jerzr anbieter. Es gi|)t war
Codes, welche dem Arkat
und Apotheker anzeigen was
das Fiir wirkstolte sind, aber
dies hillt den wenigsfen
Raum-Kapirinen, da es Fir
jeden WirkstolF immer
dutzende von Hersteller
Bemi(zhnun-gen gi|)h

Ol erfolgen Lieferungen in
I CUM Transportbehiil-rern,

selbst wenn das SV mehrere
davon berrigt.

N-Mar wird niemals auf
Planeten Iw.rge.sha"t



Planetenwaren

(Ferriqwaren)

Schwebe-Giirtel 120 stk
Esko Skelerte 12 stk

Esko Robor 6 stk
Robotrer 12 stk
Klein-Scanner 120 stk
Ristungen 120 stk
GefechrRiistungen 12 stk
Munition 1200 Einheiren
Pistolen 120 stk
Karabiener 120 stk
Gewehre 120 stk
S-Inl-Walten 120 stk

| Hand Wakten 120 stk

2 Hand Walten 120 stk
Materie-En Ger. 120 stk
Mar-En-Ger. gm" b stk

Mat-En-Ger station 6 stk

Mat-En-Ger qr station
(Fahrzeuge)

Bikes 12 stk

Trikes 12 stk

Autos 12 stk

LKWs b stk

Trucks b stk
Kampf KK b stk
Hubschrauber & stk
Flugzeug b stk

Jet b stk
Grofl Hg I stk
Lufischitt I stk
Boor (Wasser) b stk

Schilt Wasser) | stk
Groll-Schift (W) I stk
U-Boor I stk
Raumwalfen 12 stk leichr
Raumwalten 12 stk mittel
Raumwalten 12 stk schwer
Raumwalten 6 stk gro“

Raumwalfen & stk DFG
Mini Missels 180
Rakeren 120

Torpedos 60

SP
(Cr)
xl00
xl0
x3
xl0
xl00
xl00
xl0
xI000
xl00
xl00
xI00
xI00
xl00
xl00
xI00
x)

xd
x0,85

xl0
xl0
xl0
x3

x)

x)

x)

x3

x)
x(.85
x(.85
x3
x().85
x(.85
x(.85
xl0
xl0
xl0
x)

x3
x50
xl00
x50

Sv
cum
10
10
10
30
2
10
10
5

2

5

1
10
5
10
10
b
50
20

2

150

190
500
1000
300
250
500
100

q. Hangar
q. Hangar
500

q. Hangar
Andock
q. Hangar
1O

90

200

1 500
20 000
50

50

50

M
(g,l(g,t)
Ir
x 20
x 10
2t
Ir
1.5t
251
I
2t
Ly
bt
10+
Br
12r
15t
x 9
x 10

udr

12t
26t
301t
100+
350t
160 r
RO
YUY
601
udr
udr
261
udr
udr
udr
IS5t
301+
100 r
2300
100 000+
IS5t
291
RO

[ SRS S T I I S R R 5 R R R S

=
a
-

udr
udr
udr
udr
udr
udr
udr

Bei Fertigwaren nimmr man
den Dusriistungs-Listen-Preis
einfach mit dem
angegebenen Mulriplikaror
mal, und erhiilr so den SP.

Bei Fa'\rleugan g('.hn diese
Werte Fiir std Fashrzeuge.
GroBe Fiq verdoppeln SV &
SM, der SP entspricl\r
natiirlich dem des
Fabrikares.

Kleine Fzq nehmen den SV &
SM Wert nur mal 3/4.

Bei Raumwalten handelr es
sich bei leichr, mittel &
schweren Walten um zur
Montage bereite qureme.
Aber bei Groll und DFG gibr
es sie nur in Bauteil-
Kumpun('.nh'.nrorm

Bei F('.rn|('.n|(-wa”an, Mini-
Missds, Rakeren Und
Tmpedos, sind diese im
Transporrmodus und nichr
einsalzkihig. Es bedarf eines
Technikers mir Ball- Walten-
Kenntnissen, oder einem
Fernlek-Spezialisten, und ca
Smin je Mini Missel, IQmin
je Rakere,-15 min je
Torp('.(l() um sie
einsatzbereit u machen.



ﬂg rar-Welr

Resourcen:  [keinel

Planetrenwaren
(Nahrung)

Getreide

Obst & Gemiise

Gelrier Obst & Gemiise

Frisch-Fleisch & Fisch

haltbares Fleisch &Fisch

gelrier-Fleisch & Fisch

Back-Waren

haltbare Nahrungsmitrel

Siilligkeiren € Knabbereien

N;lhrungx-(")h'. ¢ Ferte

Gewiirze

Nahrungspulur

Biere

Weine

Likore

Brandweine

Wasser

Mineralwasser

Limonaden

Milch-Produkre

Tabback & Narkotika
PHanzliche Drogen
Medizinische PHanzen
Nlgen & Moose
organische Grundstolte
Nahrungsmitrelspezialirir

sP
(Cn
10 K
2K
BK
10 K
3K
10 K
2K
5K
9K
07K
I5K
SOK
10 K
ISK
6K
1K
05K
IL.SK
235K
1K
100 K
ISK
3K
JK
22K
2K

(andere Ngrar-Produkre)

PHanzen €& Blumen
lebende Haustiere
lebende Reittiere
Felle

organische K|('.i(|ung|
Wolle

Holz

Diinger

Erde

Ole & Benole

02 Saverstoltt
H20  ungelilrert
Methan-Gase

Holz Mabel

5K
b K
IS K
15K
60 K
20 K
10K
JK
2K
5K
K
02K
06K
2K

Su SM
(Cum (q,kg,p)
50 SOt
50 2501
50 30+
10 T

10 bt

10 9t

10 3t

10 St

10 by

10 bt

| 500 kq
10 Br

50 5
50 30+
10 Tt

10 T

50 OS v
50 hQ r
50 hQ v
10 St

10 LSt

| 300 kq
| 320 kg
50 hQ v
50 OS v

| 200 kq
50 10+
50 bt

50 Br

10 Br

50 2501
50 10+
50 hQ v
50 OS v
50 60+
50 hQ r
50 251
50 OS v
50 YUY
50 10+

Handel-07

Haltharkeir

10 Jahre

& Monate
100 Jahre
30 Taqe

| Jahr

100 Jahre
I Monate
10 Jahre

| Jahr

10 Jahre
100 Jahre
1000 Jahre
| Jahr

250 Jahre
500 Jahre
1000 Jahre
10 Jahre
100 Jahre
100 Jahre
3 Monate
IWIO Jahre
IWIO Jahre
IWIO Jahre
10 Jahre
100 Jahre
10 Tage

IWIO Jahre
IW6 Jahre
IWIO Jahre
IWIO Jahre
100 Jahre

100 Jahre
100 Jahre

100 Jahre

| Jahr

Natiirlich kann es sein, dall
Tal)aclw., PHanzliche
Drogen, oder besondere
PHanzen illegal sind.

ﬂgrar-”aneten haben meist
den Vorteil deswegen keine
resourcen zu brauchen, weil
die Planetenwaren auch
ohne Hilfe und Eingreif«n
von anderen entstehen.
Lumindest die meiste Leir.

Und Tiere zu Fittern
I)a(l('.uh'.t, andere I.\gmr-
Produkte zu verwenden,
welche ja auch hier
hergesm"r werden.

lebende Tiere bendrigen
beim Transport natiirlich
eine LEH. Die Transpork
behilrer sind zwar Fiir eine
Reisezeit von | Woche
ausqestattel, aber danach
brauchen sie | LEH pro §
CUM, spri(:'l 10 LEH pro
MF, damit die Tiere nicht

sterben.

Frisch-Fleisch & Fisch, oder
Obst & Gemiise wird
g('.l(iihh, und nichr gefr()r('.n.
Es ein zu frieren wandelr es
in Gefri({r-Nahrung um, was
den Wert mindert.

Wasser, Mineralwasser &
Limonaden ein zu Frieren ist
ega|, wenn die \’arpackung
hiilr, ansosnten ...
vernichret.



Mienen-Welr

Resourcen:  industrielle Bauteile, Nahrung
Planetenwaren sP SU SM
(Mineralien) (Cr) (Cum (q,kg,p)
Sand 0,2K 50 OS5 v
Bruch-Gestein 035K 50 5O+
Kohle & Graphir Erze 23K 50 bQ v
Misch-Erz 05K 50 60 ¢
Merall-Erz ILIK 50 65t
Edelmerall-Erz 2,5 K 50 60 1
Kristall-Erz SK 50 L5y
Beton-Produkre 1A K 50 100t
Kohle & Graphire h7K 50 125 v
gemischre Meralle/ Schrorr 2 K 50 25+
Eisen 5K 50 156+
Kupler 6K 50 150t
Muminium 20K 50 10+
Silizium 272K 50 5t
billige Metalle 1K 50 200 ¢+
Stihle 10K 50 100+
Silber Barren 4 000K | Ly
Gold Barren 6 500 K | Tt
Platin Barren 1800 K | br
Edelsteine 1250 K | 32+
Kristalle 100 K [ 251
Eda|gase LSK 50 VAL
Tourismus-Welr
Resourcen:  industrielle Ferrigwaren, Nahrung
Planetenwaren sP SU SM
(Kunstprodukre) (Cr) (Cum (q,kg,p)
Holo-Bilder ILSK | 03¢
Geschichten ¢& Biicher 1K [ OS5t
Statuen 10 K 10 bt
Spie|1euge 2K 50 18
Malereien 10 K 10 It
Muxil(—(:hipx 1LSK [ 03
Sim-Chips SK | 0,3
Nahrungsmittelspezialivir 2 K | 200 kq
Kleidungs spezialirir 80 K 50 251

"ill“lﬂl-lo

Mienen-Welten sind oft
ungehel)m Orte, mir
schwerer |(6rper|i(:|w.r
l\rl)eir, und nichr selten mit
qekihrlicher Armos-phire,

=

()(Iﬂl' “Ell(llllmA

Hinzu kommen dann noch
ot Scl\mehemien, und
“crl\ii"ungsanhgen, sowie
|n(|usIrie-Uor-FerIigen(|e

Anlagen.

Werhanhgen und
Industrielle Fabriken sind im
a"gameinen eher auf
Funktion ausge|agt, denn
aul Luxus, und die ﬂn|a-gen
tendieren zu schmutz Dreck
und improvisierten
Raperatumm

Tourismus Welten stellen
cher weniger her, sondern
leben von den Besuchern.
Nlso sind die meisten Waren
eher Tourish{n-armldiun('.n,

NNN = e e N = NN ™ = e o

und interstellare Warl)ung.

Nlso ein quter Ort um
Wahre hin zu bringen, aber
ein eher schlechrer um
welche zu hohlen.

N o o — NG

10 Taqe
100 Jahre



Handels-Welr

Resourcen: [keine, gelten alles als Fremdgiirer]
Es qibr Fest eingestellte Frachter, welche Fir ansiissiqe Firmen einkaulen.

Die Welr ist eigentlich nur ein gigantisches Iwischenlager

Planetrenwaren: [alles, aber mit einem SPF+10%)]

Milirir-Welr

Resourcen:  industrielle Fertiqwaren, Nahrung
ks gi|)t keine Hersteller, oder Labors!

Planetenwaren [I(eina, gahan alles als medgiih'.r]

Wissenschalfrs-Welr

Resourcen:  industrielle Fertiqgwaren, Nahrung, andere Agrar Produkre.
Planerenwaren sP Su SM TL
(Wissen & Technil) (Cr) (Cum (q,kg,p)
TL-Geriire 6K | 100 kq ki
TI-Mechanik SK | 100 kq 2
TI-Elektronik 1K | 100 I(g ki
TI-Hochenergie Technik B K | 100 kq 3
TI-A-Grav Technik 12K | 100 kq ki
TI Schutzschirme 10 K | 100 kq ki
TI Triebwerke K | 100 I(g ki
TI Computer ISK | 100 kq 3
TI Hyper Technik 200 K | 100 kq hY
TI EnergieWakten 300K | 100 kq I
TI Ball Walten 150 K I 100 kq 3
T1 Fahrzeuge & Schweber 70 K | 100 kq 3
TI Raum-Boote & Schitke 500 K | 100 kq I
T1 Schiffe & U-Boote 100 K | 100 kq ki
TI Gebiude 60 K | 100 kq |
TI Robotter 55K | 100 kq 3
WD Medizin 35K | 100 kq |
WD Chemie JOK I 100 kq I
WD Physik MK | 00kg |
WD Biologie MK | 100 kq |
WD Hyper-Physik 0K | 100 kq I
WD Mathemathik & Astro 15 K | 100 kq ki
WD Programme 100 K | 100 kq 3
Lehr-Biicher Sk 10 St 2
Hypno-Schul-Daren 000K | 00ky &

Nariirlich wird aul einer
Handelswelt auch Wahre
hergesra"r, aber
hauptséic“ich lebt man vom
Dn- & Verkaul von Waren

von anderen Giitern

Millirir Welren existieren
nur ﬂufgrun(l Srraregi-xcher
Gesichtspunldm

Deswegen werden sie
versorgl von anderen
Welten, und miissen sich
nicht selbst \’ermrgm

TI stehr Fiir Technische
Leichnung. Sie enthalten
natiirlich ausgedrucl(m
Folien €. Dilh'.n(:hips von
Baupliinen, Arbeirshe-
schreibungen, technische
Daten, Kompatiblirirs
berechnungen, usw...

WD stehr Fir Wissen-
schafftliche Daten. Sie
enthalten auch Folien-
Dusdrucke & Datenchips
von Berechnungen
qelihrren Beweisen
|nh'.rpr('.tarinn('.n und
Schiirzungen.

Lehr-Biicher sind wie zu
erwarten sowohl Folien-
Dusdruck, als auch
Datenchips

ngn()-S(zhuHﬂten-p;ll(eh'.
sind Darenchips mit
Beschreibung Fiir Hypno-
Schulgeriire.



elender Steinbrocken
Resourcen: [Nahrung]

Es sei anrumerken, dall die Beuolkerung recht arm ist, und somit immer nur kleine Mengen ge

und verkault werden. Ein qutes Mal sind IW30 MF.

Planerenwaren SP
(Mineralien) (Cn
Sand 0,2K
Bruch-Gestein 035K
(Sklaven)
Kinder Diener 100
Jugendliche Diener 500
Erwachsene Diener 800
Lust-Sklave (in) 3000
Landarbeiter 1250
LOW-TL-Techniker 4 000
LOW-TL-Inkantriest 2 000

S('.")sruarmrger-Weh

RES()UI'CEI\Z

Planetenwaren

Mill-Deponie-Welr

RES()[II'(IEIIZ NEII\I'lII‘Ig

Planerenwaren sp

(Mineralien) (Cn
gamiscl\m Metalle/ Schron 2 K
(andere Ngrarprodukre)

Methan-Gase (),() K
Holz Mahel 2K
(Industrielle Bauteile)
Syntho Mabel 08K
Panzerung S0K
Spielzeuge 20 K
(Industrielle Fertigprodukre)
std Robotrer 12 stk S0K

schwere Robotter 12 Stk 90 K
Kampf Robotter 12 stk 120 K
KriegsRobotrer 12 stk 200 K

Industrielle Fahrzeuge)

billige Fahrzeuge 12 stk S0 K

Sv
cum
50
50

I/3 Kabiene
I/2 Kabiene
| Kabiene
| Kabiene
| Kabiene
| Kabiene
| Kabiene

[keine, qelten alles als Fremdgiirer]

N}
cum
50

50
50

50
50
10

30
30

30
U10)

190

SM
(g,l(g,t)
05 v
50t

30 kq
50 kg
15 kq
60 kg
B0 kq
BO kq
90 kq

[Iu'.im'., da alles vor Ort herg('.sh'."r werden kann]

M
(g,l(g,r)
25+

YUY
10t

Br
200«
I r

2t
5t
Ir
br

30+

“amle'-ll

TL

0
0
0
0
0
0
0

NS

(SRR

(]

aul elenden steinbrocken ist
die wirtschalft sehr
stabiel ,im Keller" und
kommt nie hoch, so dall
alle gleichmiliq arm sind,
und die Reichen eigenﬂich
nur mehr Macht, aber nur
unwesentlich mehr Geld
haben. Hier kann man
bestimmr auch Sklaven
finden.

Obwohl soetwas eigentlich
relativ i||e.ga| ist. Deswegen
macht man oft Knebel-
Soldner-Vertrige, mit hohen
Loskaufsummen.

S('.")stu('.rsorg('.r Welten sind
dazu qeneiql, Interstellare
Hindler in den Wahnsinn zu
treiben.

Und auf Miill-Deponie
Welten kann man alles
finden, wenn man suchen
will, aber eiganﬂi(zh ist das
ein zu unwiirdiges Leben.

Dort gil)t es olt pmfi-
Schrottsammler mit ihren
Horden von Robottern

Man sollte erwihnen dall
die L;l(lung Standart-
Robotter nichr 12 gleiche
Robotter enthilr, sondern
nur jene, welche in etwa
g|ﬂi(:|w. Werte aulweisen,
nachdem man daran
herumgeHickr har.

l‘hnhch ist das mir den
Fahrleugem



E) Verhandlungen

Nachdem So viele Fakroren den Preis und die M({ng('. beeinHussen I(iinm'.n, isk es nur nariir|i(:|\,

dall man lerse lusagen und Angel)oh'. nicht so einfach bekommt.
Oder eigentlich doch, aber eigentlich bekommr man nur die schlechten Angebote sofort.

Hindler knnen folgendes run.:

Ein Allgemeines Angebot abgeben iiber einen Preis Fir eine bestimmre Wahre.

(100Cr Kosten) Maximalpreis bei Einkaul, und Minimalpreis bei Verkaul.

Dann wird (verdeckr) der MP erwiirf('.h, und wenn er innerhalb des Rahmen |iegr, dann wird
sich in IWIO Tagen ein Hindler melden, welcher gerne handeln mochre.

Er lid u einem Geschilfisessen ein, und eine vergleichende Uerhandeln-Probe bestimmr den
SPF Bonus/ Malus beider Parteien, und die grollere Menge von beiden ist maglich.

Dabei ist dann Uerhand|ung beim Kunden (dem Anbieter) normal.

Sollre das Angebor nichr innerhalb des Rahmens liegen, wird nach 10 Tagen neu gewiirkelr,
wenn das Angel)or noch steht. (die \’erl\an("ung('.n gahen dan vom ﬂng('.l)ur aus)

Dann kann man aul andere rugehen, und nach allgemeinen Angeboten suchen.
(50 Cr Kosten) Dies nimmt | Tag in anspruch, und bringt 2W4-2 Erfolgte Angebote u Tage,

erhandeln-Probe

E - normaer Erfolg

SPF +0), normale Menge
(bis MF 10)

gE- quler ErFo|g
SPF Bonus 10%

grolle Mengen maglich
(bis MF 250)

kE- krir Erfn'g

SPF Bonus 20 %
maximal Menge maqlich
(alles was da isp)

M- MiBerfolq
SPF Malus 10 %
kleine Mengen

welche wkillig vom , Meister” bestimmt, oder erwiirfelt werden. Jdeds Angebot hilt nur IWIO-I (bis MF 5)

Tage, und es bedarf IW6 Tage, um weitere wukillige Angebote Finden zu kénnen.
Diese laitangaben sind aber nur dem | Meister” bekannt. Es ist also m('ig|ic|1, dall einige
Angebote schon ausqelaulen sind, ohne dall man dies rechizeirg mithekommen hat.

SM- schwerer Milertolg
SPF Malus 20 %

(Leit = O Taqe) Nach solchen Angeboten, macht man einen Termin Fir den nichsten Leitpunkr, minimal Mengen

und hofﬁ, daB es noch akruell ist, wenn man verhandelr. Gagebenenfah wird jerzr abgesagh
(Die Uerhand|ungen gelmn dann vom ﬂngebor aus)

Tja dann bleibr wohl nur noch das lugehan auf andare, mit dem Wunsch qule Geschiifte zu
machen. Als erstes erlum(ligt man sich natiirlich normal am KOM nach dem Preis bei einer
Sel(retéirin, wenn man es nicht besser weill. Darauf erhilt man eine Aussage, welche dem
ungiinstigst 7u wiirfelnden MP enspricht, da dies der Fir die andere Seite giinstigste Kurs ist.
Nlso setzt man sein Verhandeln gascl\icl(, und viele Informationen ein, um den SPF Fiir eine
Wahre zu ermitteln. (5O Cr Kosten) Eine std Verhandeln Probe gil)t eine Einscl\éitlungA

E.: Tendez des SPF gut—mi"e|-sc|\|ec|\t, M.: keine Auskunkt

qE.: SPF der Wahre SM: Falsche Gulillige Tendens)

kE.: SPF der Wahre, und einen Bonus von 10 KM.: Falscher (zukilliger) SPF der Wahre
Die dakir notwen(lig('. Leir betréigt etwa IWb h.

Danach mull man wohl oder ibel in direkte Uerhandlungen treten, wobei eigentlich nur die
agierende Seite eine Uerhandlungs-Probe macht, wenn die andere Seite nicht gerade Hindler
sind (Raumhalen & Grolhindler). Nariirlich gehan solche Bonies durch die Art der
Uerhandlung nur Fiir jene welche Uerhandeln Proben durchbihren. Auf eine solche Probe zu
verzichten bedeuter einen automarischen einfachen Millerfolg. Verhandeln beeinHuBr hier den
gewiirfelten SPF.

Es kann bei zu spitem Erkennen des Preises kaum noch ein Rickzieher mehr qemacht werden.
Sollre das doch passieren, erhalten alle lul(iinftigen “arl\and|ungs-|’m|mn aul dieser Welt Wm-
20, der sich um Wm+1 je Monat abbaur. Sowas sprichr sich halr rum.

Sollte noch ein Fumble bei den Verhandlungen qeworlen worden sein, dann gibt es sogar
weilere Pro|)|e.m('., wenn man es nicht zu ende bringt, denn dann gilt man als gebran(lmarlm'.r

Betriiger, und hat Wm-50 aul die Uerhandeln-Proben.

“illlllﬂl-l:‘

(bis MF )

KM- Kritischer Minerfo|g
SPF Malus 30%
maximale Menge moglich
(alles was da isp)

Kom-Gesprich Anlrage
1Cr

Verhnadeln am Cyberner
WA Cr, Wm-20

10 min

Verhandeln am KOM

I Wb Cr, Wm-10

60 min

Verhandeln beim Kunden
Fahrtkosten, Wm+0
W6 h

kleines Geschiifrsessen
Wb x10 Cr, Wm +35
IW8 h

Geschiltsessen

2W10x 10 Cr, Wm+10
IWIO h

luxus Gesxhiifrsessen
SWIOxI0 Cr, Wm+15
IWI2 h



Makler halren es wie Hindler, welche aul andere Hindler zu gehen. Frach-Aufirige

Sie schiitzen Preise a|), und verhanden vor Ort, mache aber |(|ar, dal} sie bestimmre Preis- Bis 100 LJ
Limirs nichr iil)ar, oder unterschreiten diirfen. Dies Fihrt (Ialll, dall wenn man ihenen ]
Preislimits qesaqr haben, und sie errichen sie nicht durch verhandeln und einen quren SPF, Linien-Schift mit festem

dann Finder kein GeschiiFfr statt. Sie haben ibrigens pro Wahre nur einen Uersuch in 10 Tagen. Liel, und Route. .
Normalerweise kinnen sie aber auch einen Uersuch pro Taq machen, wenn sie mehrere Wahren kleine Kabiene 100 Cr

u handeln versuchen. mittl Kabiene 200 Cr
grolle Kabiene 200 Cr
Natiirlich kann man auch mehrere Makler auf ein und dasselbe Geschit ansetzen, aber erstens Suite 1000 Cr

haben dann all Makler WM-10 je zusiitzlichem Makler, und zweitens werden Kunden sehr kl Boot 500 F:'
ungehalten und drohen mir konventional-Strafen in Hohe von IW30 % GP, wenn sie nichr std Boot 150 Cr

innerhalr von IWIO Tag('.n die Uerspmclmna Ware zum uarspmcl\cnen Preis hekommen. SI"’" Boot 1000 Cr

So kann man auch Termin-Geschilfre schalten. SASIT()B Boor 1500 Cr
10 CUm 100 Cr

Dann bleiben ja nur noch Frachr-Transport—ﬂuhrﬁgm 50 CUm 300 Cr

Sowohl uergcb-l)ar, als auch annehmbar. 250 CUM 900 Cr
Gefal\rengut

Lum Tmnspnrt von P;lxs;lgiemn sei gesagql, dall diese sowohl eine Kabiene, eine I CUM 1000 Cr

Funkrionierende |‘|f|‘|, elwas Aus|auf, und a|gemeine Uerxorgung benétigem in Piraten Gebier

Dazu geh('il\ren normalerweise Nal\rung und Trinkbares Fir ein paar Credits, als auch ein + 100 KCr

biichen Frachtraum Fiir Gepiick. Und Passagiere licben keine iibestiirtzren Srarts. in Feindliches Gebier

Bei 12 Stunden vorher Fﬂxrgejegren Starts mir Fesrg('.h'.gren Routen und denm l\ngﬂl)nr aul + 1 MGCr

Passagier-Transport kommr es mit 50% wahrscheinlichkeir vor, das sich IWIO Passagiere

melden. dieser Wurl dark alle 12 h wiederhohlr werden, wenn der Start-Termin aul Tage vorher GroBraumer Frachrer x0.7

festqeleqr wurde. (aul | Stunde genau) Raumboot Frachter xl,|
Billig Frachrer x0.8

Frachr-Rukirige erfolgen nur mit 20% je 12 Stunden, und beinhalten IW6 MF einer zukilligen Seelenverkiiufer x0,6

Wahre. Es sollten dabei aber schon Preiswerte Waren bevorugt werden, wenn das Schilt sich besseres Linien-Schiff I,

nicht schon als luuerkissig und uertrauenswﬁrdig erwiesen hat. Slﬂl\ﬂl)ﬂlﬂ'.f Liner x2.5
einfacher Luxus Liner x4
Tja, so Funktioniert der Handel im wesentlichen. Luxus Liner xI0

Freibaumr, Piramn, Ki"ar, “erriih'.r, versteckre Sal)oteuem, blinde Passagiem, technische
Pannen, sollte hierbei nicht in Re.g(']n gepre"r werden, sondern der Meisterwillkiir unmr|iegen, Fernreise x2,5

und alles ein weniq auHlockern, wenn man nichr nur eine Handels-Simularion spielen will. Rundreisen

Vieleicht ist der Handel ja nur das Lubrot, mit dem Charactere sich ihre Abenteuer und %(2,5+0,25je Station)
Dusriistung Finanzieren, oder jede Fracht-Vlerhandlung ist ein eigenes Abenteuer, bei dem sich Mit | Staltel Jiger
die Schmuggler von Auftrag-Geber zu Auftrag-Geber schwindeln. Geleitschurz x2

Mit | Lerstorer

Ach ja Schmuggler und Freibeuter. Nun Schmuggler kommen mit den Preisen gerne mal etwas Geleitschutz x5
entqeqen, oder liefern auch sehr gerne zu hoheren Preisen verbotene Wahren. Mir schwerem Geleitzug
Meist verhalten sie sich wie Hindler mit einer besonderen Vorliebe Fir seltsame Orre und Geleirschutz 20
Handlespartner. Freibeuter sind da etwas einfacher gestrickr, denn sie verkaulen die Waren

sehr oft u Dumping -Preisen, also ca 50% des normalen Warenwertes, denn ex ist ja alles

Reingewinn. Beide haben natiirlich ihre eigenen Erkennungs-Leichen, und Rieren, oder Kodexe.

Eigenﬂich bleibr es dabei, dal} eine Krihe der anderen kein auge I.\uspicl(t, und Schmuggk'.r und

Freibeurer wundderbar harmonieren, denn was hitten die Freibeuter von all der Wahre, wenn

es keine Schmuggler giibe.

“illlllﬂl-lq'



Stardust & bright Suns

Es maq ja sein, dall man so
nur schwer die Grolle

Die Konstruktions-Regeln schitzen kann, welche das

Fahrzeug nun wirklich hat,
Start das korrekre \'o|uman, die Korrekre Masse und Gesta"tung der einzelnen Bauteile aber ex gil“ da eine

rubestimmen, gel\r Stardust & Brigl\r Suns davon aus, da"jc(lc Firma Maschienen anders baut, einfache Daumen-RageL

und es somit Fiirja(l('.s Bauteil hunderte von \ariationen gii')m Das sollen nicht die Spia'('.r, I(I - Srd xl
sondern die Charactere berechnen. Deswegen gil)r es das sogenannte SIandarI—Fahrmug Srd - gm" x?
(Raumschi”, Rauml)()()t, Hugmuguu), welches aul den meisten Welten hergasre"t werden kann gro" ) sAgm" xl

Raumboor - Schilf  xlb
Schiff-GroB-Raumer xlb
GroB-Raum-Station  xlb

d.h. sAgm“es Raumboot /
kl.SchilF ist x2

und das Riickrat der normal bezahlbarenTechnik darstellr.

Dieses wird bei einer Neu-Konstruktion entweder nichr ('.rr('.i(:ht, oder iibertroffen.

Daliir werden p|us ¢ minus-Punkte \l('.rgelmn, welche ein qulel Berechnungswert Fiir den
Preis der Maschiene, als auch deren Kump|exiréit darstellen. Je K()m|)|('.xer, desto
wahrscheinlicher werden |n|mmpati|)|itéiren oder einfache Konstrukrionskehler.

Spitere Modilikationen, bedeuten Technik-Proben, welche zusiitzliche Probleme schatten

kéinnen. Die Nachreile geben

neqalive Punkre Kosten,
Konstruktions-Fehler nichr,

Das Standart Fahrleug (...) wird durch Vorteile und Nachreile Modifiziert.
da sie nichr geweollr

Die Summe der Punkte wird errechner. Daraus werden dann die Anzahl Konstruktions-Probleme
aus der lusiitzlichen Typen-Fehler Tabelle abgeleiter. Dann wird die Summe der Punkte mir dem waren.
Preistakror (Fahrzeug-ArDmultipliziert, und dann mit dem Herstellungsart Preiskahror

mu|tip|i1icrt, und zum Grundpreis addiert. Konstruktions-Fehler zu

Nle bisharigen Probleme (Tgp-FeHer) ¢ (zusiitzliche Fehler) sind Fehler des Typen der beheben sind Nubwendig
Punkte x Punkre x Punkre

Drbeirsstunden
und mir einer Erschwernis

Maschiene und treten normalerweise bei jedem dieser Fahrzeuge aul. Die rusitzlichen Probleme
der einzelnen Maschienen gelten nur Fir die jeweiligen Einzel-Sricke

Konstruktions-Probleme Wb Fehler Tabelle (Bi"ig -D von Punl(t(". xl Wm(-)
Typ  Einzel Preis | ISP Problem (oder schlimmer) behafter. Falsch machen ist
Fehler Masch 2 25 P Problem (oder schlimmer) halr einfacher alx das
Protoryp 0 0 xl0 Kt ISP Problem (oder schlimmer) wieder I‘i“"'i"‘g"‘“: denn es
verbesserter Pmﬂgp hY 0 x3 I I0 P Problem (oder schlimmer) Ilatja mal einen (T""“I
Test-Maschiene 3 2 x3 S 5P Problem (oder schlimmer) gegeben, warum sie so
Limitierte Serie | 2 x2 b Unannehmlichkeir eingebaut wurden.
Massenprodukrion 2 K xl 1 kein Fehler .
Billig Serie 3 [/} x0,5 B kein Fehler (IUTE'EI'IZ()IQE beheben war
9 kein Fehler den Fehler, schalfen aber
Lusiitzliche Konstruktions Probleme 10 kein Fehler ein(.'.n neven, welcher 10 P
Punkre wusiitzliche Fehler 11 Unnannehmlichkeite repariert geringer ist.
0 bis +/5 0 2 Fehler repariert Normale Erfolge um 5 P,
+/-b bis  +/-25 +1 Millerfolge erschalfen einen
+/-26 bis  +/100 +2 (Minimum-Preis ist 10% unmoditiziert) anderen g|eig|mr Sréirl((".,
+/101 his  +/-1000 +3 und &Mi“({r"nh({ schalten
+/-1001 und mehr +1} keine Anderung..

Krit. MiBerlolge erschweren

Umbauten benﬁrigen einen qufen Erf()|g, um weiter Probleme u vermeiden. das Problem um 5 P.

Erfolg - Unannehmlichkeir / MiBlertolg - 5 P-Problem / schwerer Milerfolg - 10-P Problem Ein krit- Erfolg hat keine
Krit MiBerfolq (gerade ) IS P Problem, (ungerade) 25 P Problem Probleme.

Konstruktion-Ol



Das Standart Raumboot  Preis 100 000 Cr & Preistakror 1000 Cr/P
Cocpir I Pilor
Computer Pilor Wm +0 / Feverleit Wm +0 / Teilauro Wm +0

Sensoren Wm +0 , ( Lsed) ECM Wm +0, (§ Hex)

Komunikation Wm +0Q ,(Hyper 10 Lsec, UKW)

Manouer Tr (Fusion) , Langstrecken Tr (Photonen) , A-Grav ~ Energie-Verbrauch 8 E
max C 50% Manover Schub 8 P (ollschub xl,5) 12 P

Reakror (Fusion) 100% Energie-Lieferung 10 E (Notenergie Reakror E x10)

Schurzschirm 100% 100 FSP (ABC) Lid 1% pro RkR KT E

100% 20 FSP 100% 20 FSP

Sud Panmrung Interne Struktur

Passagiere 100% 10 Sessel  Frachtraum 100% 50 CUM

E-Walfen-Halrer 100% 2 starre Einbauten (I E je )

Das Standart Raumschilff Preis 1 000 000 Cr ¢ Preistakror S000 Cr/P
Briicke S OHiziere

Computer Pilor Wm +0 / Feuerleit Wm +0 / Teilauro Wm +0

Sensoren Wm +0 , (I Lsec) ECM Wm +0, (§ Hex)

Komunikation Wm +0 S(Hyper 10 Lsec, UKW)

Manéver Tr (Fusion) , Langstrecken Tr (Phoronen) , N-Grav Energie-Wlerbrauch 12 E
max C 50% Manéver Schub 6 P (Vollschub x1,5) 9 P dx2

Reakror (Fusion) 100% Energie-Lieferung 20 E (Notenergie Rea. E x10) § x2

Schutzschirm 100% 200 FSP (ABO) Lid 1% pro RkR K:2E

Sid Panmrung 100% 100 FSP § x$ Interne Strukrur 100% 100 FSP § xS

Passagiere 100% 50 kleine Kabiene Frachtraum 100% 250 CUM
E-Walfen-Tirme 100% & (Eje) Rertungskapseln 50%
ﬂndmzk—“mrichrungan | Hangar 2 standart

Der Standart GroBraumer Preis 5O MCr ¢ Preistakror 250 KCr/P
Briicke 20 OHiziere Pilor Wm -10 durch Grolle

Computer Pilor Wm +0 / Feuverleit Wm +0 / Teilauro Wm +0

Sensoren Wm +0 , 2 Lsec) ECM Wm +0, (§ Hex)

Komunikation Wm +0 ,(Hyper 20 Lsec, UKW)

Manover Tr (Fusion) , Langstrecken Tr (Photonen) , N-Grav Energie-Wlerbrauch 40 E
max C 20% Manover Schub 2 P (ollschub xI.5) 3 P Qxd

Reakror (Fusion) 100% Energie-Lieferung 50 E (Notenergie Rea. E x30) § x3

Schutzschirm 100% 500 FSP (ABC) Lid 1% pro RkR KV 10 E

100% 250 FSP Q x$ Interne Strukrur 100% 1000 FSP § xS
Passagiere 100% 1000 kleine Kabiene Frachtraum 100% 10 000 CUM
E-Watten-Tiirme 100% 10- A Eje) GroB-Tirme 2-(OF) Direkr F Wakte 1-20E
Rertungskapseln 50%
Andock-Vorrichrungen I

Langsames Linear-Hyper Tr, | Lj pro Taq

Sid Pilnl('.rung

standart

Hangar 20

Sondereinbau (Hyper Tr) § x5 Sondereinbau (Crew) § /5

Konstruktion-02

Ex enthilr eine kleine

| Mann Schleuse,
Frachtraum-Tiir,
Eject-System,
|Ae|)anser|1a|rung | Wache,
Shomhniﬂn-h)rm,
Landestiitzen,
Remrue-Sgsmme Bera
Lande—Bdeuchrung

Manover Tr durch
Unrerfﬁtrerung senken ist

moglich. -1 Schub / 1E

Es enthilt rwei

2 Mann Schleusen,
Frachtraum-Toor,
Le.l)ﬂnserh;lhung | Monat,
Stmmhnien-ﬁ)rm,
Landestiitzen,
Reserue—Sgsmme Bera
|A;|n(|('.|)('.|euc|\rung

Manover Tr durch
Unrerfiitrerung senken ist

moglich. -1 Schub / 2E

Suk
Punkre Kosten Mu|tip|i|(aror
mal X

Ex enthilr

div & Mann Schleusen,
div Frachtraum-Toore,
Lal)enserhahung 6 Monate
Stmmhnien-l:orm,
Landestiitzen,
R({mru({-Sgsmme Bera

Manouer Tr durch
Unrerfiitrerung senken ist

moglich. -1 Schub / 20E

Natiirlich werden solche
Schilfe eher selren
versuchen zu landen.

Okt besitzen sie relatiu
grobe Crews, die iber das
ganze Schiff verteilr sind.



Die Standart Raumstation
Briicke 20 Olffiziere
Cumpuh'.r

SEI‘IS()I'EI]

Wm +0 , (3 Lsec)

Preis 150 MCr
Pilot Wm -20 durch Grélle

FCM Wm +0, (§ Hex)

Komunikarion Wm +0 ,(Hyper 30 Lsec, UKW)

Manover Tr (Fusion) , , A-Graw

max C O, %
Reakror (Fusion)
Schutzschirm

100%
100%
Sud Panmrung
Passagiere
E-Walfen-Tirme
Rettungskapse|n 25%
ﬂn(locl(-\'mricl\tungcn

Sondereinbau (Hyper Tr) § x

Die Standart Drone

16 E

Encrgie-“erl)mucll

Manéver Schub 1/10 P
Energie-Lieterung 50O E (Notenergie Rea. E x80) § x3

100% 500 FSP Q x5
100% 10 000 kleine Kabiene

20

10

Preis 100 KCr

1000 FSP (ABC)

Hangar 100

Sondereinbau (Crew) § /20

Lid 1% pro RkR
Interne Strukrur 100% 5000 FSP § x5

Frachtraum 100% 100 000 CUM
100% 15- A Eje) GroB-Tirme 6-(1OF) Direkr F Wakte 0,7 -20E

¢ Preisfakror | MCr/P

Pilot Wm +0 / Feuerleit Wm +0 / Teilauro Wm +0

standart

& Preisfakror 1000 Ci/P

(kleine Dronen kénnen mit Torpedo-Werkern Transportiert werden)

Briicke I Vollauto-Crew
Cumpuh'.r
Sensoren Wm +0 , 0.5 Lsec)

max C ? 20%
Reakror (F-Bank) 100%
Schutzschirm 100%

Sid Panmrung
Frachtraum 100% 1 CUM

Die Standart 22?
Briicke ?
Cumpuh'.r

SEI‘IS()I'EI]

Manover Schub 6 P

100% & FSP

Preis 222? Cr

Wm +0 , @ Lsec)

Pilor Wm +10

Pilor Wm +0 / Feuerleit Wm +0 / Teilauto Wm +0

ECM Wm +0, (? Hex)
Komunikation Wm +0 S(Hyper 10 ? Lsec, UKW)

Manover Tr (Fusion) , langsrrecl(en Tr Photonen , A-Grau

Energie-Reserve 200 E

25 FSP (NBC) Lad 1% pro RkR

Energie-Vlerbrauch

(Vollschub 150%) 9 P

EV: 1 E

Interne Strukrur 100% & FSP
Walten-Halrerung Grofe 2

(C()-Briiclu'.n, oder Crew, o.i. sind nichr m('ig|ic|1, Vollauto-Crew schon)

Pilor Wm ? durch Grille

ECM Wm +0, 2 Hex)

Komunikation Wm +0Q ,(Hyper ? Lsec, UKW)
Manover Tr (Fusion) , Langstrecken Tr Photonen , A-Grau

max C ? %
Reakror (Fusion) 100%
Schutzschirm 100%

Sid Panmrung
Passagiere
E-Walfen-Tirme
Re"ungxl(apsdn %
ﬂn(locl(-\'mricl\tungcn

Sondereinbau modifikationen ?2?

Manover Schub ? P

100% ? FSP § x?
100% ? (wie?)
100% 2- 1 E je)

?

¢ Preistakror 22?2 Ci/P

Pilot Wm +0 / Feuerleit Wm +0 / Teilauro Wm +0

Encrgic-“erl)rauch

(Vollschub 150%) ? P

Energie-Lieferung ? E (Notenergie Rea. E x?

? FSP (ABC)  Liad 1% pro RkR
Interne Strukrur 100% 2 FSP § x?
Frachtraum 100% ? CUM

Grol-Tirme  ?-(1OE) Direkr F Wakte ? -20E

Hangar ?

EV:?E

(wie grofl ?)

Konstruktion-03

EV:25 E

Ik

13
3w
)3 x?

Es enthilr

div 10 Mann S(:M({umn,
div |:rac|1traum-Toore,
Lebenserhaltung 2 Jahre,
Reserue—Sgsmme Bera,
erteidiqungs-Stationen,
div Werft-Hangars Fir
Raumboote oder Scl\i”a,
div. Riume Fiir Bars,
Geschitr, Unrerhalrung.

Die grollen Direki-Feuer-
Waﬂen, werden erst bei

200% & 300%

eingebaut.

Raumstationen sollten dort
gebaur we.r(lﬂn, WO man sie
braucht, und nichr springen.

Was ist standartmiillig
einge');luh und was machr
Sinn.

Ex kinnten damit auch
Standart Werte Fir Alien-
schilfe konstruiert wardan,
welche sich nicht an die
normale Technik |\a|mn,
wie 2.B. Elysianer-Raumer,
wenn es sie ga|)('.n sollre.

Dronen Walfenhalrerungen

1.360° S-Inl-Walte)

2. (60° std Turm-Walte
(leichn)

3. (60° std Turm-Walte
(mitrel )

4.(60° std Turm-Walte
(schwer))

5. 360° std-Turm-Walte
(lei))

6.(360° std Turm-Wa
(mittel))

1.3(60° std Turm-Walfe
(schwer))



FINSCHRANKUNGEN
BILLIGSERIE
Compumrbonus max
Schubtriebwerk max
Hyper-Triebwerk max
Reakror max

Sensor-Bonus max

ECM ¢ ECCM Bonus max

Kom Bonus Max

maximale Konstruktions Punkre

+10  (Pilot/Feverleit/Teilauto)
150%

lLer, oder Linear

Fusion 150%

I-Mat nicht moglich

+10

+10

+10

300

Es werden miderwertiqe Materialien und Bauteile vom billigsten Lieferanten verwender.

Komfort wird klein geschrieben, und die rechnische Ausarbeitung wurde kurz gehalren.

Die Hcrsm"(‘.r-ﬂnhgcn sind oft veralter, und die Techs schlechr ausgebiHeL

MASSENWARE

Compurerl)onus max
Schubtriebwerk max
nger-Triel)werl( max
Reakror max

Sensor-Bonus max

ECM & ECCM Bonus max

Kom Bonus Max

maximale Konstrukrions Punkre

+20  (Pilot/Feverleit/Teilauto)
180%

Ser, oder Linear

Fusion 200%

A-Mar 150%

+20

+20

+20

1500

Es werden qule aber Preiswerte Materialien benutzt, diese Serie ist daswegen s0 preiswerl,

weil sie so oft Produziert wird, und ganze Fabriken daraul spezialisiert sind. Routiene und

eintonigkeit Fihrr zu quten Arbeirsleistung, LBt aber Fehler leichrer ibersehen.

LIMITIERTE SERIE
Compumrlmnus max
Schubtriebwerk max
nger-Triel)werl( max
Reakror max

Sensor-Bonus max

ECM & ECCM Bonus max

Kom Bonus Max

maximale Konstrukrions Punkre

Es werden Hochwertige Maerialien Verwendet, sogar Luxus wir Holwertitelungen und Holo-
Bildern im Entspannungsraum sollten nicht Fehlen. Die S(:|m||iso|i('.rungs-|:('.|(|('.r der Kabienen,

+30  (Pilot/Feverleit/Teilauto)
200%

5.er, oder Linear

Fusion 200%

A-Mar 200%

+30

+30

+30

5000

als auch Aulziige oder Treppen sind von herausragender Qualirit, wenngleich kein Crew-

Mitglied die Schallisolierung akriviert. Nichr selten verkiigt so ein Schilt iiber | Fearures, um

die me, oder Passagiere 1 erfreuven. Solche Sachen wie Hausl)ar, |'|()|()-Sc|li('.m)a|m,

Schwimmbad, Simulatoren.... hingen aber auch von der Grolle ab.

Konstruktion-O4

KLEINE .....

sind normalerweise rechr
beengt. Nichr selten sind
Giinge Eng und klein, und
kinnen von grollen Rassen,
oder Persohnen in
Gefecl\tspanmm nicht
betreten werden.
Muhifunldions-mapp-
technik wird hier grofl
geschrieben.

STD (Standar)....
beinhalten normalerweise
genuq Plarz Fiir alle Rassen,
und Gefechrs-panzer-Triiger.
Die Autenthaltsriume sind
awar nichr besonders
geriumiq, aber wenigstens
gibt ex sie. Mulritunk-tions-
K|appmc|mi|( wird benutat,
um vorhandene Riume
besser auszunutzen, wenn
uviel Technik eingebaut
wird.

GRORE....

sind normalerweise rechr
gerdumiq, mil genuq Platz
Fiir zusitzliche-Biiros, eine
Messe mit Kiiche, Erhohl-
ungsriume, Walfenkammer
und Quartiere ohne Klapp-
Technik. (gilr Fir Raum-

boote nur eingaschrﬁnkr)

SEHR GROBE....

sind normalerweise kleine
Labyrinthe aus Giingen,
Riumen, u.i. und haben
manchmal sogar genug Plarz
in den Giingen Fiir
Fahrreuge. Bike Gang-
Rennen, z.B. sind nichr
villig unbekannt.(qilr Fir
Raum-boote nur
eingeschriinkr)



Modifikationen (Punkte-Tabellen)

Wm
+30
+25
+20
+I15
+10
+5
0

-5
-10
-15
-20
-30

Wm
+30
+15
+20
+15
+10
+5
0

-5
10
-15
-20
-2
-30

“()'umen

600%
500%
R00%
300%
250%
200%
150%
100%
50%
25%
0%

Bordcompumr Sensoren
Pilor Feuerleir Teilauto Reichweite  bei | Lsec
bl m bl 64 xl 100 Klicks
52 yUXS 52 52 xb 600 Klicks
16 8l 16 6 xS 500 Klicks
8 1 8 8 xll BOO Klicks
L 9 L ) x3 300 Klicks
2 Kt 2 2 x2 200 Klicks
0 0 0 0 xl 100 Klicks
N - -l - xl/3 33 Klicks
-2 -3 -2 -2 xl/6 17 Klicks
-l -b -l B X730 3 Klicks
-b -9 -b 6 /300 1000 km
-8 -12 -8 -8 xl/3000 100 km
-10 -15 -10 A0 x1/30 000 10 km
(Toralauskall-Grenze)
ECM & ECCM Komunikation
Reichweite Reichweite bei 10 Lsec UKW (g|ei(:|11('.itig)
64 1l Klicks 52 xbh 610 Lsec  BO96 Kaniile
32 10 Klicks 16«52 320 Lsec  BOAB Kanile
16 9 Klicks 8 xlb 160 Lsec 2048 Kanile
8 8 Klicks L} xi 80 Lsec 1024 Kanile
i T Klicks 2 xll hQ) Lsec 256 Kanile
2 6 Klicks | x2 20 Lsec 128 Kaniile
0 S Klicks 0 xl 10 Lsec 61 Kaniile
-l B Klicks -l xl/2 3 Lsec 32 Kaniile
-2 3 Klicks -2 xl/5 2 Lsec 16 Kanile
- 2 Klicks -3 xl/10 | Lsec B8 Kaniile
6 2 Klicks -4 x0 — B Kaniile
-8 I Klick -5 x0 — 2 Kaniile
10 0 Klick -b x0 — | Kanal
(Toralauskall Grenze)
Passagi({re Frachtraum  E-Wakfenhalrer
S 20 -
_ 16 —
— 12 —_
16 8 50
12 b 30
8 I 15
I 2 h
0 0 0
-l | -l
-b -2 -2
-8 -3 -3

Konstruktion-03

Sensoren, welche durch
Schiiden inihren Werten
sinken, konnen reparierf
werden, aber solange sie
kaputt sind haben sie auch
eine verkiirzte Reichweite.

Ein gleiches gilr nariirlich
Fir ECM & FCCM, sowie

Fir Hyperkomunikation.

Bei UKW gehr es um die
gleichzeitiq bearbeitharen
dualen-Funkstrecken.
Leider ist dieser Funk-
Uerkehr Z('.ir-u('.rl('ig('.rr, har
daliir aber eine extreme
Reichweite, wenn man lang
qenuq warlel.

Die ECM Reichweite ist

notiq Fir das Blockieren
von Funk-Frequenzen und
den Einsatz von ECCM,
sowie das Lerstiren von
Fernlenkwalten.

kleine Passagierkabienen
kénnen auch in groBere
umgewandelr werden
Mittlere Kabiene = 2

grolle Kabiene = &
Suite = 10

Jleder E-Walfen-Halter darl

Fir Energie-Walten,
Blaaistische Direkr-Feuer-
Walten, und Fernlenk-
Walten Halrer eingeselzl
werden. Nur mit Energie-
Walten |)('.|('.gm E-Walten-
Halrer benﬁtigen Energie
rum Feuern.



Maschienen
Leistung
200%
190%
180%
170%
160%
150%
140%
130%
120%
0%
100%
90%
80%
10%
60%
50%
0%
30%
20%
10%
0%

Maschienen

200%
190%
180%
170%
160%
150%
180%
130%
120%
0%
100%
90%
80%
10%
60%
50%
10%
30%
20%
10%
0%

Reakror

32
Y
16
12
8

b
)
3
2
I
0
-l
-2
-3
-I
-5
-b
-
-8
-9

bei 10 E
20E
19E
18 E
I7E
16 k
ISE
I E
I5E
12k
INE
10 E
9L
BE
TE
6
SE
hE
JE
2k
IE

Triebwerk

ERLANN S LSS T TNN SRRSO R

Schutzschirm

32
Y
16
12
8

b
)
3
2
I
0
-2
-3
-I
5
b
1
8
9

I
-15

Verbrauch
xl
xl
xl
xl
xl
xl
xl
xl
xl
xl
xl
xl
xl
xl
xl
xl
xl
xl
xl
xl

x0

(

o]

243
162
Bl
54
Vi
18

(Schub-P) Max C
E (aul-ger) 2 b 8 50% 20%
x225% ] 12 6 100%80%
x215% ) ! 15 95% 38%
x200% U ! i 90% 36%
x190% 3 10 1 85% 38%
xl75% 3 10 15 80% 32%
xl65% 3 9 2 15% 30%
x150% 3 8 ! 10% 728%
x140% 3 8 10 65% 26%
x125% 2 1 10 60% 20%
xl15% 2 1 9 55%  22%
x100% 2 b 8 50% 20%
x95% 2 h 1 15% 18%
x85% 2 b b R0% 16%
x80% | ) b 5%  18%
x15% | ) b 30% 12%
/0% I 3 ) 25% 10%
x6Q0% | 2 K 20% 8%
x55% | 2 2 15% 6%
x50% 0 1 2 10% 8%
5% 0 1 I 5% 2%
otalauskall Grenze)
Panmrung Strukrur
bei 100 FSP 20 FSP
243 200 FSP 10 FSP
162 190 FSP 38 ISP
8l 180 FSP 36 FSP
54 170 FSP 34 FSP
27 160 FSP 32 FSP
18 150 FSP 30 ISP
9 140 FSP 28 FSP
b 130 FSP 26 FSP
3 120 FSP 24 FSP
I HO FSP 22 FSP
0 100 FSP 20 FSP
-l 90 FSP 18 FSP
-2 80 FSP 16 FSP
-3 10 ISP 14 FSP
- 60 FSP 12 FSP
-5 50 FSP 10 FSP
-b 1O FSP B FSP
-1 30 FSp 6 FSP
-8 20 FSP I FSP
-9 10 FSP 2 ISP

N N

(Toralauskall Grenze)

Konstruktion-0b

Schub-P = 2

bei Grollraumern

Schub P =4
bei Raumschiffen
Schub-P =18

bei Raumbooten

Die Maximum C
(ieschwin(ligl(eits- Grrenze
wird mit dem Leistungs
Fakror mulripliziert.

Die Maximum C-Grenze wird
aber durch schwere
Panmrung oder ihnliches
nichr vermindert. Es davert
nur |éinge.r, diese Grenze v
erreichen.

| Lsec = 100 Klicks
100 % C =
1000 Klicks / RkR

Panmrung und Strukrur
werden qelrennt gesteigertf,
weil dhnlich dem Haselnul}-
Prinziep die Schale hart, der
Innenraum aber Fragiel
seien kann, oder nach dem
Rennauto-Prinziep der
Innenraum schwer
rerstorbar ist, aber die
Perilerie sich schnell
terlegen darf, um geqen
kinetische Energie besser
als Knautschzone u wirken.

Es ist Imm'.ld, dal} bessere
Schutzschirme nicht mehr
Energie bendtigen, weil sie
einfach eine besser gewebm
Enﬂrgie-Srruldur haben. Den
hoheren Uerbrauch
verursachen Schnelllade
Schirme oder dhnliches.



Modilikationen MORTEILE
Punkre beds
-20 kleines Raumbahrzeug

50

100

20

50

25
50

15

10
25
50
100

300

500

x 0,5 Sc'\uhschirm, P;mlerung, Srrul(hlr, H;lngilrs
X ()~S Wa”anhaher, Passagiem, Fracht
Pilor WM +5

gm“es Reaumfahrmug

X |,5 Schumchirm Panmrung, Srruldur, Hangars
X |,S Waﬂenhaher, Passagiam, Frachr

Pilor WM -5

sehr gro"es Reaumfahrmug

x2 Scl\umchirm, Panlerunq, Struldur, Hangars
x2 WaHenhaher, Passagiam, Frachr

Pilor WM -10

diinne Panzerung
x 0,5 Panzerung

SCI\WEI’E Pﬂhlﬂl'lll'lg
)(2 Pill'llﬂl'llllg

Pilor Wm -5, Manover Schub -2

extreme Pillllﬂl'lll‘lg
)(3 PEII'IlEI'lII\g

Pilor Wm -10, Manover Schub -4

Doppel-Schirme

xS Schirme FSP 3 E- Verbrauch

Trippa'-S(zhirm({

x2 Schirme FSP xY E Verbrauch
Quadro-Schirme
x2.5 Schirme FSP x27 E \lerbrauch

Schnelladeschirm

2 Ladung 2% / RkR  x2 E \erbrauch
3 Ladung 3% / RkR  x/} E Verbrauch
i Ladung 4% / RkR  xB E Verbrauch
hY Ladung 5% / RkR  xl6 E Uerbrauch

Dnti-Materie Reakror (nicht Stealth-bar)
| Bekiillung Fir 30 Tage

x2 Energie-Lielerung

Schwarzschild Reakror Tech-Level 7 Enerqgie xl | Unendlich befillr

Andock-Vorrichrung
Fiir Raumboote, oder Raumschitte

Konstruktion-07

kleine wendige Raumboote
sind leichrer bewalfner und
weniger schwer gepanzert,
haben sich aber als
Unrersﬁihung qeqen

Raketen-Nbwehr bewiihrt.

meisk Fracl\mr, oder
Passagier—SchiHeA
werden qerne besser
qepanzerk.

Fast immer nur Frachrer,
gelten sie immer als die

Wahllische ihrer Klasse.

Schwer zu steuern.

Fiir ziviele Schilte, einfach
weil es billiger ist.

Fiir Schiffe, welche dem
Feinfeuer von iiberlegenen
Gegenem standhalren
sollen.Fiir Bomber, oder
Hiegande Festungen.

Selbst gestaltelre Schirme
kinnen nich gleichzeitig
einen Schirm Fir \ und
einen Fir B Verwenden, da
diese Schirmstrukturen sich
geqenseitiq behindern und
bei Trettern Storen. Sie
miissen sich trotzdem Fir
eine der drei (ABC)
Einsm"ungcn entscheiden.
Schnelladeschirme sind mir
Stattelschirmen kombinier-
bar, aber der Energie-
Verbrauch ist imens.

Trippel & Schnell 3 =
ECx9xll) = (x36)

Teuer im Unterhalt und
benérig gesicherren
Nachschub.

Ist ja nur nen Raumkahrer
Traum.

nur eines von beiden

bedrigh soetwas.



Modifikarionen (MORTEILD)
Punkte ”
Hyperrricl)werl(
Reichweire max Li(:lltjahm Raumboot 2, Raumschiff 10, GroBbraumer 20
20 | Uerbrauch 5 E Ladezeit 100 min  1%/min
1o 2 Verbrauch 10 E Ladezeit 50 min 2%/ min
80 3 Verbrauch 15 E Ladezeit 34 min 3%/ min
160 I Uerbrauch 20 E Ladezeit 25 min 0%/ min
520 5 Uerbrauch 35 E Ladezeit 20 min 5%/min
Sie sind sowohl Fir den Hyper-Sprung (I Sek) , als auch Fir den langsamen
LinearHlug (Hyper-Pilor | Li/h) qeeigner (qeq mit Aubladung wiihrend Flug)
100 Hyper-Triebwerks Booster
x2 Reicl\weim, x2 \’arl)rauch, ﬂsrrogation Wm-10, Linear Geschwindigkait x2
hY bessere Schleuse
efwas mehr Komrort, und von der Briicke aus voll kontrollierbar.
hY wusilzliche Schleusen
p|us Standart Anzahl
20 ﬂutu—Fracht-qumm
Frachr-Greiferund Transport Sgsmm im Frachrraum, so dall Waren nichr von
|‘|;m(|, oder mit Trilnspuri—R()')uH('.rn gesrapeh werden miissen.
| Externe Licht-Anlage
Lum Ausleuchten von Lan(lephirmn
10 Cameleon Plaring
Farb-Ulerinderung rum visuellen rarnen am Boden
25 Holo Tarn Schirm (nicht Stealthbar)
Erzeugr ein Holo-Bild, zum visuellen rarnen Verbrauch 5 E
| Raumgreifarm
Erlaubt das Einsammeln von Tmil)gur im Raum in O Klicks Enﬂzernung
5 Trakror-Strahler
Erlaubr das Einsammeln von Trail)gur im Raum in max 5 Klicks Eanernung,
oder das Andocken ohne Mandverschub. erbrauch | E
h Co-Cocpit  Maximal | rusitzliches
inklusiv Lebcnserl\ahung
5 Co-Briicke ~ Maximal 2 zusiitzliche
| Lusiitzliches Crew-Mitglied (kein definiertes, sondern nur logisches Limir)
(Wm-10) inklusiv Lebenserhalrung und Kabiene
25 Vollautomatisation Lusatz Crew-Ersatz ~ (60%-Fihigkeir)

Konstruktion-08

Hyper-Tricbwcrl(e sind
standart-miliq nichr
eingebaut.

Ex ist erlaubt ein kleineres

Schilt (I oder 2 Klassen) im
Schlepp-Tau durch den
Hyperraum im linear-Hug u
tichen.(kleinere diirfen als
Frachr g({h('.n und
Mirspringen)

Hyper-Triebwerks Booster
sind nur sinnvoll Fir
Schilfe, welche versuchen
anderen zu enthommen.

bessere Schleuse mull nur |
mal gewéillh wardan, se")st,
wenn es viele Lusatz-
Schleusen gi|)h

Der Cumpumr kann
automatisch ('.nt|a(|e.n, oder
Frachr annehmen und

sIap('JnA

Diese Visuellen EHekre sind
im Raum ui')"ig wirl(ungs|os
geqen Sensoren, auller
geqen das visuelle
Abscannen in Grollen
Enrfe.rnungem

Der Raumgreifarm besitzr
selbst etwa 2 FSP, Falls es
notiq wird ihn zu zerstéren.
Das leichrere OQbjekr wird
um | Klick/RkR zum

schweren beweqh

Sind Fir mehr erlaubte
Akrionen wichrig, und
dienen der besseren

Dusnutzung der Féihigl(eimn
des Schilfes.



Modifikarionen (MORTEILD)
Punkte ”
100 Lusiitzliche Reserve Kontrollen (je Gamme, Delra, Exerer)
die Reserve -System akrivieren Option darl mehr als | mi||j('. System g('.wiihh
werden (Compurer (Pilot/Feverleit/Teilauto) Sensoren, ECM & ECCM. Kom)
100 Lusiitzliche Reserve Maschienen (je Gamme, Delra,Exerer)
die Reserve -System akrivieren Option darl mehr als | m;l|j('. System gewii'lh
werden (Manover TR, Hyper Tr ,Schirm, Reakror, Watten , LEH)
100 nicht Reserve, sondern doppelte Kontrollen
Mir der Reserve-System Option diirfen aus | zerstorte Systeme reakriviert
werden. Wechsel dauert aber | W6 RKR rusiitzlich zum hochFahren
100 nicht Reserve, sondern doppelre Maschienen
Mir der Reserve-System Option diirfen aus , zerstorte Systeme reaktiviert
werden. Wechsel dauert aber | W6 RKR rusiitzlich zum hochFahren
200 leicht zu reparieren
Technik Wm +20, durch Modul-Bauweise
2 Lusatz Schirm Agreqar
50% FSP Standart-Schirm (ABC), Verbrauch I, Start-Leir IW6 RkR
Darl im Warte-Modus ge|;|(|('.n werdan, l.\u")au-SIart—Sequem ({rf()'gt aber
erst, wenn Primiir-Schirm deaktiviert wurde.
350 Duro-Reperatur-System
Einmal akriviert, (I RkR), benotigr es meist & RkR, bis die Reperatur
abgeschlossen ist. Es darf aber immer nur | System gleichzeiriq repariert
werden. (inkl Zerstorter Sgsmma, oder FSP)
15 besseres Ejection-System
bencrigt keine erfolgreiche Piloren-Probe (auto-Erfolg)
10 kleine Med-Station
Medizin Wm +35, 2 (:hirurgisclm Berten und ein kleines Labor
2 qute Med-Sration
Medizin Wm +10, § Chirurgische Betten und ein kleines Labor, sowie
ein seperafer Quarantine Raum
50 grolle Med-Sration
Medizin Wm +15, § Chirurgische Betten, § Medizinische Berten
und wei kleine Labors, sowie rwei seperate Quarantine Riume
100 Hospiral
Medizin Wm +20, 10 Chirurgische Berten, 30 Medizienische Berten,
und diverse kleine Labors, sowie Finf seperate Quarantine Riume
10 Doppeha Reﬂungxl(apsdn

Konstruktion-Q09

normale Reserve-Systeme
sind nicht komplerre
Maschienen, sondern, nur
wisiitzliche Schaltungen,
welche die emp[in("idmn
Teile erselzen, und somit
die meisten Duskille, nicht
aber Lerstorungen
reparieren kinnen.

Es bedarl eines quren
Erfolges in einer Technik
Probe, um den Wechsel so
vorubereiten, dall das
Primér-System erst
al)schah('.t, sobald das
Sekundiire bereir ist, sratt
sobald es heginnt hoch zu
Fahren.

sehr pral(tiscll

Ist billiger als komplert
doppelre Maschienen zu

|m|)('.n.

Kann echre R('.p('.mtumn nur
teilweise ersetzen.

Ist eigentlich immer nur
Flickwerk, und benérigr
Ersatrreile.

Fiir Raumboote

Die medizienischen
Einrichrungen sollten

aul Schitte der
entsprechenden Grofe
passen, somil wihre die
Mindestqrofe Fir Hospirale
immer noch gmﬂe
Raumschitte, und gmﬂc
Med-Stationen lassen sich
wohl am besten aul srandart
Raumschitten unterbringen,
bzw quctschcn, wenn dort
noch andere Sachen sind.

Dch ja ??2?



Modifikationen VORTEILD)

Punkre
-2

10

2

50

22?

kleine Hangars

ge')aur Fiir den Schnellstart von kleinen Raumbooten kann man darin aber auch
10 Raumrorp('.(l()s parlu'.n, und einzeln (I pro Rkr) ausschleusen.

grolle Hangars

gebaur Fiir den Schnellstart von gmnen Raumbooten kann man darin aber auch
2 stan(lart, oder & |(|eina, oder 40 Raumtorpedos parlu'.n, und einzeln

(I pro Rl(l') HUSSCIIIE“SEIL

SEIII' SII'()"E Hangars

gebaur Fiir den Schnellstart von sehr groﬂen Raumbooten kann man darin aber
auch 2 gm“a, oder & standart, oder 8 kleine, oder 80 Raummrpadm parl(('.n,

und einzeln (I pro Rkr) aussch

ein Lusatz-Hangar

IEUSEI‘L

von (Iﬂl' (il'ﬁ“ﬁ1 (IEI' ill\(lﬂl'ﬂl\ Hangars.

eine Lusitzliche Ballistische W;lHinIlaherung, oder Turm

Fir Ba"-l)imktfeuer-WaHan, oder Fernlenk-Walten-Lalerten

starke Schub-Triehwerke
Manover Schub +1, Pilor -5,

S('.I\I' SI'EII'I(E SCI\lII)-TI'iEI)WﬂI’I(E

\’EI‘I)I'&III(II'I I E

Manduer Schub +2, Pilot -10, Uerbrauch 2 E

exireme SCI“II) TI'iEI)WEI'I(E

Manduer Schub +3, Pilor -15

, Verbrauch 3 E

SEI\I’ exireme S(ZI“II) TI'iEI)WEI'I(E

Manover Schub +14, Pilor -20, Verbrauch 4 E

DNuBenfrachthalter — je SO CUM 5 FSP je Kontainer.
Raumboote klein |u, standart 21(, gmn 3)(, sehr gm" By
Raumschiffe klein 5x, standart 10x, groB 15x, sehr groBl 20x
GroBraumer klein 25x, standart 50x, groll 75x, sehr groll, 100x
Stationen klein 125x, standart 250x, groll 375x, sehr qroll 500x

Die ungepanzerte Fracht wird bei einer I aul der Panlerungs-Schaden-Tabd|('.

getrotten und beschidigr.

gm"e Passagier € Frachtriume (nur bei gm"en Schitten)
xl0 chlﬂmum, Pasxagier, Pilor Wm-10, x0.5 Schrutzschirm ladung

EI'IEIIII)I'ES WiIH:EII Maximum 250/()

sehr gm"a Passagier & Frachtriume (nur bei sehr gronen Schitten)
x50 chlﬂmum, Pasxagier, Pilor Wm-30, x0,1 Schrutzschirm Ladung

‘o

EI'I&IUI)I’ES Waﬂen Maximum 0

Konstruktion-10

Alle Hangars eines Schitfes
sind gleich groB. Somir
werden die Punkre-Kosten
auch nur einmal Fii"ig. Die
Dnzahl der rusitzlichen
Hangars, oder das
vergroBern bedeuren
natiirlich auch die Grolle
des Trigerschiffes zu
uergrﬁn({rm Dies bedeuter ,
Fiir groBe Hangars, oder
doppelte Hangars mul} das
Schitt (nichr Groliraumer)
grol} sein, und Fiir
vierfache, oder sehr grofe
Hangars mull es sehr groll
sein. (rusitzlich ru den
durch GrolBe hinzu
kommenden Hangars)

mdarF“Max E-Walfen
nicht UBersreigenA

starke (oder bessere)Schub-
Tribewerke diirfen nichr bei
Raum-Srationen eingebaut
werden.

Werden qerne von
GroBraumern eingeselzl, um
den Schubverlust von
schwereren Panzerungen
auszug|eic|mm

Maximal Wiihlbar
Raumboote Ix
Raumschilfe 2x
Grollraumer Ox
Stationen 1bx

Die , Frachter” sind auf
keinen () Fall umbaubar zu
S(:hi”en, welche wie
Kamplschilfe viele Wakten
fragen, weqen diversester
technischer Probleme.

Wm -100 Fir Walfen iber

(IEI' ('.I'Iillll)l'ﬂl\ GI’(’.IIIH.



Modifikationen

Punkre
10

10

2

100

100

10

30

(WORTEILE)
”?

Linear-Triebwerk

| |Ai(:|1t-.|;||1r/|1, , Verbrauch SE, Reichweire 100 Licht-Jahre

ReHekrions-Beschichrung
Laser-Walten-Schaden -1 FSP

Strukrur Schutzfelder Verbrauch | E
Desintagramr Schaden -1 FSP auf Panmrung
Schaden -1 FSP auf interne Struktur

Hitze Dimpler Felder Uerbrauch 1 E
Fusions & Plasma Walfen Schaden -1 FSP

Ballistischer DeHekror Verbrauch 1

Ballistischer Schaden -1 FSP

schwere Dellektor Schilde Verbrauch 2 E
alle Schiiden -2 FSP (sind nicht mir normalen Schirmen kombinierbar)
Wirken qeqen Energie & Ballisrik

Stealth Schirm Uerbrauch 10 E
gagn({risc'\({r Sensor I)eniitigr qule oder Krir Erf()'g('. rum sehen

Wihrend akrivem Stealth Scl\irm, darf weder ECM, noch ein aul A oder C
geschalterer Schutzschirm aktiviert sein. (DeHekror & Ball.Schirm sind O.K.)
(An Bord befindliche Anti-Materie ist normal ortbar)

Voll-Nuro-Sensor Uerbrauch 1 E
Nutomatisch Srd |fr|:o|g, aber Sensor Proben um Wm-20 erschwert.

Voll-Auto-Kom Verbrauch 1

Nutomatischer Std Erfolg bei Komunikation-Sensor-Netz, aber andere
Kom-Proben um Wm-10 erschwert.

Voll-Auto-Pilor Verbrauch 1
DNuromatisch ,,Pi|otieren“ Fir Finsatz von Maniiw.rschul), aber

Wm -20 aul Jagr-Pilor-Proben.

Manéver-verskirker Verbrauch 1 E,
Jaqr-Pilor Wm+10, und koster keinen Schub-Punkr mehr.
Fillr aus, wenn Manduer schub auf O Fillr.

Konstruktion-ll

Hyper-Piloten notwendiq

Die Strukur Beschich-
fungen, oder lusiim'., sind
normalerweise mit
Schurzschirmen dcswagen u
lmml)ini('.r('.n, weil sie
innerha"), oder direkr aul
der AuBenhiille liegen.

Ihr hoher Energie-
Verbrauch, lillt sie aber
relativ Unwirksam
erscheinen. Andererseits
wird diese veraltete

Technik in alten Schilfen

immer wieder aultauchen.

Stealth Schirme waren mal
eine qele Wahl, bis es
Schutzschirme ga|), deren
Schutz besser war, als
vieleicht nicht enrdeckr zu
werden.

\’n"-ﬂutn-Sgsh{me scheinen
den T('.i|-ﬂum, oder Voll-
Autu—Crew-Sgsmmen
iiberlegen, sind es aber
nicht, denn sie kénnen
keine , quren”, oder ,
kritischen* Erfolge leisten.



Modifikationen (Morteile)

Punkre
h)

20

10
h))

10
15

50

100

25

1000

20

30

50

22?

Drehturm Fir Raumboote  std max I, groll max 2, sehr groBl max 3

wandelt eine 60° Walfe in eine 360° Walfe um

GroBraumer-TurmWalfe als 60° Walte Fir Raumschiffe
std max |, grol max 2 , sehr groll max 3

wandelt einen3b6H0° Turm in eine gmB('. Walfe (IOE) mit einem 60° Winkel um

Doppel-Leistungs Fusions-Reakror Tech LUL 7

Diese Reakroren haben die (|0p|m|re. Encrgie-ﬂbgabe, aber den 10 Fachen
Uerbrauch, und bei Reaktor-Treffern eine um 25% erhihre Explosions-Chance.
(auch bei 0%, weil normalerweise nicht explodierend)

Desweiteren sind sie um Wm-20 schwerer zu reparieren.

200% Notenergie-Binke
lonen-Seqel. In lonen-Wolken werden damit die Notbinke mir | E/ RKR qeladen

lusatl-Energie-Speicher I/5 telReakror-Wert E zum einma|igcn Uerbrauch
maximal | pro Gerit, Walfe, System.

starke Lusatz-Energie-Speicher 2/5 rel Reakror-Wert. (max | pro Sekrion)
exireme lusan-Energie-Speichar 3/5 rel Reakror-Wert. (max | pro S chith)

Gravitron Pulsar uerursac'\tj('.d('.m ()|)j('.|d innerhalb des eigenen Klicks
IW3 FSP En Schaden 2(RKR) x 10 E (max | mal pro 2 Runden)

lonen-Pulsar verursacht jedem Objekt innerhalb von eignenm +1 Klick

IW6 FSP En Schaden 2(RKR)x 20 E (max | mal pro 2 Runden)

Warp-Storkeld SE verursacht ein Feld, in dem Hyper-Spriinge eine
Hyperpiloten-Probe verlangen, und erschweren den Linear-Flug um
Wm-50. Der Radius ist groller je qroBer die Anlage
Raumboote +3 Klicks, Raumschiff +5 Klicks, Grobraumer +10 Klicks
Stationen +25 Klicks, Planeten +100 Klicks

Warp-“nterl)reclmr SOE verursacht ein Feld, in dem Hyper-Spriinge eine

krit Hyperpiloten-Probe verlangen, und erschweren den Linear-Flug um

Wm-100. Der Radius ist groBer je qroBer die Anlage

Raumschiff +1 Lsec, Grollraumer +1 Lmin, Stationen +30 Lmin,

Planeten +Lh

starkes WEIH('.n-KiiM-Sgsr('.mA Bei Doppe”«uer und mehr aufiretende
Walfenauskall-Chance wird eleminiert. 0.5EPro E-Walfe-Sration.
0,1 E pro Ball Wakfenstation, (Fernlenkwalten nicht maglich)

Dauerteuer-Regulator Bei Doppellever und mehr aufirerende Wms werden
halbiert und erlauben in Zusammenarbeit dem Kihl-System mit wenigen
Walten oft zu schiellen.

Hoch-Energie Watten-Fokusierung.1/2 E pro E-Watten-Halrer

Energie-Watten Enfernungs-Schadens-Malus wird um | Stufe vermindert.

Konstruktion-12

Das uargrﬁ“ern oder
verbessern von
Waﬂenhaherungen |)ringr
den \'m'r('.i|, dall es eher
selten erwarter wird. Nur
dall es ansonsten eher
weniq Vorteile bringt.

Reakroren an der
Explosions-grenze sind nun
mal etwas emplindlicher als
normale.

NotEnergie Reakror E

0 x20 x50 «00
doch diirfen sie die Reakror
Leistungs-Grenze nichr
iiberschreiten, oder anders
als als N()h'.nﬂrgie qenukzl
werden.
Lusatzenergie-Binke kénnen

innerhalh | RKR auch wieder

gﬂ|;|(|en W(!I'(IEIL

Pulsare sind etwas ziemlich
haariges Fiir alle

(Tech-Probe norig)

Har Vorteile und Nachreile
Das Anschleichen an
Planeten und Stationen ist
dadurch Fast unmaglich.

Manche Hauptwchcn
besitzen soetwas.
Geriichreweise ist es toral
unmaglich darin zu
springen.

Diese Form ist zwar Energie-
raulmnd, aber hillt einem
Credirshiir Watten zu sparen.

Lumal ein D()pp(']-, Trippd-,
oder Quadro-Feuer ja nur
eine Nkrion mit mehreren
Tretterproben ist.



Modifikarionen (NACHTEILE oder Fehl-Konstrukrionen)

Punkre

-10

-5

-10
-15

-10
-15

-10
A

-10
-15

10
-10
-10
-10
-15
-15
-15

-10
-15
A

-10

-10
-10
-15
A

Feds

nicht stromlinienformiq keine Armosphiiren-Flige
keine Landestiitzen

mull mit A-Grau scl\welmn, darl nicht deaktiviert werden.

s(zhwi('.rig 1u steuern / Triebwerk  Pilor Wm -10

schwierig zu steuern / Kontrollen  Pilor Wm -10

schwierig zu steuern / Leil-Vlerzogerung Pilor Wm -20

scllwie.rig 1u steuern / Wackelkontakre in der Steuerung Pilor WM -30

Panzerungs-Schwachpunkr

10 % Durchschlags Chance
20 % Durchschlags Chance
30 % Durchschlags Chance
1O % Durchschlags Chance
50 % Durchschlags Chance

m)erhlsh'.ms Feuer'eit—Sgsk'.m Walten -10
lie|sqstem ungenau Watten -10
l('.im('.rl('igerms Walfenteuer Walten -20

Wackelkontakte in der Steverung  Walen -30

Tribwerk ist zu schwach dimensioniert Schub -1

Tribwerks-Kiihlung Fehlerhakfr Schub -

Vollschub verursacht Schiiden | FSP Panzerung / RkR

Bremstriebwerke inetizient (Bremsen 3 Schub pro Klick/RkR)
Schub-Triebwerke ineftizient (Beschleunigen 2 Schub pro Klick/RkR)
Manover Triebwerke inettizient (60° Drehung +1 Schub)

Vollschub Verursacht ernste Scl\éi(len, I FSP Interne Strukiur / RKR
Bremstriebwerke sehr inelfizient (Bremsen & Schub pro Klick/RkR)
Schub-Triebwerke sehr inelfizient (Beschleunigen 3 Schub pro Klick/RkR)
Manover Triehwerke sehr inettizient (60° Drehung +2 Schub)

Triehwerke sind eine Energie-Spar-Version k0,75 EVlerbrauch
Bremsen (3 pro Klick/RkR), Beschl (2 pro Klick/RkR), Drehen (+1)

Schutzschirm Schwachstelle

10% Durchschlags Chance Fiir I/4 des Schadens
20% Durchschlags Chance Fiir 1/2 des Schadens
30% Durchschlags Chance Fir 3/4 des Schadens
10% Durchschlags Chance Fiir vollen Schaden

Sensor Ungenau Wm-10

Sensor Stérung Wm-20

ECM & ECCM Schwachpunkr Wm-10

ECM & ECCM Stérung Wm-X)

Computer Fehler leichr Wm-5 aul alle Programme

Computer Fehler schwer Wm-10 auf alle Programme
Computer Fehler apokalyprisch Wam -20 auf alle Programme

Konstruktion-13

Fiir nur im Raum operie-
rende Schiffe ist die

Stromlinienform

unerheblich.

Reakror mul} laulen

unangcnehma Probleme Fiir
Pilotieren und
Jaqr-Pilor.

Die Chance aul einen
Panmrungsdurchscmag wird
gewiirfelr, bevor der
Schaden von der Panzerung,
oder der Internen Strukrur
al)gclogen wird.

unangenehme Probleme Fiir
Bordschiitzen und
Fernlenkschiitzen.

Es kommt immer wieder
vor, dalt qul berechnete und
ausgetiifrelre
Antriebssysteme im Einsalz
ihre Berechnungen
Ddabsurdum Fihren und
beweisen, dall zu grofle
Spar-Mallnahmen vieleichr
preiswerte Trichwerke
erscl\aﬂan, aber nicht
wirklich |aistungssrar|(&

Schutzschirm Schwach

stellen durch zu langsam
reagicrende Elektronik,
unsauber gerechnere
Energie-Strukturen und
Falsch ausgerichrere
Schirmfeld Pm_ieldorm

Sind in den meisten Fillen
Schiiden, oder Fehler in der
Quilitits-Sicherung. Eher
selten sind sie gewollr.



Modifikarionen (NACHTEILE oder Fehl-Konstrukrionen)

Punkre
-l

-10
-10
-15
-10

-15
-25

-10

' ' ' ' ' ' ' '
Mmoo o

SScSc”

10
-15
-15
-15
-15
-15
A

-25

-10
-15

7?

Kleine Unannehmlichkeir

Besatzungs-grolle max/min oder Passagier-Grolle
Geruch, Geriusche, oder besondere Computer-probleme

Uerhalrensweisen des Schittes, oder ungliickliche System-Konstellarionen

Nichr Wasserdicht. (Nichr tauchki'lig, ohne teilweise voll zu laufen)
grolle Sensor Siluerte Wm+35 generischer Sensor
deutliche Emissionen Wm+10 gegnerischer Sensor
klare Sensor ReHekrion Wm+I15 gegnerischer Sensor
schwieriq zu reparieren Wm-10 aul Technik
irwitzige Technische Kombination Wm-20 aul Technik

wlillige Defekre (10% pro RkR interne Tabellel auller ,, 20" &13*)

Lebenserhaltung ineftizient

reicht nur Fir 90% der ausqewiesenen Personen
reicht nur Fir 15% der ausgewiesenen Personen
reicht nur Fiir 50% der ausgewiesenen Personen

Energie Fressende Sgsmme Uerbrauch je Sgsmm um | E erhahr.
Sicherheirs-Schotte nicht Piraten-sicher

ein Andock-Kragen weniger

ein Hangar weniger

nur I/2 an Rettungskapseln vorgesehen

kein Ejection-System (Fir Raumboore)

keine Schleusen, sondern nur Tiiren, oder ihnliches

keine Sichrxcheilm, sondern nur Sensoren

D-Grav Aussetzer Pilor Wm-10 bei Landungen

Fragilivar Doppelte Anzahl der Internen Schiden gewiirkelr
keine R('.Hungsl(apsdn uorgesehen

keine zusiitzlichen Ball-Wattenhalrer maglich

Schirm nur eine Einsm"ung Fest—lfingebaut (N, B, oder )
E-Wa'zlzen-luhitungen 1u klein, nur leichte En-Walfen einbaubar
ECM-Rnkillig (Im Raumkampl-ECM-Treter verschiirfr)
keine Reserve Kontrollen

keine Reserve Maschienen

Kein ECM & ECCM

keine Komunikation

keine Sensoren

Lebenserhaltung nur Fir | Mann-Stunde pro Person, da nicht regenerierend

ng({rtri({bwerl( ist eine Spar-\lersion, maximalen Reichweite halbiert.

50% Not-Energie
25% Not-Energie
0% Not-Energie

Konstruktion- 14

Die meisten Einsparungen
von Systemen sind auf
KauHeure zurriick zu Fihren,
welche den einen oder
anderen Credit einsparen
wollten, oder sich an der
Energie-Rechnung
festqebissen haben, weil sie
keinen groBeren Reakror
einbauen wollten.

Dakiir gingen sie Weqe

wie ,,andere Materialien als
ii|)|i(:|1“, ,,I)esse.r minimierle
Mindest-Materialtstirken”,
einkaufen von Einmhcﬂen,
welche von den
unterschiedlichsten
Herstellern gefarrigr, aber
nichr angeglichcn wurden.

Manchmal verzichreten sie
aber auch ganz aul jene ,
teuren aber vollig
unnﬁrigcn“ Sgsremc, deren
Herstellung sie vor
Fabrikarorische Probleme
stellre.

Manchmal Fehlre einfach
aber auch nur die Leit die
Maschienen zu lesten, die
Tesrergcbnissa duszu-
werlen, oder das Geld
dieses Wissen in
\’crlmsscrungen umzu-sefzen.

Manchmal war es aber auch
nur jeman(l, der es dadurch
schattie sich zu bereichern,
und dem der Schaden an

EII‘IdﬂI’EI\ ﬂgill wdr.



WAFFEN-SYSTEME (STANDART)
Leichter Laser Wm+l0  EnSchaden: IW& FSP Ball-Schaden O FSP
Kurz 10 KlicksMittel 20 Klicks Weir 30 Klicks Extrem 30O Klicks
(Schaden - (Schaden-2) (Schaden-B)

Verbrauch | E Energi('. Walte Preis 10 000 Cr.  Tech-Level 3
Es ist eine billige und weit verbreitere Walte.

Inkantrie Schaden W6 En Liel

Boden-Reichweite 10 km / 80 km / 150 km / 800 km

Diese Walte zihlr als Katheqorie 2 (leichr)

Sfiln(lill'f Laser Wm+5 En-Schaden: 1Wo6+1 FSP  Ball-Schaden O FSP
Kurz 10 KlicksMittel 20 Klicks Weir 30 Klicks Extrem 30O Klicks
(Schaden - (Schaden-2) (Schaden-B)

Verbrauch | E Energi('. Walte Preis 20 000 Cr. Tech-Level 3
Es ist eine billige und weit verbreitere Walte.

Infantrie Schaden ~ 7TW6 En Liel

Boden-Reichweite 10 km / 80 km / 150 km / 300 km

Diese Walte zihlr als Katheqorie 3 (mittel)

SCI\W?.I'HI' Laser Wm +0 En-Schaden: IW6+2 FSP  Ball-Schaden O FSP
Kurz 10 KlicksMirrel 20 Klicks ~ Weir 30 Klicks Extrem 80 Klicks
(Schaden -1) (Schaden-2) (Schaden-1)
Verbrauch | E Energi('. Walte Preis 80 000 Cr. Tech-Level 3
Ein alres ausqereiltes, jetzt aber eher selten henutzres Design
Infantrie Schaden ~ 8W6 En Liel
Boden-Reichweite 10 km / 80 km / 150 km / 300 km
Diese Walte zihlr als Katheqorie & (schwer)

Pu|sc LElS?.I' Wm+I10 En-Schaden:  2W4 FSP Ball-Schaden O FSP
Kurz 10 KlicksMittel 20 Klicks Weir 30 Klicks Extrem 80O Klicks
(Schaden - (Schaden-2) (Schaden-B)

Uerbrauch 1 E Energie Walte Preis 50 000 Cr. Tech-Level §
Eine High-Tech Walte, welche oft Verwendung Finder

Boden-Schaden WA FSP Liel

Infantrie Schaden WA Treter zu je Wb kn Liel
Boden-Reichweite 10 km / 80 km / 150 km / 300 km

Diese Walte zihlr als Katheqorie /4 (schwer)

Leichter Disruptor ~ Wm-20 EnSchaden: 1WA FSP Ball-Schaden 1WA FSP
Kurz 2 Klicks Mittel 5 Klicks Weit 10 Klicks Extrem 20 Klicks
(Schaden -1 je) (Schaden-2 je)(Schaden-4 je)
Uerbrauch 1 E Energie Walte Preis 50 000 Cr. TechLevel 5
kine Higl\-Tech Walte, welche aber rusitzlich ECM-Trebter verursacht
Infantrie Schaden ~ AWA En & AWA Ball Liel
Roboter haben eine (En-Schaden x 2) % Ruskall-Chance
Boden-Reichweite 2 km / 10 km / 50 km / 200 km
Diese Walte zihlr als Katheqorie 2 (leichr)

Konstruktion-13

Encrgie-Wchn sind das
Riickrar des Raumkamples,
da sie eigentlich keinen
Munition-Vorrat besitlan,
und somit immer wieder zur
Verhiqung stehen.

Laser Narben sind sehr
Typische langezogene
Schmelzstreilen, welche
versuchren durch die
Panzerung zu schneiden, als
objemand ein Grofes
Messer anqeselzl hirre.

Trotz des eher geringen
Schadens sind sie relatiu
|)('.|i('.|)r, weil sie erstens
nicht all zu rever und
weiten von exelenter
Reichweite sin(l, so dal} ein
geschickrer Kapitiin in der
Lage seien konnte sehr
schwerer bewaltnere Schilte
in |angwiarigen Kéimpf('.n u
besieqen.

Es ist zwar nichr |eic|1t, aber
erfahrene Com-SpmiahsIen
haben schon Laser-
Geschiitze mit verminderrer
Leistung als Lase-
Komunil(ations-Sgsmm
benutz, wenn die normale
Com ausqefallen war.

Der tgpische terfressene
qraue aulwolbende Wulst,
welcher von Disruproren
angericl\mt wird ist zwar
unangenehm anzusehen,
aber meist viel harmloser
als es aussieht.



Wm-25 En-Schaden:
Mitrel § Klicks

W6 FSP Ball-Schaden IW6 FSP

Weir 10 Klicks Extrem 20 Klicks
(Schaden -1 je) (Schaden-2 je)(Schaden-4 je)

Verbrauch | E Energie Walte Preis 100 000 Cr. Tech-Level §

Eine Hig'\-T({(zh Walte, welche aber zusitzlich ECM-TreHer verursachr

Infantrie Schaden ~ 6W6 En €& 6W6 Ball  Liel

Roboter haben eine (En-Schaden x 2) % Nusfall-Chance

Boden-Reichweite 2 km / 10 km / 50 km / 200 km

Diese Walte zihlr als Kath({gori({ 3 (mitrel)

Standart Disruptor
Kurz 2 Klicks

S(IIIWEI'P.I' I)iSI'lIl)I'()I' Wm-30 EnSchaden: 1W8 FSP Ball-Schaden 1W8 FSP
Kurz 2 Klicks Mittel 5 Klicks Weir 10 Klicks Extrem 20 Klicks
(Schaden -1 je) (Schaden-2 je)(Schaden-4 je)
Verbrauch I E Energie Walte Preis 200 000 Cr. Tech-Level §
Eine High-Tech Walte, welche aber rusitzlich ECM-Tretter verursachr
Infantrie Schaden ~ 8W6 En ¢ BW6 Ball Liel
Roboter haben eine (En-Schaden x 2) % RAuskall-Chance
Boden-Reichweite 2 km /10 km / 5O km / 200 km
Diese Walte zihlr als Karheqorie 3 (schwer)

Leichrer Schocker Wm-10 En-Schaden: | FSP Ball-Schaden O FSP
Kurz 2 Klicks Mirrel 4 Klicks Weit 8 Klicks Extrem 16 Klicks
(Schaden -1) (Schaden-2) (Schaden-1)
Verbrauch | E Energi('. Walte Preis 25 000 Cr.  Tech-Level &
Diese Walte Verursacht ECM Tretfer & Schock Wm Hex

Boden-Reichweite 2 km / 8 km / 8O km / 160 km
Diese Walte zihlr als Kathegorie 2 (leichr)

Standart Schocker  Wm-20  EnSchaden: IW2FSP Ball-Schaden O FSP
Kurz 2 Klicks Mirrel & Klicks Weir 8 Klicks Extrem 16 Klicks
(Schaden -1) (Schaden-2) (Schaden-1)
Verbrauch | E Energie Walte Preis 50 000 Cr. TechLevel
Diese Walfe verursacht ECM Trelter € Schock Wm Hex

Boden-Reichweite 2 km / 8 km / 30 km / 160 km
Diese Walte zihlr als Kathegorie 3 (Mittel)

S(IIIW?.I'EI' S(III()CI(EI’ Wm -30 En-Schaden: 1W3 FSP Ball-Schaden O FSP
Kurz 2 Klicks Mirrel 4 Klicks Weit 8 Klicks Extrem 16 Klicks
(Schaden -1) (Schaden-2) (Schaden-1)
Verbrauch | E Energi('. Walte Preis 75 000 Cr.  Tech-Level &
Diese Walte Verursacht ECM Trelfer & Schock Wms Hex

Boden-Reichweite 2 km / 8 km / 80 km / 160 km

Diese Walfe zihlr als Karhegori({ I (schwer)
Schaden, welcher den Schirm durchdringt har folgende EHekre zusiitzlich aul die Besarzung.
Ein Negativer Wm durch Muskel-Lihmung und Desorientierung.
Wm = -((FSP aul Panzerung x5 ) + (FSPauf Interne Struktur x10) -(Rs En der Persohn))
Dieser Modilikator hillr etwa eine Stunde an. P({rsnnﬂ'-Schthe, konnen den effekr mi|(|('.rn,
indem sie ihre Strukrur aufbrauchen (wie Tretfer) Wm vermindert um 2 je FSP-Energie
Robotter haben eine Austall-Chance ) welche dem halben neqafiven WM entsprichr‘

Konstruktion-16

Die Tri-“ideo—Schocker,
bedienen sich natiirlich
gerne von Disruproren
terfressener Wracks Fir ihre
diisteren Aufnahmen, denn
keine andere Walle krieqr
solche Mutierten
DNuswiichse in RaumschiFf-
Panzerungen hin.

Schocker sind alte Iyloh
Waﬂen, und waren oft
deswegen gefﬁrchmr, weil
es frither ein alres Iyloh-

Problem war, ECM-ankillige
Schifte zu haben.

Jetat sind Schocker eher
die ,,Srunner der
Weltraumes™ und werden
nichr besondersernst

gqenommen.

Die Negati\mn Wmns g('.h('.n
auch Fir Robor-Crew und
\’()"-I,\um-(:rew, welche
keine Riistung triigr.

Es soll aber immer noch
irgentwo alte Schifte geben,
welche ganz Firchrerlich
emplindlich geqen
Schocker-Beschull sind.



Leichrer Phaser

Standart Pllasur

SCI\WEI’EI' PIIEISEI'

Wm +0 En-Schaden: 1WA6+2 FSP  Ball-Schaden O FSP
Kurz 5 Klicks Mittel 10 Klicks Weir IS Klicks Extrem 30 Klicks
(Schaden -1) (Schaden-2) (Schaden-B)

Verbrauch | E Energie Walte Preis 40 000 Cr. TechLevel &
Eine ehener Heg;mh'. Walte mir quler Reichweite

8Wb En Liel

Boden-Reichweite 5 km / 20 km / 75 km / 300 km

Diese Walte zihlr als Katheqorie 2 (leichr)

Infantrie Schaden

Wm -5 En-Schaden: 2W4 FSP Ball-Schaden O FSP
Kurz 5 Klicks Mitrel 10 Klicks Weir 1S Klicks Extrem 30 Klicks
(Schaden -1) (Schaden-2) (Schaden-B)

Verbrauch | E Energie Walte Preis 80 000 Cr. TechLevel &
Eine ehener E|('.g;|nh'. Walfe mir quler Reichweite

2W6 En Liel

Boden-Reichweite 5 km / 20 km / 75 km / 300 km

Diese Walte zihlr als Katheqorie 3 (mittel)

Infantrie Schaden

Wm -10 En-Schaden: 2W4+2 FSP Ball-Schaden O FSP
Kurz 5 Klicks Mitrel 10 Klicks Weir IS Klicks Extrem 30 Klicks
(Schaden -1) (Schaden-2) (Schaden-B)

Verbrauch | E Energie Walte Preis 160 000 Cr. TechLevel &
Hagiml qepaart mif Feuer-Kraht

W6 En Liel

Boden-Reichweite 5 km / 20 km /75 km / 300 km

Diese Walte zihlr als Katheqorie & (schwer)

Infantrie Schaden

Leichter Desinteqrator Wm -10  En-Schaden: 1WA FSP & IW2 FSP durch
Kurz 3 Klicks Mitrel 6 Klicks Weit 12 Klicks Extrem 28 Klicks
(Schaden -1) (Schaden-2) (Schaden-B)

Verbrauch | E Energie Walfe Preis 180 000 Cr. Tech-Level §

Diese Watte Uerursacht ECM-Trelfer und bei Schi'ddur(zhdringendem Schaden
gehan die ,,durch“ direkr auf die Interne Struktur.

Infantrie Schaden W6 En & 2W6 durch Liel

Boden-Reichweite 3 km / 12 km / 60 km / 280 km

Diese Walte zihlr als Kathegorie 2 (leichr)

Standart Desinteqrator Wm -IS  En-Schaden:  IW6 FSP & IW3 FSP durch
Kurz 3 Klicks Mitrel 6 Klicks Weit 12 Klicks Extrem 28 Klicks
(Schaden - (Schaden-2) (Schaden-B)

Verbrauch I E Energie Walte Preis 360 000 Cr. Tech-Level §

Diese Walte Yerursacht ECM-Trefter und bei Schilddurchdringendem Schaden
gehen die . durch” direkr aul die Interne Strukrur.

6W6  En & 3W6 durch Liel

S km /12 km / 6O km / 280 km

Diese Walte zihlr als Katheqorie 3 (mittel)

Infantrie Schaden
Boden-Reichweire

Konstruktion-I7

Die rypischcn schillernden
Uerf&irbungen von Phaser-
TreHfern und die Gezackren
Risse, an denen die
materialien von der inneren
Spannung zerissen wurden
waren schon oft
Dnrequngen Fir Kiinstler
und deren Kunstwerke.

Nrgadienm Spuren-Suchar
der Polizei meinen, dall
Phaser oft qanze
Geschichren malen, wenn
sie feuern, und wenn man
es schalft sie zu sehen,
braucht man kein Tri-lideo

m('.ler

Der rypische schwarze
Hockige Schaum oder Staub
von Dexintegratnr-TmHern
ist immer eine unangenehme
Erinnerung an die Panik der
Besatzungen jender Schitte,
welche getrotten wurden,
und ma|isiarren, dall die
Panzerung schon
durchstollen wurde.

Nunja, eigentlich l6lr ein
Desinmgramr nur ein paar
Ammbindungan aul, welche
dann den eigentlichen
Schaden anrichren.
Deswegen sind Deinregramr
Tretter Fast immer nur
runde Lﬁ(zhﬂr, skalt xrreifen,
es sei denn es waren nur
Streiftreffer.



Mesonen B|ast('.r

I()I\EI\-K&II\()I\E
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Schwerer Desinteqrator Wm 20 En-Schaden:  IW8 FSP & 1WA FSP durch

Kurz 3 Klicks Mirtel 6 Klicks Weir 12 Klicks Extrem 20 Klicks
(Schaden -1 (Schaden-2) (Schaden-#)

Verbrauch | E Energie Walte Preis 820 000 Cr. Tech-Level §

Diese Walte Verursacht ECM-Tretfer und bei Schi'ddur(zhdringendem Schaden

gehan die ,,durch“ direkr auf die Interne Strukrur.

Infantrie Schaden  8W6  En & W6 durch Liel

Boden-Reichweite 3 km / 12 km / 60 km / 280 km

Diese Walfe zihlr als Karhegori({ I (schwer)

Wm +10 En-Schaden: | FSP Ball-Schaden O FSP
Kurz | Klicks Mittel 2 Klicks Weir & Klicks Extrem B Klicks
Wb Treffer | WA Trelfer IW2 Trelter | Trelter

Verbrauch | E Energie Walte Preis 90 000 Cr. Tech-Level §
Munitions-Magazin 100 Salven zu je ca | kq H20

Preis ca 2 Cr /100 kg

IW6 Trekfer zu IWA En je Liel in Hex
Boden-Reichweite | km / & km / 20 km) / (BO km)

Diese Walte zihlr als Kategorie 3 Wakte (mitrel)

Infantrie Schaden

Wm -5 Schild Schaden: awe P
Kurz | Klicks Mirrel 2 Klicks Weit & Klicks Extrem 8 Klicks
(Schaden -1) (Schaden-2) (Schaden-1)
Verbrauch 2 E Em'.rgia Walte Preis 250 000 Cr. Tech-Level &

Diese Walte verursacht ECM Treffer und wenn der Schild durchdrungen wurde,

wird die Energie-abgabe der Reakrors Fir | h um 1 E je 5 vollen P gesenkr.

Datiir richrer Diese Walte keine Struktur-Schiiden an.

Boden-Schaden 2W6 FSP En Hex  Inkantrie Schaden
Radius 50% Schaden in +1 Hex

Schaden wirkr geqen die Elektronik von Maschienen & Robottern, ohne sie zu zerst.

Roboter haben eine (En-Schaden x 2) % Auskall-Chance

Boden-Reichweite | km / & km / 20 km / BO km

Diese Walte zihlr als Kareqorie & Walte (schwer)

I2W6 En Hex

Wm +10 En-Schaden:2W6 FSP Ball-Schaden 1W6 FSP
Kurz | Klicks Mirrel 2 Klicks Weit & Klicks Extrem 8 Klicks
(Schaden -I j® (Schaden-2 jﬂ)(S(ZI\iI(I(’.n-ll' j®
Verbrauch 2 E Em'.rgia Walte Preis 500 000 Cr. Tech-Level 4
Eine brutale Hirze-Walte.
Boden-Schaden 2W6+2 FSP En ¢ Wb+ FSP Ball  Hex

Infantrie Schaden  1AW6 En & TW6 Ball Hex

Radius 50% Schaden +1 Hex / & 25% Schaden in +2 Hex
Boden-Reichweite | km / & km / 20 km / 8O km
Diese Walte zihlr als Karegorie & Walte (schwer)

Konstruktion-18

Der Mesonen-Blaster ist die
alte Raum-Wasch- und
Po|ier-Mascl\iane, und
wurde meist zur Rakeren-
Abwehr eingeserat. Sie
verursachen bei einem kE

2 FSP Schaden.

Diese ,,|)rura|('.n“ und
,,barl)arisclmn“ Walten sind
als sogenannie Nal\kampf—
Walten verschriehen, was
aber dem R('.spe.ld keinen

Mbbruch rur.

Sie sind der Grun(l, wadrum
Laser so extrem beliebr
sin(l, denn die 8 Klicks
maximale Reichweite zihlen
als ,, Todes-Lohne"

in der die Wirkung nur
unwesentlich nachliBr.

Sowoh! Plasma, als auch
Fusions-Kanonen,
hinterlassen gascl\mohane
Mata"strulduren, welche
aussehen, als ob man
Linntiguren mal kurz mir
einen Lotkolben bearbeirer
hiitre.

Plasma-Trelter hinter-lassen
gm“e gexchmohene
Flichen, welche meist noch
Stunden |ang warm sind. So
eine rische Fliche zu
betreten kann badautan,
dall man seine Schuhe
schmilzt.

Ein einzelner Plama-Tretter
reicht oft volliq aus
ungepanzerte Hiuser zu
rerstoren. Ist also keine

SIadt-Kampf—WaH@.



Fusions-Kanone Wm +5 EnSchaden: 2W8 FSP Ball-Schaden IW8 FSP

Blaster wirken dhnlich wie
Kurz | Klicks Mittel 2 Klicks Weir & Klicks Extrem B Klicks .
. . . v . e . Fusions und Plasma Walten,
(Schaden -1 _|('.) (Schaden-2 _|('.)(Sc|\a(|('.n-l|-_|a) . .
biindeln aber das heille

Verbrauch 2 E Energie Walte Preis 900 000 Cr. Tech-Level 4

- - - - Plasma besser, und kinnen
Eine brutale Hitze-Walte, welche wegen ihrer lerstﬁrungskm”‘t sehr ge"iir(:ht('.t ixk. '

Boden-Schaden ~ 2WB+2FSP En & IWB+1 FSP Ball  Hex Ruich besser “""‘L"T’I:‘"‘I“"

Infantrie Schaden  18W6 En & YW Ball Hex T
Radius 50% Schaden +1 Hex / & 25% Schaden in +2 Hex .adsu'r aherd hn |c'h angsa’m

Boden-Reichweite 1 km / & km / 20 km / 80 km sind, It es sehr schwer mif

ihnen zu treffen.

Diese Walte zihlr als Kareqorie & Walte (schwer)

Von Vorteil ist bei ihnen

Lﬁi(ZIll’ﬂl’ BI&ISW.I' Wm -20 En-Schaden: IW6+2 FSP  Ball-Schaden IW3 FSP aber, daB sie innerhalb von

Kurz 3 Klicks Mirtel 6 Klicks Weit 12 Klicks Extrem 28 Klicks Saverstolt-Athmosphiiren
(Schaden -1 je) (Schaden-2 je)(Schaden-4 je) +1FSP

Uerbrauch | E Energie Walte Preis 150 000 Cr. Tech-Level 5 pro Wiirlel zusitlichen

Eine Weiterentwicklung der Fusionswalten-Technik. Schaden verursachen, da sie

Boden-Schaden ~ IWA+3 FSPEn & IW3+1 FSP Ball  Hex die Lubt mit entziinden.

Infantrie Schaden ~ 9W6 En & AW6 Ball Hex Dieser Schaden wird zum

Boden-Reichweite 3 km / 12 km / 60 km / 280 km schon erhihten Boden-

Diese Walte zihlr als Katheqorie 2 (leichr) Schaden hinzu addiert, und
qibt natiirlich auch plus IWh
Infantrie-Sdchaden

Standart BlasterWm -25 En-Schaden: IWB+2 FSP  Ball-Schaden 1WA FSP

Kurz 3 Klicks Mirtel 6 Klicks Weir 12 Klicks Extrem 28 Klicks En'hddl‘”() Ball Zusat-
(Schaden -l je) (Schaden-2 je)(S(:'\ad({n-4je) chaden.

Verbrauch | E Energi('. Walte Preis 300 000 Cr. Tech-Level 5 Sich als Infantrist von

Boden-Schaden IW8+3 FSP En ¢ WA+ FSP Ball  Hex Fah WaFfen rrek

Infantrie Schaden  1IW6 En & SW6 Ball Hex Ia m'.l!g- E o ”.{ on

Boden-Reichweite 3 km / 12 km / 60 km / 280 km assen ish aber sowiso

Diese Walte zihlr als Katheqorie 3 (mittel) relativ dumm.

Tacl\gonen Blaster sind alre

Schwerer Blaster Wm -30 EnSchaden: IWIO+2 FSP Ball-Schaden 1W6 FSP soq. Sand Strahler, welche

Kurz 3 Klicks Mittel & Klicks Weit 12 Klicks Extrem 2 Klicks bei einem kE
(Schaden -I j® (Schaden-2 je)(S(:'\ad({n-4je) 2 FSP verursachen
Verbrauch | E Energie Walte Preis 600 000 Cr.Tech-Level § (oder am Boden & FSP)
Von Exp('.rt('.n als eine der Plasma-Kanone g|('.ic|1wertig gescl\éinm Walte.
Boden-Schaden IWIO+3 FSP En ¢ IW6+1 FSP Ball  Hex Bei O FSP kann man
Infantrie Schaden  13W6 En & TW6 Ball Hex natiirlich keine Fahrzeuge
Boden-Reichweite 3 km / 12 km / 60 km / 280 km beschidigen, aber zum
Diese Walte zihlr als Kathegorie 3 (schwer) DbstoBen kleinerer Qbjekre
reicht es.

Tachyonen Blaster ~ Wm +10  En-Schaden: O FSP Ball-Schaden 1 FSP Dabei kann man immer noch
Kurz 2 Klicks Mittel & Klicks Weit 8 Klicks Extrem 16 Klicks IW3 TP Infantrie-Schden
W6 Tretter | WA Trelfer IW2 Treffer | Treffer verursachen.

Uerbrauch 1 E Energie Walte Preis 100 000 Cr. Tech-Level 5
Munitions-Magazin 100 Salven zu je ca lkq Sand Preis ca | Cr / Kg
Boden-Schaden 2FSP Ball ~ Hex  IW6 Trelfer

Infantrie Schaden 1WA Trelter je 2W6 Ball Hex
Boden-Reichweite 2 km / 8 km / (B0 km) / (160 km)

Diese Walte zihlr als Karegorie & Walte (schwer)

Konstruktion-19



Leichre Gaus-Kanone Wm -10

Standart Gaus-Kanone W 15

Schwere Gaus-Kanone Wm 20

Multi Gaus-Kanone Wm +0

En-Schaden: O FSP Ball-Schaden W6 FSP
Kurz | Klicks Mirtel 2 Klicks Weir 10 Klicks Extrem 2?2 Klicks
Verbrauch O E Ballistische Watte ~ Preis 8 000 Cr.  Tech-Level 3
Munitions-Magazin 100 Salven zu je ca 10 kleinen Kugeln 1000 Kugeln)
Die sogenannte JUral-Walfe™ aus den L\nfiingen der Raum-KriegsFﬁhrung,
deren Berechtiqung haubrsiichlich auf die Tarsache zurriick zu Fihren ist, dal sie
Ballistischen Schaden anrichrer.
Boden Schaden IW6 FSP Ziel InFantrie Schaden 6W6 Ball Liel

Radius 25% Lusatz-Schaden in Hex
Boden-Reichweite | km / & km / 5O km / 2?2 km
Diese Walte zihlr als Karhegorie 2 (leichr)

En-Schaden: O FSP Ball-Schaden IW8 FSP
Kurz | Klicks Mirtel 2 Klicks Weit 10 Klicks Extrem 22? Klicks
Verbrauch O E Ballistische Watte ~ Preis 16 000 Cr.  Tech-Level 3
Munitions-Magazin 100 Salven zu je ca 20 kleinen Kugeln 2000 Kugeln)
Boden Schaden IW8 FSP Ziel InFantrie Schaden 8BW6 Ball Liel

Radius 25 % Lusatz-Schaden in Hex
Boden-Reichweite | km / & km / 50 km / 2?2 km
Diese Walte zihlr als Katheqorie 3 (mittel)

En-Schaden: O FSP Ball-Schaden IWIO FSP

Kurz | Klicks Mirtel 2 Klicks Weit 10 Klicks Extrem 22? Klicks

Verbrauch O E Ballistische Watte ~ Preis 32 000 Cr.  Tech-Level 3

Munitions-Magazin 100 Salven v je ca 30 kleinen Kugeln 3000 Kugeln)

Boden Schaden IWIO FSP Ziel Infantrie Schaden IOW4 Ball Liel
Radius 25 % Lusatz-Schaden in Hex

Boden-Reichweite | km / & km / 5O km / 2?2 km

Diese Walte zihlr als Karhegorie 3 (schwer)

En-Schaden: O FSP Ball-Schaden IW8 FSP
Kurz | Klicks Mirtel 2 Klicks Weit 10 Klicks Extrem 22? Klicks
Verbrauch O E Ballistische Watte  Preis 0 000 Cr. Tech-Level 3
Munitions-Magazin 25 Salven ru je ca 0 kleinen Kugeln (1000 Kugeln)
Diese Sonderform bedient sich des Streu-Effekres
Boden Schaden IW8 FSP Ziel Infantrie Schaden 8BW6 Ball Liel

Radius 50 % Lusatz-Schaden in Hex
Boden-Reichweite | km / & km / 5O km / 222 km
Diese Walte zihlr als Kathegorie & (schwer)

Munition
Standart IWK/ Salve 1000 Kuga|n 1000 Cr
Fissio IWK+1 / Salve 1000 Kugeln 2500 Cr
Boden Schaden+1 FSP Liel  Inkantrie Schaden +1W6 Ball Liel
NA-Mar IWK Ball & 3 WK En / Salue 10 Kugeln 10 000 Cr
Wm -10, (Walte Lersort bedeuter 50% Chance Rest-Mun Exp|osion)
Boden Schaden Radius 100% (+2 Hex) / 50% (+5Hex)
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Die Leit der Ballistischen
Waltensysteme wurde immer
wieder mtg('.r('.(let, aber es
ist niemals wirklich
aingatmﬂem

Natiirlich brauchen Gaus-
Kanonen Energie, aber bei
weilem weniger als echre
Energie-Watten, und somir
diirfen sie soqar bei Nol-
Energie noch akrieviert
werden.

Leider sind die Kugeln,
welche je nur ca | Kq
wiegen im F|ug relativ
langsam, so dall es schwer
ist damit zu tretfen.

Die Multi-Gaus-Kanone ist
dabei zwar eine l\usn;lhme,
und qilr als

. Brullrah-Walte”, har aber
einen Firchrerlichen
Munitions-Verbrauch.

Fissio ist ein besondere
Bau-Form, mir sp('.li('."('.n
Mah{riaLKnmpnnenh{m

N-Mar.... Anri-Materie ...
Einen Treffer in die A-Mat-
Mun zu bekommen ist eine
relativ iible Sache, denn
eine Exp|osion kénnte dort
sehr viel vernichren.



Mini-Missel Werfer  wm +20 En-Schaden: O FSP Ball-Schaden ??? FSP
Kurz 5 Klicks Mitrel 25 Klicks Weit 5O Klicks Extrem 222 Klicks
Verbrauch O E Fernlenk Walte Preis 25 000 Cr.  Tech-Level 3

Munitions-Magazin 20 Mini-Missels
Munition Mini Missel Sensor -5
Diese Walte Lihlr als Karegorie & (schwer)

Schub 18, Fest-Ini 25, Treibstoff 2 RkR
3 Klicks | FSP-Rump[

I0er Mini-Missel Werfer  Wm +20
Kurz § Klicks Mitrel 25 Klicks Weir 5O Klicks Extrem 2?? Klicks
Verbrauch O E Fernlenk Walte Preis 35 000 Cr.  Tech-Level 3

Munirions-Magalin 10 Mini-MisselsSchub 18, Fesr-Ini 25, TreibstolF 2 RkR
Munition Mini Missel Sensor -IS 3 Klicks I FSP-Rumpl

Der 1Qer ist in der Lage alle 10 Mini-Missels gleichzeitiq auszuklinken
Diese Walfe Lihlr als Kareqorie & (schwer)

Single Mini-Missel Werler Wm +20
Kurz § Klicks Mirrel 25 Klicks Weir 5O Klicks Extrem ?2? Klicks
Verbrauch O E Fernlenk Walte Preis IS 000 Cr.  Tech-Level 3
Munitions-Magalin I Mini-Missels Schub 18, Fest-Ini 25, Treibstoll 2 RkR
Munition 2 Mini Missel Sensor -IS 3 Klicks I FSP-Rumpk
Diese Walte Lihlr als Karegorie 2 (leichr)

Dual Mini-Missel Werler  Wm +20  EnSchaden: O FSP Ball-Schaden 222 FSP
Kurz 5 Klicks Mirrel 25 Klicks Weir 5O Klicks Extrem 2?? Klicks
Verbrauch O E Fernlenk Walte Preis 20 000 Cr. Tech-Level 3

Munirions-Magalin 6 Mini-Missels Schub 18, Fesr-Ini 25, Treibstoft 2 RkR
Munition Mini Missel Sensor -IS 3 Klicks I FSP-Rumpl

Der Dual-Mini-Missel Werler kann zwei Mini Missels g|('.i(:|11eitig ausklinken
Diese Walte Lihlr als Karegorie 3 (Mitrel)

S km / 50 km / 250 km / 22? km

Boden-Reichweite

Tmnspmt | (|mA3, I FSP 150 Cr
Standart 2 Wb ISP, Kamp“(opf 1000 Cr
Boden Schaden 2W6 FSP Ball Hex  Infantrie Schaden 12W6 Ball Hex

Radius 50 % Schaden +1 Hex 25% +2 Hex

lonen BW6 P Schildschaden, O FSP, ECM-Treffer 1250 Cr
Boden Schaden 2W6 FSP En Hex Infantrie Schaden 12W6 En Hex
Radius 50 % Schaden +1 Hex 25% +2 Hex

Schaden wirkt qeqen die Elekironik von Maschienen & Robottern, ohne sie zu

terst. Roboter haben eine (En-Schaden x 2) % RAuskall-Chance
Plasma Kopt 2W6 En & 1 W6 Ball FSP 3 000Cr
Boden Schaden SW6 FSP En Hex ¢ IW8 FSP Ball
Infantrie Schaden 18 W6 En Hex ¢ 8 W6 Ball
Radius 50 % Schaden +1 Hex, 25% +2 Hex, 10% +35 Hex
ECM-Blast 20 % Fernlenk-WaHfenauskall (+1 Klick) 5000 Cr
N-Mar Wb Ball & 6 Wb En 100 000 Cr
Wm -10, Walte Lersort bedeurer 50% Chance Rest-Mun Explosion)
Boden Schaden 2W6 FSP En, Infantrie Schaden 12W6 En
Radius 100 % +2Hex , 50 % +10 Hex, 25% +25 Hex, 10% +lkm

Konstruktion-2I

EI\-SCI\&I(IEIIZ () FSP BHII-S(ZIIH(IEI\ ??? FSP

Mini-Missels sind kleine
Fernlenk-Walfen, welche
selbst ca 10 I(g schwer sind
und eigentlich
miniaturisierte

Rilllml:illll'lﬂllgﬂ (IEII'SI'E"EIL

Natiirlich qibr es mehrere

En-Schaden: O FSP Ball-Schaden 22? FSP Armn, von Mini-Misser, S0

dall sich Scans olt genug
lohnen.

Die Fernleknwalten
bewegen sich ihnlich wie
Raumschilfe missen aber
nur das Lielfeld erreichen,
selbst wenn sie daran
vorbei Hiegen wiirden. In
solch einem Fall wird die
Fernlenk-Walte weiter-
gezogen, aber als Trefter
Fiir die nichste Runde

vermerkt.

Fiir manche leicten Gebiude
reicht eine einzelne Std-
Mini-Missel schon aus, und
mit einer \-Mat kann man
Darker vernichren.

Es braucht wohl kaum
erwiihnt werden, dal man
Fir den Besitz von \-Mar
Fernlenk-Walten schon

hingerichrer werden kann.

| Kubik Dezimeter | dm™3
ist nichr viel P|;|I1, reichr
aber aus, um Nachrichren,
oder Munition zu
verschicke, wenn der Weg
sonst zu gekihrlich, oder
einfach unmoglich wiihre.



Ral(('.h'.n-W('.rFar

Wm +30 En-Schaden: O FSP Ball-Schaden 22? FSP
Mirrel 25 Klicks Weir 5O Klicks Extrem 22? Klicks
Fernlenk Walte Preis 60 000 Cr. Tech-Level 3
Schub 15, Fest-Ini 22, TreibstofF 6 RkR

33 Klicks 2 ISP RumpF

Kurz § Klicks

Uerbrauch O E
Munitions-Magazin § Rakeren
Munition Rakere
Diese Walte zihlr als Karegorie # (schwer)

SEIIX()I' -S

Sing'c RHI(EIED-WEFFHI’ Wm +30 En-Schaden: O FSP Ball-Schaden 2?? FSP
Kurz § Klicks Mirtel 25 Klicks Weir 50 Klicks Extrem 222 Klicks
Verbrauch O E Fernlenk Walte Preis 45 000 Cr.  Tech-Level 3
Munirions-Magalin | Rakeren Schub 15, Fest-Ini 22, TreibstolF 6 RkR
Munition Rakere Sensor -§ 33 Klicks 2 FSP Rumpl
Diese Walte zihlr als Kareqorie 2 (leichr)

Dual Rakeren-Werler Wm +30  En-Schaden: O FSP Ball-Schaden 22?2 FSP
Kurz § Klicks Mittel 25 Klicks Weir 50 Klicks Extrem 222 Klicks
Verbrauch O E Fernlenk Walte Preis 50 000 Cr. Tech-Level 3
Munitions-Magazin 2 Rakeren Schub IS, Fest-Ini 22, Treibstott 6 RkR
Munition Rakere Sensor -5 33 Klicks 2 FSP Rumpl

Der Dual-Rakeren-Werker kann 2 Rakeren g|eic|11('.irig ausklinken.
Diese Walte zilht als Kareqorie 3 (mitrel)

Transport 2 dm”3 , LESP 2000 Cr
Standart 0 Wb ISP, Kamp'z-K()pr 10 000 Cr
Boden Schaden BW6 FSP Ball Hex  Infantrie Schaden 24W6 Ball Hex

Radius 50 % Schaden +1 Hex, 25% +2 Hex, 10% +3 Hex
BW6 P Schildschaden, O FSP, ECM-Treffer12 500 Cr
Boden Schaden AW6 FSP En Hex Infantrie Schaden 28W6 En Hex
Radius 5O % Schaden +1 Hex, 25% +2 Hex, 10 % +3 Hex
Schaden wirkt gegen die Elektronik von Maschienen & Robottern, ohne sie zu
terst. Roboter haben eine (En-Schaden x 2) % RAuskall-Chance
Plasma Kopl AW6 En & 2 Wb Ball FSP 30 000Cr
Boden Schaden 6W6 FSP En Hex ¢ 2W6 FSP Ball
Inkantrie Schaden 36 W6 En Hex & 12 W6 Ball
Radius 50 % Schaden +1 Hex, 25% +2 Hex, 10 % +3 km
Fusions-Kopt AW8 En & 2 W8 Ball FSP 45 000 Cr
Boden Schaden 6W8B FSP En Hex ¢ 2W8 FSP Ball
Inkantrie Schaden 48 Wb En Hex & 16 W6 Ball
Radius 50 % Schaden +1 Hex, 25% +2 Hex, 10 % +50 km

I()I'IEI\

ECM-Blast 80 % Fernlenk-Wakfenauskall (+2 Klick) 50 000 Cr
N-Mar 2W20 Ball €2 W20 En 1000 000 Cr
Nachbar-Klicks I/ Schaden
(Walte Lersirt bedeurer 50% Chance Rest-Mun Explosion)
Boden Schaden aw20 FSP En Hex & 2W20 FSP Ball

Infanirie Schaden 80 W6 En Hex & 40 W6 Ball
Radius 100% +10 Hex, 50 % +100 Hex, 25% +500 Hex
10 % +100 km & Feuersturm in +1000 km

Konstruktion-22

Torpedos und Raketen sind
Raumfahrzeuge mir
begrenzrer Mancver-
Kapazitir. sie dirfen war
nur max 20% C erreichen,
und sind somit Hiehenden
Schitten unterlegen,
eigenen sich aber
hervorragend genen grolle

langsame Porre.

Fir die meisten Raumboote
|()|\nr, oder besser rechnet
es sich ni(zhr, so0 leure
Hardware zu verbrauchen.

DMndererseites ist die
Tretter-Genauigkeit sehr
hoch, und der Schaden und
die Reichweite besser als
bei allen anderen Wakfen.

Dummerweise kinnen
galagarre Rakeren und
Torpcdos auch in ihren
Magazienen explodieren.

Nein, ex ist nicht besonders
wirl(ungsu()",

mehrere [\-Mar-Kople zu
biindeln. denn jeder
wisiitzliche Kopf bringt nur

plus 10 % Schaden.

Aber einen davon ru
benutzen, um Horden von
Fernlenkwalfen ru
zerskoren, sind sie sehr
wirkungsvoll. Soqar
wirkungsuo"er als ECM -
B|ast—Torpe(|osA

Mir A-Mar Raketen kann
man gegclmne.n Falls
kleine Kontinente
vernichren.



TDTPEJO-WHTFHI’

Turp('.d()-l’lah('.r

Wm +50 En-Schaden: O FSP Ball-Schaden ??? FSP
Kurz 5 Klicks Mitrel 25 Klicks Weit 5O Klicks Extrem 22? Klicks
Verbrauch O E Fernlenk Walte Preis 60 000 Cr. Tech-Level 3

Munitions-Magazin 2 Torpedos  Schub 12, Fest-Ini 19, Treibstolf 100 RKR
Diese Walte zihlr als GroBen-Kateqorie # (schwer)

Wm +50 En-Schaden: O FSP Ball-Schaden ??? FSP
Kurz § Klicks Mitrel 25 Klicks Weit 5O Klicks Extrem 2?? Klicks
Verbrauch O E Fernlenk Walte Preis #0 000 Cr. Tech-Level 3

Munitions-Magazin 2 Torp({dm Schub 12, Fesk-Ini 19, TreibstolF 100 RKR
Diese Walte zihlr als Grollen-Kareqorie 3 (mitrel)

Munition Torpedo Sensor +0 100 Klicks 3 FSP Rumpl
Transport 1 CUM , 2 FSP-Schaden 20 000 Cr
Standart 8 Wb FSP, Kamp“(opf 25 000 Cr

Boden Schaden BWA FSP Ball Hex  Infantrie Schaden 48W6 Ball Hex

Radius 50 % Schaden +2 Hex, 25% +35 Hex, 10% +50 Hex

lonen 16W6 P Schildschaden, O FSP, ECM-Trelter 21 500 Cr
Boden Schaden BW6 FSP En Hex Infantrie Schaden A8W6 En Hex
Radius 50O % Schaden +1 Hex, 25% +2 Hex, 10 % +35 Hex

Schaden wirke qeqen die Elekironik von Maschienen € Robottern, ohne sie zu

terst. Roboter haben eine (En-Schaden x 2) % Auskall-Chance
Plasma Kopt 8W6 En & & W6 Ball FSP 50 000Cr
Boden Schaden I2W6 FSP En Hex & AW6 FSP Ball
Infantrie Schaden 72 W6 En Hex € 20 W6 Ball
Radius 50 % Schaden +2 Hex, 25% +5 Hex, 10 % +15 km
Fusions-Kopl 8W8  En ¢ & W8 Ball FSP 15 000 Cr
Boden Schaden 12W8 FSP En Hex & AW8 FSP Ball
Infantrie Schaden 96 Wb En Hex & 32 W6 Ball
Radius 50 % Schaden +2 Hex, 25% +5 Hex, 10 % +150 km
ECM-Blast 60 % Fernlenk-Waktenauskall (+3 Klicks) 85 000 Cr
NA-Mar W% Ball & 1 W% En im Lielteld 2 500 000 Cr
Nachbar-Klicks 1/2 Schaden , in 2 Klicks 1/10
(Walte Lersort bedeuter 50% Chance Rest-Mun Exp'osi()n)
Boden Schaden W% FSP En & IW% FSP Ball
Infantrie Schaden 200 W6 En Hex & 100 W Ball
Radius 100% +50 Hex, 50 % in +500 Hex, 25% in +500 km
10 % in +2000 km & Feuersturm in +10 000 km
kleine Drone Selbst-Lenkungs Comp (60%) 80 000 Cr
Sender-Drone Komunikarion +5 20 Lsec 22 000 Cr
Rertungs-Drone kann | Persohn aufnehmen, Ih Lebenserhaltung 25 000 Cr
TSK-Drone  Tielschlal-Kammer Fiir | Persohn 22 000 Cr
ECM-Drone  ECM +5 6 Klicks 22 000 Cr
Stealth-Drone Sensoren benﬁrigen »qule Erfu|ga“ rum Erfassen 1000 000 Cr
25 000 Cr
L()(:I(u()gd-l)mne Energie-Emissionen, gen. Sensor +50 2000 Cr
Stealth-Torpedo (gE ntig) nur mir std-Torpedo Kopl maglich 250 000 Cr

Enten-Drone  Holo & Energic—Signatur von Raumbooten
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Um einen Torpedo durch
ECM zu zerstiren ist ein
quter Erfolq norig (1)

Torpc(los haben Schwierig—
keiten mir Armosphiiren-
Hug und erhalren Wm-50,
und es wird j('.de. Runde eine
Fernlenk-Probe nérig, um
denQusfall zu verhindern.

Dies liegt daran, dall diese
doch relativ gmBen Geriite
keine Schirmfelder bﬂsim'.n,
und nicht wie Raumboote
N-Grav-Schweben kénnen,
aber weder Fligel haben,
noch

besonders Nerodynamisch
sind, und der Niiherungs-
Sensor oft zu Frith die

Explosion auslost.

Es kommt jedoch vor, die
Torpedos wie Bomben aus
demOrbir Fallen zu lassen,
was aber einen 20 bis 30
Miniirigen Fall bedeuter.

Dronen Torpedos sind
kleine Raum Fahrzeuge
(k. Dronen) mit einer
Bauform, um als Torpedo
Transportiert und
ausqeklinkr v werden.

Diese Dronen kinnen auch
D-Mar -Kople Tragen, was
aber

2.09 MCr extra kostet.

Ein Stealth-A-Mar Torpedo
koster 3.09 MCr, har aber
das Problem, dal} der
Stealth Efekr ausKilly, denn
D-Mat ist sehr qur
anmelbar.



Laser-Kopl W8 Treffer mir je IW6 En 80 000 Cr
Boden Schaden 2W6 FSP En Hex
Infantrie Schaden 12 W6 En Hex

Line;lr-Hug-Tmpmlos, sind Nachrichten T()rpe(lm Il / 2th 35 000 Cr

Reichweite 100 L. Hyperpilor 60, aber keine Probe norig.
Hyper-Flug Torpedo, sind Transport Torpedos | CUM 200 000 Cr
Reichweite | Lj je Sprung, 28h Energie Astrogation 60, 100 min Ladezeir
|im{ar-F|ug TSK Drone, sind Tielschlatkammer Transporter 150 000 Cr
Reichweite 5O Lj, Hyperpilor 60 | Lj/28h, keine Probe norig

Desweiteren kann man Mini-Missels, Rakren oder Torpedos i LOP (leader of Pack) machen,
wads I)a(l('.uh'.t, m';mg('. die anderen in der Kom Reichweite des Anfihrers sin(|, steuert er diese

mit. Dies gibr dann eine KOM Probe gqeqen ECM-Angritte in Hohe des Treffer WMs.

Mini Missels 20, Rakeren 30, Torpe(lox 50. Gewiirfelte Fumbels |)('.(|('.uh'.n, dall der LOP nichr

triffr. Es (|ar|:j('.(|('. Fern|en|(-Wi'|'|:|:c dafir gqenommen werden, auch Frachr Torpedos 0.d.
Sollte eine Drone diesen Job U|)('.rm'.|1men, kann sie dafir 50 + Kom Wm nehmen.

Es ist auch moglich andere Fernlek-Watten aul FTL (Follow the Leader) zu schalren, was
bedeuter, dall sie se")stgdenld versuchen einen vom LOP anvisierten Feind zu treften.
Die Wattenreichweite gih dann als Kurz, aber die Tretterchance |)('.Iriigt nur den Tretter Wm

der Fem|('.n|(-WaH('., Mini Missels 20, Rakeren 30, Torpedos 50, ohne Fernlenk-Bonies durch

Bordschiitzen o.i.

R;lumS(:|1i|:|:-Ra;||d()r-Exp|osion('.n (eher etwas sahem{r, weqen der Si(zh({rheits-ﬂl)schahungen)
Sie wiirden aber Ballistischen (gewiirfelr) €& rusitzlich Energetischen (gewiirfelr) Schaden
verursachen. Schadenswerte Finder man im Raumkiampf.

Umrechnung zu Infantrie-Schaden
(standard FSP max) W6
Boden-Reichweite
kurz  xl km
Hex  15m Durchmesser
+1 Hex = Liel Hex plus Nachbar-Hex 22,5m )
+2 Hex= Liel Hex plus 2 Hex in jede Richrung 37,5m D
+3 Hex = Liel Hex plus 3 Hex in jede Richrung 52,5m D
+n Hex = Liel Hex plus n Hex in jede Richtung ((ISm/2)+ (n x 15m)) D
Ein Feuersturm kann je nach Armosphiire IWA (diinn & UngeFihrlich) iber IW20 (Srandard)
bis zu 2 W20 ¢ 10 Fache Reichweite (brennbar) bedeuren.

(En/Ball)

mittel x2 km  Weir xS km Extrem x1Q km

Simmtiche GroBrurm-Walten verursachen Radius-Schaden
100 % in Hex, 5% in +1 Hex, 50% in +2 Hex, 25% in +3 Hex
Simmtliche GroBraumer Walfen verursachen Radius-Schaden.

100 % in Hex, 80% in +1 Hex, 60 % in +2 Hex, 0% in +3 Hex, 20% in +5 Hex
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Standart Gelechiskaple
Funktionieren nach unter-
schiedlichen Prinzipien,
obwohl es selten daraul
smht, und werden gemischr
eingeselzl.:

Sprcngsto” Explosion
Monolilament Draht
Multi Mikro-Missel

mini Gauss Beschleuniger
Chemo-Rnti Panzerung
Kiesel-Schror
Panzerbrecher Stah"mpf
Schwermetall KopF
ibrations Halrmiene
DN-Grav Haftmiene

WA W,

lonen Gelechrskople sind
da schon eintoniger.:
ionisierte Gaswolke
lonen Partikelstrahl

Plasma und Fusion arbeiren
eigentlich nur mir ultra
hoch erhitzrem Wassersmﬂ,
wobei Fusion nur ein
billchen besser Fokussiert
und heiller ist.

DN-Mar-Kople beinhalren
eine Sonderform der
industieellen Anti-Materie.
Sie mubl scharf gemachr
wer(len, den Nefrinium
Lustand verlassen, kann
danach aber nicht mehr
gesichert werden, und ein
ionen-TreHer, welcher die
Magnctfehl-l.\bschirmung
ausschalret, lost die
explosion aus. Auch ECM
kann dies run. A-Mat

axp|m|i('.rt dann immer.



Minen-Werler

Micro Minen-Werfer Nuto-Pilor 60

Duto-Pilor 60 En-Schaden: 22?2 FSP Ball-Schaden 22? FSP
Kurz 5 Klicks Mirrel — Klicks Weit — Klicks Extrem — Klicks
Verbrauch O E Fernlenk Walte Preis 10 000 Cr.  Tech-Level 3

Munitions-Magazin 10 Minen Schub 5, Fest-Ini 10, TreibstofF | RKR
Diese Walte zihlr als GroBen-Kateqorie # (schwer)

En-Schaden: 22? FSP Ball-Schaden ??2? FSP
Kurz | Klicks Mirrel — Klicks Weir — Klicks Extrem — Klicks
Uerbrauch O E Fernlenk Walte Preis 12000 Cr.  Tech-Level 3
Munitions-Magazin 100 Micr-Minen Schub |, Fest-Ini &, Treibstolf | RKR
Kann bis zu 10 Minen gleichzeitiq ablegen.(I Akrion)
Diese Walte zihlr als Grollen-Kareqorie & (schwer)

Munition Mine Duto-Sensor -15 3 Klicks S FSP Rump'z
Standart 8 Wb FSP, Kamp“(opf 5000 Cr
Boden Schaden BWA FSP Ball Hex  Infantrie Schaden 48W6 Ball Hex
Radius 50 % Schaden +2 Hex, 25% +5 Hex, 10% +50 Hex

16Wb P Schildschaden, O FSP, ECM-Trefter 9000 Cr
Boden Schaden BW6 FSP En Hex Infantrie Schaden 28W6 En Hex
Radius 50 % Schaden +1 Hex, 25% +2 Hex, 10 % +5 Hex
Schaden wirkr qeqen die Elektronik von Maschienen & Robottern, ohne sie zu
terst. Roboter haben eine (En-Schaden x 2) % Auskall-Chance
Plasma Kopt 8W6 En & & W6 Ball FSP 25 000Cr

Boden Schaden 12W6 FSP En Hex & AW6 FSP Ball

Infantrie Schaden 72 W6 En Hex € 20 W6 Ball

Radius 50 % Schaden +2 Hex, 25% +35 Hex, 10 % +15 km
Fusions-Kopl 8W8  En ¢ & W8 Ball FSP 35 000 Cr

Boden Schaden 12W8 FSP En Hex & AW8 FSP Ball

Infantrie Schaden 96 Wb En Hex & 32 W6 Ball

Radius 50 % Schaden +2 Hex, 25% +5 Hex, 10 % +150 km

I()I‘W.I\

Munition Micro Mine Auto Sensor-20 1000 km | FSP Rumpl
Micro Mine 1W8 FSP Ball 100 Cr
Bodenschaden IW8 FSP Hex
Infantrie-Schaden 8W6 Ball Hex
Micro Plasma Mine 1WA FSP En & IW3 FSP Ball 500 Cr
Bodenschaden 1WA FSP En & IW3 FSP Ball Hex
Infantrie Schaden 6W6 En & 3W6 Bal Hex
Micro Laser Mine IW8 FSP En 800 Cr
Bodenschaden IW8 FSP En Hex
Infantrie Schaden 8W6 En Hex
Transport kapsel | Mine* 10 Micro Minen 1000 Cr
Transport Kapse' »Mini Missel“ | Micro Mine 150 Cr
Transport Kapsel , Rakere™ 6 Micro Minen 2000 Cr
Transport kapsel | Torpedo* 20 Micro Minen 20 000 Cr
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Der Mienenwerfer |e.g|t
minene mit einer Gesch
windigkeir von ) bis 3
Klicks/Rd. Sie werden
danach mit einer Kom-Probe

scharl gem;lchh

Dies sind inm|igenr('. Minen,
welche schwer orthar
(normaler Erfolg norig)
sind, weil sie nur
Energiebinke haben, und ihr
Triebwerk nur Fiir 10 sec im
Einsalz eingesch-alrer wird.
Somit kann man auch kein
D-Grav anmessen

Vor der BescHeunigung
richten sie sich aus, und
benutzen dafiir ein
sekundiires Scl\ubsgsremA
(koster keine Schub-
Punkte.) Sie orten nur
passiv, und greifen jedes
Schiff in 3 Klicks an,
welche ECM, oder Sensoren
benutzen.

Es ist moglich 2 Minen
anstatt | Turp('.(l()s in andere
Werler zu laden.

Micro Minen greif('.n immer
im Uerbund an, und
deswegen qibt es nur |

TreHferwurt mit ()()0/0, aber
IW# (Anzahl) Tretfer |
welche aul mir gF aul alle
¢ kE alle mir

MﬂKimﬂISCI\H(IEI\ I'T('.IZI:EIL

Diese Mienen & Micro
Minen kann man auch als
Bomben verwenden, oder
am Boden als Boden-Mienen
mit | Hex statt

I Klick Reichweite nehmen.



Dual Watten Turm ~ Wm-10 2 Walfen Grolle 3 (Mirrel)
Uerbrauch x2 E Raum-Walfe Preis 20 000 Cr.  Tech-Level &
Hiermit ist es moglich 2 gleichartige Wakten in einen Turm ein zu bauen, und
g|eic|lmitig ab zu feuern. wobei der mweite Tretter um eine Katl\egorie schlechrer
trift. Dus E wird Uerkehlr, aus qk wird E und aus kE wird qk.
Es sind aber zwei verschiedene Trelfer, was Schilde & Kritische angehr.
Diese Walte zihlr als Grollen-Kareqorie & (schwer)

Tri-Watfen Turm Wm-20 3 Walten Grolle 2 (leichn)
Uerbrauch «3 E Raum-Walfe Preis 25 000 Cr.  Tech-Level &
Hiermir ist es moglich 3 gleichartiqe Waltten in einen Turm ein zu bauen, und
gleichzeitig ab zu feuern. wobei der mweite und dritte Treffer um eine Katheqorie
schlechter trift. Rus E wird Verkehlr, aus qf wird E und aus kE wird qk.
Es sind aber drei verschiedene Trelter, was Schilde & Kritische ;mg('.hh
Diese Walte zihlr als Grollen-Kareqorie & (schwer)

Quad-Walten Turm  wm-30 I Watten Grlle 2 (eichr)
Uerbrauch x4 E Raum-Walfe Preis 30 Q00 Cr. Tech-Level &
Hiermit ist es miig|i(:|1 I g|eic|mrtige Walfen in einen Turm ein u baven, und
gleichzeitig ab zu feuern. wobei der iweite bis vierte Tretter um eine Karhegorie
schlechter trift. Aus E wird Verkehlr, aus qF wird E und aus kE wird qE.
Es sind aber & verschiedene Trelter, was Schilde & Kritische angel\h
Diese Walte zihlr als GroBen-Kateqgorie # (schwer)

T&II’I‘I WEIH:EI\ Turm Wm-10 Walten GroBe 2 (leichy
Verbrauch xl E Raum-Walfe Preis 50 000 Cr. Tech-Level &

Dieser Trum ist an einer ungiinstigen Position angel)rachr, und besonders qekarnk, s0
dall er nur bei einem kritischen Erfu'g qescannk wird, wenn er eing({fﬂhrm und nichr

feverbereirt ist. Diese Walte zihlr als Grollen-Kareqgorie 3 (mitrel)

Kanoniers Turm Wm-10/-30  Watten Grélle 3 (mitrel)
Uerbrauch xI E Raum-Walte Preis 25 000 Cr.  Tech-Level &
Dies ist ein Turm, der von einem Crew-Mann bedient wir(|, und somit den
Kanonier rum Ofizier mit | eigenen Akrion macht, aber losgelost vom
Feuerleir-Bonus des Schiltes, denn der berriigr +0. (eiqener eingebaur)
Der rweite Wm gih Fir die Steuerung von der Briicke aus.
Diese Walte zihlr als GroBen-Kateqorie & (schwer)

Voll-Auto Turm Duro 60%  Walten GroBe & (mirrel)
Uerbrauch xI E Raum-Walte Preis 60 000 Cr. Tech-Level &
Dies ist ein Turm, der von einem lie.|compur('.r bedient wird, und somit als
Voll-Auto Crew mit | eigenen Dktion macht, aber |()sge|6st vom
Feuerleir-Bonus des Schilfes, denn der berriigr +0. (eigener eingebaur)
Es gibt keine Steuerung von der Briicke aus.
Diese Walte zihlr als Grollen-Kateqorie & (schwer)
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Diese Vilekach Tirme haben
wwar den Vorteil, mehrere
Walten Feuern zu kinnen,
und dafiir nur | Akrion aus
1u geben, haben aber den
Nachreil gemeinsam aus zu
Fallen, wenn sie beschidigr
werden. Auberdem sheiqr
die Waltenaustallrate bei
Doppel-, Tri- und Quadro-
Fever um +10%, und selbst
ein Kiihlsystem kann diese
10% nichr neutralisieren.

Es ist desweiteren moglich
Sperrfever 1 geben, was
bedeutet, dall nur | Walfe
Trikfr, wenn qetrolfen wird,
aber das der neqative Wm in
einen positiven WM
umgewandeh wird.

Diese Tirme qibr es nur
dann Fir Raumboote, wenn
sie auch iber Tirme

verkiigen.

Fir GroBe Turmwalten sind
diese Tirme nichr qeeignel.

Diese Einbauten sind alle
sehr problematisch und
benﬁtigen einen |mmp|('.x('. (-

20) Probe aul Raum-
Technik Fir den Enbau.

k Unannehmlichkeir

oF, kE ok
M Wm0
SM Wm- W60

KM 20% Eigentrelter)



WAFFEN-SYSTEME (GROBE Turmwalten)
groBe lonen-Kanone Wm -50 Schild Schaden: ~ 6WI2 P
Kurz § Klicks Mittel 10 Klicks Weit 15 Klicks Extrem 30 Klicks
(Schaden -2) (Schaden-B) (Schaden-10)

Verbrauch 10 E Em'.rgie Walte Preis & SO0 K Cr. Tech-Level &
Diese Watte verursachr ECM Tretter und wenn der Schild durchdrungen wurde,
wird die Energie-abgabe der Reakrors Fir | h um 1 E je 5 vollen P gesenkr.
Dakiir richrer Diese Walfe keine Strukrur-Schiden an.

Partikel Plasma-Kanone Wm -60  En-Schaden: 6W6 FSP Ball-Schaden 6W6 FSP
Kurz 6 Klicks Mirtel 12 Klicks Weit 18 Klicks Extrem 36 Klicks
(Schaden -2 je) (Schaden-& jeXSchaden-10 je)
Verbrauch 10 E Enerqgie Walte Preis & SO0 K Cr. Tech-Level 4

grole Fusions-Kanone Wm 50 EnSchaden: 8W6 FSP Ball-Schaden W6 FSP
Kurz § Klicks Mirrel 10 Klicks Weir IS Klicks Extrem 30 Klicks
(Schaden -2 j® (Schaden-4 j('.)(S(ZIlEI(I(’.n-I() je)
Verbrauch 10 E Em'.rgia Walte Preis 5 000 K Cr. Tech-Level &

Muhipl\asen PI\HSEI’ Wm -30 En-Schaden:  SWIO FSP Ball-Schaden O FSP
Kurz 10 KlicksMirrel 20 Klicks Weir 30 Klicks Extrem 60 Klicks
(Schaden -2) (Schaden-1) (Schaden-10)
Verbrauch 10 E Em'.rgie Walte Preis § SO0 K Cr.  Tech-Level &

(]berscllscllwe.mr Laser Wm -0 En-Schaden: 3W6 FSP Ball-Schaden O FSP
Kurz 20 Klicks Mittel 80 Klicks Weir 60 Klicks Extrem 100 Klicks
(Schaden -2 (Schaden-B) (Schaden-10)

Verbrauch 10 E Enargi('. Walfe Preis 2 000 K Cr. Tech-Level 3

REIiI-GlII‘I Wm -40 En-Schaden: O FSP Ball-Schaden SWIO FSP
Kurz | Klicks Mirrel 2 Klicks Weit 10 Klicks Extrem ??? Klicks
Verbrauch 5 F Ballistische Walfe  Preis 2 100 K Cr.  Tech-lLevel 3

Munirions-Magazin 10 Salven ru je ca 100 Kuga'n 1000 Kug({'n)

Munition

Standart SWIQ/ Salve 1000 Kuge|n 5000 Cr
Fissio SWI2 / Salve 1000 Kugeln 1500 Cr

N-Mar SWIO Ball & 1S WIQ En / Salve 100 Kugeln 500 000 Cr
Wm -|(). (Walfe Lersort bedeurer 500/0 Chance Resi-Mun Exp|osion)

PIiISI‘I\EI-NEl’l-KiII‘I()nE Wm -20 En-Schaden:  1WIO FSP Ball-Schaden O FSP
Kurz | Klicks Mirtel 2 Klicks Weit 3 Klicks Extrem & Klicks
(Schaden -I j® (Schaden-2 jﬂ)(S(ZI\iI(I(’.n-ll' j®
Uerbrauch 10 E Energie Walte Preis 6 500 K Cr.  Tech-Level &
Der WaltensSchaden wird einmal ermittelt, und richrer ihn jede Runde an, mit dem
Hinweis, dal er jewei| um | FSP pro Runde gesenl(t wird.
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Die Wakten Fir die GroBen
Tiirme von Groliraumern
und Raumstationen sollren
eigentlich gegen grolle Liele
eingesefzf werden.

Exelente Schiitzen wiirden
damit vieleicht auch kleine
beweghch Liele tretten,
aber nur sehr verzweilelre
wiirden sich die Blofe
gel)('.n, mit Kanonen auf
Spatzen 1u schiellen.

Die meisten dieser Wakfen
sind so gro" wie ein kleines
Raumboot, und mit Turm
sehen sie rechr
beeindruckend aus.

Dndererseits diirfte der
Preis doch viele Kiuker
abschrecken, denn dakir
bekommt man schon einen
wirklich qulen und qul
bestiickren Raumjiiger.

Was aber auch zuberechnen
sei, ist, dall man Jéig('.r
klauen I(;mn, mit diesen
Geschiitzriirmen ist das
schon etwas schwerer.

Die Munition der Rail-Gun
ist jeweils ca 2,5 kg
schwer.

Das Plasma Netz ist eine
Ubele Saclm, den maximal

(k-Erfolg) 210 FSP
Q20-19-18-17-16-15-18-13-12-11-
10-9-8-1-6-5-0-3-2-1)
anzurichten ist eine
Firchterliche Walle, zumal
man qenuq Leir kat, das
Ende abzusehen, ohne erwas
dagegen tun ru konnen.



WAFFEN-SYSTEME

IONEN-DEVASTOR
Kurz 6 Klicks

UEI’I)I'EI[I(ZI\ 20 E

(SEHR GROBE Starre Walfen)

Wm -70 Schild Schaden:
Mirrel 12 Klicks Weir 18 Klicks
(Schaden -2) (Schaden-1)
Energie Walte Preis 7 500 K Cr.

W% P

Extrem 36 Klicks
(Schaden-10)
Tech-Level 4

DiESE Wa”« HEI'lII'SiI(IIlI’ ECM TI'EHCI' lIIl(I wenn (IEI' SLI\II(I (Illl'CI](II'lII\gEI\ Wlll'(lﬂ,

wird die Energie-abgabe der Reakrors Fir I h um 1 E je 5 vollen P gesenkr.
Datiir richrer Diese Walte keine Struktur-Schiden an.

PARTIKEL-WERFER
Kurz 9 Klicks

Verbrauch 20 E

FUSIONS-BLASTER
Kurz § Klicks

Verbrauch 20 E

ANTHILATOR-PHASER wWm -60

Kurz 1S Klicks

UEI’I)I'EI[I(ZI\ 20 E

LASER-STAFFEL-KANONE Wi -30 EnSchaden: 6W6 FSP

Kurz 30 Klicks

UEI’I)I'EI[I(ZI\ 20 E

GROBE RAILGUN
Kurz | Klicks
Verbrauch 10 E

Wm -90 En-Schaden: 6WI2 FSP Ball-Sch. 6WI2 FSP
Mitrel 18 Klicks Weit 24 Klicks Extrem 54 Klicks
(Schaden -2 je) (Schaden-& jeXSchaden-10 je)

Energie Walte Preis 9 000 K Cr. Tech-Level &

Wm -80 En-Schaden: BWI2 FSP Ball-Schaden 8W6 FSP
Mirrel 10 Klicks Weit 15 Klicks Extrem 30 Klicks

(Schaden -2 j®
Energie Walte

(Schaden-4 j('.)(S(ZI\iI(I('.n-I() je)
Preis 10 000 K Cr. Tech-Level

En-Schaden: 10WIOQ FSP  Ball-Schaden O FSP
Mirtel 30 Klicks Weir 45 Klicks Extrem 90 Klicks
(Schaden -2) (Schaden-1) (Schaden-10)
Energie Walte Preis I 000 K Cr. Tech-Level 4

BHII-S(ZIIH(IEI\ () FSP

Mirrel 60 Klicks Weir 90 Klicks Extrem 150 Klicks
(Schaden -2) (Schaden-1) (Schaden-10)
Energie Walte Preis # 000 K Cr. Tech-Level 3
Wm -60 En-Schaden: O FSP Ball-Schaden SW20 FSP
Mirtel 2 Klicks Weir 10 Klicks Extrem ?2? Klicks
Ballistische Watte ~ Preis 2 500 K Cr.  Tech-Level 3

Munirions-Magazin 4 Salven zu je ca 250 Kuge|n (1000 Kuga|n)

Munirion

Standart SW20/ Salve 1000 Kuge|n 5000 Cr
Fissio 10WI12 / Salve 1000 Kugeln 1500 Cr

N-Mar SW20 Ball & 15 W20 En / Salve 250 Kugeln 1250 000 Cr

Wm -|(). (Walfe Lersort bedeurer 500/0 Chance Resi-Mun Exp|osion)

PLASMA-NETZ-WERFER wm -20

Kurz | Klicks

Verbrauch 20 E

En-Schaden: IW20 FSP Ball-Schaden O FSP
Mirtel 2 Klicks Weit & Klicks Extrem 6 Klicks
(Schaden -I j® (Schaden-2 jﬂ)(S(ZI\iI(I(’.n-ll' j®

Energie Walte Preis 13 000 K Cr. Tech-Level &

Der WalfensSchaden wird einmal ('.rmim'.h, und richter ihn jede Runde an, mif dem

Hinweis, dal} er jewei| um | FSP pro Runde gesenl(r wird.
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Diese Walten sind so ng},
dab sie in Grollraumer starr
eingebaut werden.

Ihre Aufgal)e isf es meisk,
aus gr(’iﬂerer Entf«rnung
qeqen Raumstationen und
Raum-Forts eingeselzl zu
werden.

Wirklich niemand wiirde
uarsuchcn, damit
Raumboote zu treffen.

Mal von der geringen
Tretter-Chance abgesahen,
wiihre die Fumble und Walte
damit zerstoren Chance zu
hoch, so dall es sich absolut
nicht rechner.

Im a"gemeinen wird auf ein
Liel rugehalren, und schon 6
RkR vorher mir der
Berechnung beqonnen,
bevor iiberhaubt gefe.ue.rt
wird.

Die Laser-Stalfel-Kanone
hat eine efekrive
Reichweite von LS Lsec.
Damit ibertriltir sie jede
andere Energie-Walte.

Die Grolle Railqun har
leider das Problem sehr
lange Rechenzeiten zu
benﬁtigan, um treffen
konnen, aber wer oder was
hilr solche Salven auf.

PIEISI‘I\EI-NEI’Z-WEl'I:Gl' Wﬂl'l:ﬂl‘l

mﬂlll'ﬂl'ﬂ NEI’lE, S0 (Iil" (IEI'

Maximal-Schaden 820 FSP
(10)-39-38...) berrigt, und
schon ein einzelner solcher
Tretter ausreichr Fast jeden
Schirm zu zermiirben.



SPEZIAL-EINBAUTEN

Cyber-Fern-Sreuerung Wm +5
Uerbrauch O E Lubehéhr Preis 2 000 Cr.  Tech-Level
Ermﬁg'ichr direkreren lugri” durch Kgl)erm'.tisch('. Fernsteuerungen.

Cyber-Einlink Steverung  Wm +10
\’EI'I)I'EI“CII O [ llll)ﬂllalll' PI’EiS S 0()0 CI'. TGCI\-LH\IEI S

Erm(’ighcl\t direkreren lugri” durch qumrnerische Fernsteuerungen.

Cgbar-Matrix Sh'.uarung Wm +15
U(’.I'I)I'illI(III () E lulmhiihr PI'EiS 25 ()00 CI'A TECI\-LE\IEI l)

Ermoglichr direkreren Lugriff durch Kybernetische Fernsteuerungen.

\loll-Cyber-Controllen Wm +0, Freie-Nkrionen +1
Verbrauch O E Lubehohr Preis 35 000 Cr.  Tech-level &

Ermoglichr direkreren Lugritt durch Kybernetische Fernsteuerungen.

Schutzleld Fir Sirze Schutzschirm mit 10 FSP um | OHfiziersplar.
Verbrauch O,1 Lubehahr Preis 12 000 Cr.  Tech-Leuel §
Fingt bei Tretrern Crew-Treter- auf, 30 Rd.

starkes Schutzleld Fir Sitze Schutzschirm mit 20 FSP um | OHiziersplarz.
Uerbrauch 0,1 E Lubehéhr Preis 35 000 Cr.  Tech-Level 6
Fingt bei Treffern Crew-Tretter- auf, 20 Rd

internes Verteidiqungs-System | Walfenhalter ausfahebar 1 FSP
Uerbrauch O E Pistolen Preis 1 000 Cr. Tech-Level 3
Uerbrauch O E Karabiener ~ Preis 2 000 Cr.  Tech-Level 3
Uerbrauch O E Gewehre Preis 3 500 Cr.  Tech-Level 3
Uerbrauch O E S-Ink-Wa Preis 6 000 Cr.  Tech-Level 3
Beinhalrer normalerweise Energie-Walten, und har einen Trefter Grundwert von 50
Es wird hiukig als Piraten-Abwehr eingesetzt, und Fast jedes Schitt der limitierten
Serie uerfiigr iiher soetwas.

externes Uerteidiqungs-System | WaFfenhalrer ausfahrbar — IFSP
Verbrauch O E Pistolen Preis 15 000 Cr.  Tech-Level 3
Verbrauch O E Karabiener  Preis 18 000 Cr.  Tech-Level 3
Verbrauch O E Gewehre Preis 20 000 Cr. Tech-Level 3
Uerbrauch O E S-Ink-Wa Preis 25 000 Cr.  Tech-Level 3
Beinhalrer normalerweise Energie-Walten, und har einen Trefter Grundwert von 50
Es wird hiiulig als Mob-Abwehr eingesetar.

exlernex \’ertcidigungs-qumm Festeinbau-System  Panzerungs-Einbau
Verbrauch 0., E E-Schock Preis 500 Cr. Tech-Level 3 1 bis XWé En
Verbrauch 0.2 E Gravitron Preis 600 Cr Tech-Level & (Umwerlen)
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Cyber Steverungen werden
in jeweils ein Konsole
eingebaut, und geben den
Wm dann Fir jenen
()H:ilie.rsphh, und der
Anwendung von einer
Fertigkeir. alle weitere
Proben erhalten keinen
Bonus mehr.

Man kann sie auch in
andere Fahrmuge einbauen ,
ohne das der Preis sich
indert.

Schutelder exestieren in
einem Schif oft zu hauF, um
.B. die Briicke zu si(:|1('.rn,
Gekingnis-Lellen zu
verschliefen, Giéinge ab u
schorren, usw.

Diese speziellen Schurz-
Felder sind werden
gcgebenenfa"s mif ejccte(l
und schiitzen somit auch vor
Explosionen. Die Leir gilr
nach dem Zusammen-bruch
der Energie-\lersorqung.
Beim besseren Ejection-
System sind sie meist mit
(||'in,

Interne & Externe
erteidiqungs-Systeme sind
im allgemeinen nichr gerne
gesehen, denn ein
C()mpuh'.rfe.“er kann somit
1 Toten Rihren, wie sie nur
Kampfrolm"er anrichren
kinnen.

Die Festeinbau systeme sind
eigentlich nur
Konligurationen des
Schutzschirmes (K=bis
11100.rel des Schirmes)
und des A-Grav-Antriebes



externes Verteidiqungs-System

versteckrer TiroHner

uersrecl(mr Frachtraum

uersrecl(mr Fracl\traum

luséirlhclw. LEH Generatoren

Not-ﬂmm-Reakmr

Fasminbau-Sgsmm Panzerungs-ﬁinbau

Verbrauch O,1 E Schall Preis 200 Cr. Tech-Level 3 (22?)
Verbrauch O,1 E ECM-Blast  Preis 300 Cr Tech-Level 3 (50% je Pers.)
Verbrauch O,1 Microwelle  Preis 200 Cr. Tech-Level 3 IW6 En/Rd

Uﬂl'l)l'illl(lll (),I E SI’““I\-SCI\O(ZI( PI'EiX l)()() CI' TE(III-LEHEI 3 I-xwll' I.\KP

Festeinbau-System  Schleusen-Einbau

Verbrauch O E Kom Signa| Preis 50 Cr. Tech-Level 3
Verbrauch O E Hand Scan  Preis 80 Cr. Tech-Level 3
Verbrauch O E Schalrer Preis 20 Cr. Tech-Level 3
Verbrauch O E Psi-Signal Preis 5000 Cr. Tech-Level §

Festeinbau-System  Panzerungs-Einbau ~ Typ

Verbrauch O,1 FSP 0,1 CUM Preis 100 Cr. Tech-Level 3 alles
Verbrauch Q.5 FSP 1 CUM Preis 500 Cr. Tech-Level 3 Boot
Verbrauch 1 FSP S CUMPreis 1 000 Cr. Tech-Level 3 Schilf

Verbrauch 2 FSP 10 CUM Preis 2000 Cr.  Tech-Level 3 Grol-Raum
Verbrauch 3 FSP 20 CUM Preis 3 000 Cr.  Tech-Level 3 Station

Die FSP-Panzerung sind nicht vernichtet, sondern stellen die Panzerung dar, welche
daliir ausqebaur wurde. Wenn aber FSP der Panzerung zerschossen werden, dann wird
anteiliq eine Prozentchance Fillig, ob auch der Frachtraum mit Ihnhalr zerstorr wird.

Fesreinl)au-Sgsrem Strukrur-Einbau Typ

Verbrauch OJFP 0,1 CUM Preis 500 Cr. Tech-Level 3 allex
Verbrauch Q.5 FSP | CUM Preis 2 000 Cr. Tech-Level 3 Boor
Verbrauch | FSP S CUMPreis & 000 Cr.  Tech-level 3 Schiff

Verbrauch 2 FSP 10 CUM Preis 6 000 Cr.  Tech-Level 3 Groll-Raum
Verbrauch 3 FSP 20 CUM Preis 9 000 Cr. Tech-Level 3 Station

Die FSP—RumpF—Srruldur sind nichr uarnichret, sondern stellen die B(’i(l('.n, dechen u.i
dar, welche dakiir umgel)aur wurde. Wenn aber FSP des Rumpf('.s rerschossen werden,
dann wird anmi|ig eine Prozentchance Féi"ig, ob auch der Frachtraum mit Thnhalr
rerstort wird.

Festeinbau-System  Einbau Typ
Verbrauch O,1 E | Person Preis 200 Cr. Tech-Level 3 alles
Verbrauch O.2E 2 Personen  Preis 500 Cr. Tech-Level 3 Boor
Verbrauch 0.3 E S Personen  Preis 800 Cr. Tech-Level 3 Schilt
Verbrauch 0,4 E 10 Pers. Preis | 000 Cr. Tech-Level 3 Groll-Raum
Verbrauch 05k 20 Pers. Preis | 500 Cr. Tech-Level 3 Station

Diese LEH-Generatoren lietern Fir | Jahr Luft und Wasser-Regeneration.
Dies wird manchmal aul |;lngstrecl«zn-“ermassungsschiHen eingeselzl, oder bei
Generations-Schiffen der alten Kolonisten.

Festeinbau-System  Einbau Typ

liefert 2E 100 Jahre Preis 500 Cr. Tech-level 3 Boot
liefert & F 150 Jahre Preis 80O Cr. Tech-Level 3 Schiff
liefert 8 F 200 Jahre Preis | 000 Cr. Tech-Level 3 GroB-Raum

Konstruktion-30

Schall benurzt Schutz-
Schirme, zum erzeugen von
Schalwellen. ECM-Blast
natiirlich das ECM des
Schi“es, Microwelle
benurzt die KOM-Anlage,
und Stunn-Schock wieder
die Schirme.....

Der versteckre Frachtraum
(Panzerungs-Einbau) ist nur
mil qufen ErF0|gcn aul
Strukrur |ng('.n('.ur, oder mit
angesagten (Ich suche
Verstecke) kritischen
ErFo|gan aul Schitfs-
Sensoren 1u erfassen.
Dummerweise wird er
automatisch uernichrer,
wenn die letzte Panlerung
rerstort wurde. 111
Schmuggler-Schilfe haben
erfahrungs-gemill § bis
10% ihrer Panzerung so.

Der versteckre Frachtraum
(Rumpl-Einbau) ist mit sid
|fr|:()|g('.n aul Strukrur
Ingeneur, oder mit
anqesaqlien qulken Erfn|g|en
auf Schifls-Sensoren zu

EI'IIHSSGIL

Lusiitzliche LEHs nimmr
mann auch gerne mal, um
alre schrottreife Scl\iH:('.,
oder Stationen bemannen zu
konnen. Dummerweise
miissen sie nach dem
Uerbrauch neu gekault
werden. (nicht aufladbar.)

Not-Arom Reakroren sind
alte larianten der Reserve-
Energie, und relativ robust.
Das Problem ist immer nur
die atomare \’ermuchung

bei Unkillen.



Das Standart Bike Preis 2 000 Cr ¢ Preistakror 25 Ce/P
Kontrollsirze | Pilor Platzhedart ca 2 CUM

Sensoren Wm +0, 80m)  Komunikation Wm +0 ,2.5 km)
G('.S(:hwindiglu'.it normal 60 Km/h Uu"gas 160 Km/h  Manouer +5

Energie-Ncku 100% 500 km

Sd Panmrung 100% O FSP Interne Strukrur 100% 1 FSP
Passagiere 100% | Sitz Frachtraum 100% 0,1 CUM

Das Standart Trike Preis 3 000 Cr ¢ Preistakror 35 Ce/P
Kontrollsitze I Pilor Platzbedart ca 12 CUM

Sensoren Wm +0, J00m) Komunikation Wm +0 ,(§ km)
Gaschwindigl«zit normal 50 Km/h Uu"gas 180 Km/h  Manouer +0

Energie-Ncku 100% 500 km

Sd Panmrung 100% O FSP Interne Strukrur 100% 2 FSP
Passagiere 100% 2 Sitze Frachtraum 100% | CUM

Das Standart Auto Preis § 000 Cr ¢ Preistakror 50O Cr/P

Kontrollsirze | Pilor Platzbedarf ca 16 CUM
Sensoren Wm +0, J00m) Komunikation Wm +0 ,(§ km)
Geschwindigkeir normal 60 Km/h Uollgas 150 Km/h  Mansuer +0

Energie-Ncku 100% 500 km

Sd Panmrung 100% 1 FSP Interne Strukrur 100% 2 FSP
Passagiere 100% 3 Sessel Frachtraum 100% 2 CUM

Der Standart LKW Preis 16 000 Cr & Preiskakror 100 Cr/P

Kontrollsirze | Pilor Platzbedarf ca 80 CUM
Sensoren Wm +0, 200m) Komunikation Wm +0 ,10 km)
G('.S(:hwindiglu'.it normal 40 Km/h Uo"gﬂs 120 Km/h  Manover -5

Energie-Ncku 100% 500 km

Sd Panmrung 100% 3 FSP Interne Strukrur 100% & FSP
Passagiere 100% 2 Sessel Frachtraum 100% 20 CUM

Der Standart Truck Preis 30 000 Cr & Preiskakror 200 Ci/P

Kontrollsirze | Pilor Platzbedark ca 150 CUM
Sensoren Wm +0, 200m) Komunikation Wm +0 ,(10 km)
G('.S(:hwindiglu'.it normal 30 Km/h Uo”gﬂs 100 Km/h  Manéver -10

Energie-Ncku 100% 500 km

Sd Panmrung 100% 3/2 FSP Interne Strukrur 100% &/3 ISP
Passagiere 100% 2 Sessel Frachtraum 100% 100 CUM

Der Standart KampE-KFL Preis 50 000 Cr & Preiskakror 500 Ci/P

Kontrollsirze 2 Piloten Platzbedark ca 5O CUM
Sensoren Wm +0 , 300m) Komunikation Wm +0 ,(20 km)
G('.S(:hwin(liglmit normal 40 Km/h Uo"gﬂs 120 Km/h  Manover -5

Energie-Ncku 100% 500 km
Sd Panmrung 100% 10 FSP Interne Strukrur 100% 6 FSP
Passagiere 100% 0 Frachtraum 100% 6 CUM

Konstruktion-3I

Motorrad / Bike

Es ist otfen ohne
|nsassensc|\ut1, hat
Licl\tanhge/ Scheinwerter
LindschloB-Sicherung

und ist ein Rad-Fahrzeug mir
Vollqummi-Reiten

Motorrad / Bike

Es ist offen ohne
|nsassensc|\ut1, hat
Licl\tanhge/ Scheinwerter

Muhimedia-Radio—L\nhga
LindschloB-Sicherung

und ist ein Rad-Fahrzeuq mir
Vollqummi-Reiten

Duro / Wag('.n

Es enthilr eine Lichranlage/
Scheinwerfer

Heizung / Kishlung
LiindschloB-Sicherung

und ist ein Rad-Fahrzeuq mir
Vollqummi-Reiten

LKW / Tmnspmh{r /K-KFL

Er enthiilr eine Lichranlage/
Scheinwerfer

Heizung / Kiihlung
LiindschloB-Sicherung

und ist ein Rad-Fahrzeuq mir
Vollqummi-Reiten

Truck / Lug-Transporter

Er enthilr eine Lichranlage/
Scheinwerfer

Heizung / Kiihlung
LiindschloB-Sicherung
NuHige-Anhiinger

und ist ein Rad-Fahrzeuq mir
\’o"gummi-Rcif«n

Diese Fahrzeuge sind
normalerweise Elekiro-
Betrieben, besitzen einen
Rudimentiren Diebstahl-
Schutz, einen Insassen-
Schutz bei Unkillen und
haben eine Auro-Nau-
Planer.



Der Standart Hubschrauber Preis 20 000 Cr & Preiskakior 200 Ci/P

Kontrollsitze | Pilor Platzhedart ca 42 CUM

Sensoren Wm +0, @ km) Komunikation Wm +0 ,(25 km)

Geschwindigkeir normal BO Km/h Vollqas 280 Km/h  Manover +5
Rad  normal 20 Km/h Vollgas 60 Km/h  Manowver -10

Energie-Ncku 100% 2000 km
Srd Pilnl('.rung 100% 2 FSP Interne Strukrur 100% & FSP
Passagiere 100% 5 Sessel Frachtraum 100% & CUM

Das Standart Flugzeng Preis 80 000 Cr & Preiskakror 300 Ci/P

Kontrollsitze I Pilor Platzbedark ca 70 CUM

Sensoren Wm +0 , 2 km) Komunikation Wm +0 ,(25 km)

Geschwindigkeit ~ normal 160 Km/h  Vollgas 450 Km/h  Manéver -5
Rad  normal 20 Km/h Uollgas 180 Km/h  Mandver -20

Energie-Ncku 100% 2000 km

Sd Panmrung 100% 3 FSP Interne Strukrur 100% & FSP
Passagiere 100% 6 Sessel Frachtraum 100% 10 CUM

Der Standart Jet Preis BO 000 Cr & Preiskakror 800 Cr/P

Kontrollsitze | Pilor Platzbedark ca 100 CUM

Sensoren Wm +0 , § km) Komunikation Wm +0 ,(50 km)

Geschwindigkeir normal 250 Km/h  Vollgas 2500 Km/h Manowver -10
Rad  normal 30 Km/h Vollgas 300 Km/h  Manowver -30

Energie-Ncku 100% 2000 km
Srd Pilnl('.rung 100% & FSPInterne Strukrur 100% 8 FSP
Passagiere 100% 2 Sessel Frachtraum 100% § CUM

Das Standart GroB-Hugzeug Preis 200 000 Cr & Preiskakror 1000 Ci/P

Kontrollsitze 2 Piloten Platzhedart ca 22?2 CUM

Sensoren Wm +0 , (§ km) Komunikation Wm +0 ,(50 km)

Geschwindigkeit ~ normal 200 Km/h  Vollgas B0O Km/h  Manover -20
Rad  normal 20 Km/h Vollgas 250 Km/h  Mandver -0

Energie-Ncku 100% 2000 km
Sd Panmrung 100% 2 FSP Interne Strukrur 100% 20 FSP
Passagiere 100% 100 Sessel Frachtraum 100% 30 CUM

Das Standart Lulrschilf Preis 50 000 Cr & Preistakror 500 Ci/P

Kontrollsitze 2 Piloten Plarzhedart ca 22?2 CUM

Sensoren Wm +0 , § km) Komunikation Wm +0 ,50 km)

Geschwindigkeir normal 50 Km/h Vollgas 200 Km/h  Manowver -30
Rad  normal 30 Km/h Vollqas 50 Km/h  Manover -840

Energie-Ncku 100% 2000 km
Srd Pilnl('.rung 100% O FSP Interne Strukrur 100% 10 FSP
Passagiere 100% 100 Sessel  Frachrraum 100% 50 CUM
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Hubschrauber / UTOL

Er besitzr
Multimedia-Radio-Anlage
Heizung / Kiihlung
|Aic|1tan|ag('./ Scheinwerter
Doppeltes Fahrwerk Rad
LindschloB-Sicherung
Eject-System (Rotorschurz)
und ist Rotor-bertiehen
(einziehbare Rotoren)

Flugzeug

Er besitzr
Multimedia-Radio-Anlage
Heizung / Kiihlung
Licl\tanhge/ Scheinwerter
Doppehes Fahrwerk Rad
LiindschloB-Sicherung
Ejecr-System

und ist Luft-Tr-bertieben
(Klappbare Fligel)

der

Er besitzr
Muhimedia-Radio—L\nhga
Heizung / Kiihlung
Lichtanlage/ Scheinwerter
Doppehes Fahrwerk Rad
LindschloB-Sicherung
Ejecr-System

und ist Lufr-Tr-bertieben
(Einziehbare Fliigel)

GroB-Flugzeuq

Er besitzr
Multimedia-Radio-Anlage
Heizung / Kiihlung
Lichranlage/ Scheinwerler
Doppehas Fahrwerk Rad
LindschloB-Sicherung

und ist Lufr-Tr-bertiebhen

Grol-Flugzeug

Er besitzr
Muhimedia-Radio—L\nhga
Heizung / Kiihlung
Lichtanlage/ Scheinwerter
Doppehas Fahrwerk Rad
LindschloB-Sicherung

und ist Lubt-Tr-bertieben



Das Standart Boor  Preis 10 000 Cr ¢ Preisfakror 60 Co/P
Kontrollsitze I Pilor Plarzhedarf ca 70 CUM
Sensoren Wm +0 , 2 km) Komunikation Wm +0 ,(50 km)

normal 15 Km/h
100%

100% 3 FSP
100% 6 Sessel

Vollgas 40 Km/h
2000 km

Interne Struktur 100% 6 FSP
Frachtraum 100% 50 CUM

Geschwindigkeir Manover +0
Energie-Acku
Sud Panmrung
Passagiere
Das Standart Schilf  Preis 5O 000 Cr & Preiskakror 250 Ci/P

Kontrollsitze I Pilor Plarzhedart ca 22?2 CUM

Wm +0, 2 km) Komunikation Wm +0 .50 km)

normal 10 Km/h \’o"gas 35 Km/h Manover -10
100% 5000 km

100% 15 FSP Interne Struktur 100% 30 FSP
100% 8 Kabienen Frachtraum 100% 1000 CUM

Sensoren
Geschwindigkeir
Energie-ﬂcl(u
Sd Pilnl('.rung
Passagiere

Das Standart GroB-Schilf  Preis 500 000 Cr & Preisfakror 2000 Ci/P

2 Piloten
Wm +0, 2 km)

Platzhedart ca 22? CUM
Komunikation Wm +0 .50 km)
normal 8 Km/h Vollqas 30 Km/h  Manowver -30
100% 15 000 km
100% 150 FSP
100% 100 Kabienen

Kontrollsitze
Sensoren
Geschwindigkeir
Energi('.-l.\cl(u
Interne Struktur 100% 300 FSpP
Frachtraum 100% 25 000 CUM

Sid Panmrung
Passaqiere

Das Standart U-Boot Preis 250 000 Cr & Preiskakror 1250 Cr/P

Kontrollsirze | Pilor Platzhedart ca 22?2 CUM

Uber Wasser Wm +0 , 2 km) Komunikation Wm +0 ,(50 km)
Unter-Wasser Wm -10 , (§00m) Komunikatione Wm -10 (IS Km)
Geschwindigkeir normal 10 Km/h Vollgas 35 Km/h Manover -20
Energie-Ncku 100% 15 000 km

100% 30 FSP Interne Struktur 100% 30 FSP
100% 8 Kabienen Frachtraum 100% 1000 CUM

SEI\S()I'EI\

Sud Panmrung
Passagiere
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Boot /Schilt /GroB-SchilF
Sie besitzen
Multimedia-Radio-Anlage
Heizung / Kiihlung
|Aic|1tan|ag('./ Scheinwerter

LiindschloB-Sicherung
und sind Wasser Schub Tr

bertieben.

U-Boote

Sie besirzen
Multimedia-Radio-Anlage
Heizung / Kiihlung

Lichranlage/ Scheinwerter

LindschloB-Sicherung
Lelmnserlmhung 08h
und sind Wasser Schub Tr

bertieben.



FINSCHRANKUNGEN
BILLIGSERIE

Reakror max

Sensor-Bonus max

ECM & ECCM Bonus max

Kom Bonus Max

bester Schutzschirm

maximale Konstrukrions Punkre

Fusion nicht maglich
N-Mar nicht moglich
+0

+0

+0

stationdr

300

Es werden miderwertige Materialien und Bauteile vom I)i"igsren Lieleranten verwendet.
Komfort wird klein geschrieben, und die technische Ausarbeitung wurde kurz gehalren.
Die Hersteller-Anlagen sind oft veralter, und die Techs schlechr ausqebilder.

MASSENWARE

Reakror max Fusion ist maglich

I-Mat nicht maglich

Sensor-Bonus max +10
ECM & ECCM Bonus max +10
Kom Bonus Max +10

immer (extrem)

1500

bester Schutzschirm
maximale Konstruktions Punkte

Es werden qure aber Preiswerte Materialien benutat, diese Serie ist deswegen so preiswert,
weil sie so oft Produziert wird, und ganze Fabriken daraul spezialisiert sind. Routiene und
eintonigkeit Fihrt ru quien Arbeitsleistung, liBr aber Fehler leichrer ibersehen.

LIMITIERTE SERIE

Reakror max Fusion ist moglich

I-Mat ist moglich

Sensor-Bonus max +15
ECM & ECCM Bonus max +15
Kom Bonus Max +15

maximale Konstruktions Punkte 5000

Es werden Hochwertige Maerialien Uerwender, und die Einrichtung ist besonders bequem.
Das Fahrzeuq hat einige | Features” welche aul ein bestimmtes Liel ausgerichret sind,
(Wildnis Flg, SIadt-Kursche, K|ein—Biiro, ...) sowie weitere Annehmlichkeiten.

ENERGIE-ACKUS

Der Energie-Acku umkabt E-Einheiten, welche erlauben eine gewisse Fahristrecke damit zu
Fahren. Der Achu wird aber an den Fahrzeug-Typ angepallt. So kénnen Bikes sowohl IE, aber
auch 20 E Fir dieselben 500 km bentigen. Dabei ergibt die qewiirfelte Lahl, die norigen E
pro normalem Acku (100%). Besondere Einbauren ergeben dabei noch wsirlich norige E's,
welche dann halt auch vorhanden sind. Diese E's kinnen auch Fir Bordbewalfnung genutar
werden. S-Ink-Wal-Maq =1 E, G-E = O,25E, P-E O.IE, Raumwalten I-2 E je Schull usw...

Fahrleug-En('.rgi('.-(i('.sclliih('. u({rFiigen normalerweise ein 20EMagazin.
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KLEINE .....

sind normalerweise recht
baangt, oder rumindest
etwas licherlich bei gmﬂen
Rassen.

STD (Standarb)....
beinhalren normalerweise
genuq Platz Fiir alle Rassen,
und Ausriistung.

Es ist nicht notig in der
Badehose ru verreisen, weil
man sonst nicht hinein paBL

GRORE....

sind normalerweise rechr
geriumiq, mit usitzlichem
unqenulzien Plarz der oft
Fiir Fahrer Sondereinbauten
wie Kallee-rassenhalrer und
Pin—Up-Hu|os benutzt wird.

SEHR GROBE...

sind normalerweise so grof,
dall man schon Passagiere
in den Giingen stapeln kann
wenn man mull.

Bikes wi
Trikes Wb
Duros wa
LKW wi0
Truck Wb

KampF KFL ~ 2W8
Hubschrauber 2W8
Flugzeug Wb

der W10
GroBraum Flzg 2WI2
Boor Wb
Schitt 2Wh
GrollschilF ~ 3W4
U-Boor Wb

+Schutzschirmskirke
+1 je ECM Stule

+1 doppelres Fahrwerk
+20 N-Grau

+1 je P Waltenhalrer



Modilikationen MORTEILE
Punkre beds
0 kleines Fahrzeug

20

10
25
50
100

10
15

10
25
50

10
10
25
50
10

10
15
20

10
15

10

20
50
100
20
50
80
120

X O,S Panmrung, SIrul(tur, Pﬂssagi({m, Frachr
+ 20 % Reichweire, Geschw. max

gmﬂcs Fahrleug
X |,5 Panmrung, SIrul(tur, Pﬂssagi({m, Frachr
-10 % Reichwaim, Geschw. max

Schnell +25% Geschw.max -10 % Reichweite
sehr schnell +50% Geschw. max-20 % Reichweite

extrem Schnell +15% Geschw. max -30 % Reichweire
Renn-Version +100% Geschw. max -B0 % Reichweite

gm“e Reichweite ~ +50 % Reichweite -10 % Geschw. max
sehr grolle Reichw. +100 % Reichweire-20 % Geschw. max
extreme Reichweite +150 % Reischweire -30 % Geschw. max

-10 % Geschw. max
-25 % Geschw. max

-SO 0/0 GESCI\WA mdx

leichre P;lm('.rung x2 Srruldur, P;lmerung
mittlere Panmrung x3 Srruldur, Panmrung

starke Panmrung xS Strul(rur, Panmrung

Rad zu Walker -20 % Geschw. max, Manouer +15

Rad zu Luftkissen-Schweber +10 % Geschw.max, Manover Wm-5

Rad u Kettenantrieb -10% Geschw. max, Frachr +5()0/0, Manover Wm +10
Rad zu Amphibien Fahrzeuq xI/2 Geschw. max, Manover Wm -5

Rad ru N-Grav-Schweber +100 % Geschw. max

Doppelres Fahr-Werk (Rad???) (andere Geschwindigkeiren & Manduer)

Wm +5,

qule Sensoren

sehr qute Sensoren Wm +10,

Wm—+I15
Wm+0

exelente Sensoren
Scout Sensoren

x2 Sensor-Reichweite
«ll Sensor-Reichweite
¥20 Sensor-Reichweite

) Sensor-Reichweire Gusiitzlich)

(j('.(l('.r anderer Einbau als Komé. Sensoren koster doppehe Punkre)

qute Komunikation Wm +5,

sehr qure Kom. Wm +10,
exelente Kom. Wm+I1S
grolle Reichweite ~ Wm+0

Hyper Kom -L\n';lge inteqrierk

Schumchirm, wenn stafiondr

Schumchirm, wenn ohne Bodenkontalkt
S(zhurlschirm, darl immer akriv sein

verstrirkter Schutzschirm
starker Schutzschirm
sehr starker Schutzschirm
extremer Schukzschirm

x2 Funk-Reichweite

x} Funk-Reichweire

x20 Funk-Reichweite

x5 Funk-Reichweite (usiitzlich)
S Lsec

10 FSP, +1 FSP / Rd
10 FSP, +1 FSP / Rd
10 FSP, +1 FSP / Rd
20 FSP
30 FSp
30 ISP
RO FSP

besonders leichre Konstruktion +5% Geschw. max, +10 % Reichweite

Manipu|arions-ﬂrm, Greil-Arm
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Die einzelnen Reichweite
und Geschwindigkeirs
Bonies & Malies berechnen
sich immer von der
angegcbcne Standart
Geschwindigkeir, bzw dem
Standart Uo"ga&

ISP, Passagiere oder Fracht
werden in die Richrung
gerundet, in die
Modiliezierr wurde.

Also beim Vergrollern
aufrunden und beim
Verkleinern abrunden.

Bei allen Fahrzeugen wird
erst einmal davon
ausgeqangen, dal sie relativ
ungepanzerk sind, und somit
eine leichre Panzerung
schon mehr ist, als man
erwarten sollre

Selbst das Kampl-KFL ist
noch nichr ausreichend

qepanzerk, um als echrer
Panzer durch v kommen.

Die Sensoren und Funk-
Reichweiten gelten Fir
normale Welten mit alle
ihren Storungen, denn
Raum-Sensoren haben zwar
eine viel grollere
Reichwaim, aber nur im
Raum Imlr, denn aus

I L-sec werden 100 Km

in normalen Armosphiiren,
und | Km am Boden.

Die Raumer-Schutzschirme
Funkrioniren zwar norma|,
aber immer nur ohne
Bodenkontakt. & beim
Fliegen werden sie belaster,
so dall sie geqen Schaden
das § Fache an Struktur-
Verlust haben.



Modifikarionen (MORTEILD)

Punkte ”

| Dullenlautsprecher-Nnlage

2 qule l.\un('.n|aqu|)r('.(:|mr-I.\n|age

ki sehr qule I.\u"en|autspmc|mr-l.\n|age

i exireme ﬂu"enhutspracl\er-ﬂnhge

hY apul(a|g|ptisc|m ﬂunenhutspmchcr-ﬂnhge

| grolle Scheinwerfer-Anlage

h Deluxe-Radio & |nnenaussmrtung

10 Luxus Innenausstattung

hY qute Nkustische Dimplung

5 Nuro-Pilor (60%)

h Fern—Steuerungs-Bemit

100 Bord-Computer (Auto-Pilor-Fihiq & selbskstindig) 3 Aktionen (50%)

hY gepanzerte Scheiben | FSP

hY verspieqelte Scheiben

h bessere Diebstahlschutz (beniitigt qulen Erfo|g rum Knacken)

50 exelenter Diebstahlschutz (benérigr krit Erfolg zum Knacken)

200 Holo-TarnSchirm, koster 1% Acku- Energie pro min

25 kleine Selbst-Reperarur 50% in 30 min

50 qule Sa")st-nep('.ratur 10% in IS min

| | Passagier statt 2 CUM Frachr

2 Lebenserhaltung je Persohn A8 h

hY Lusatz-Passagier (max zwei pro FSP Inrern)

h Lusatz-Frachtraum 2 CUM (max | mal pro FSP Intern)

350 Dtom-Reakror betriehen 1000 Tage NuHadung 1% pro min

L10]0) Plasma Reakror betrieben 10 Tage (H20) NuHadung 2% pro min
(Explosion relativ ungeFihrlich, auf zivilisierten welten reilw. erlaubr.)

500 Fusions-Reakror betrieben 10 Tage (H20) AuHadung 5% pro min

2000 D-Mat-Reakror betrieben 100 Tage AuHadung 10% pro min

10 qute Beschleuniqung

100 exelente Beschleuniqung

10 qute Bremsen

100 exelente Bremswirkung

20 qures Fahrwerk Pilor Wm +5

200 exelentes Fahrwerk Pilor Wm +10

20 leicht u reparieren Wm +10 Tech

25 leicht zu modifizieren Wm +10 Tech

2 Infantrie-Walten-Halrer | pro I FSP (Intern)

hY schwere-Infantrie-Walten-Halter | pro 2 FSP (Intern)

10 Direki-Feuer-Geschiitz Halrer | pro 5 FSP (Intern)

25 Geschiitz-Turm | pro 10 FSP (Intern)

20 ECA Wm+0Q 10 Km

U10) ECM Wm+5 20 Km

60 ECM Wm+I0 30 Km

80 ECM WM-+IS 1O Km
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Nun, wer Sound braucht...

Ja, ich weill, woliir man
dies gebrauchen kann, aber
ich warne vor Qhro-Packs
Img('.n(le schwer bewalfnere
Polizisten.

,,Und warlel ersk ma|a|), bis
im Wasser die wild
gewordenen Haie oder ihre
grollen gelriligen
Uerwanten ankloplen.

Bord-Computer kinnen
genaus so wie Auto-Piloten
das Fahrzeuq stevern,
andereseils kénnen sie auch
tiele angeben, oder
Einkaufen Fahren. Mir
Fernsteu-erungen kommen
sie auch klar. Und wenn es
seien mu", leuern sie auch

Walfen al), oder bedienen

K()m ()(IEI' SEI‘ISOI’EI\A

NuHadung der Reichweite.
Reaktoren bedeuten imense
Reichwaimn, aber auch
unagenehme Exp|minnen,
wenn man daran herum
spielt. Deswegen sind sie
auf zivilisierten Walten im
Stadr-Verkehr verboten.

In ein ungepanzertes Kampk

KFI diirfen

einzeln & Ink-Wa / 3 S-Inl-
Wa /1 DFG oder kein Turm,
oder eine sinnvolle
Kombination daraus
eingebaur werden.

in einen schweren Panzer
30 FSP intern 50 PL
konnten 2.B. | Turm, 2
DFG., & S-Ink-Wa. & 2 Inl-

Wa. eingebaur werden



Modifikationen (NACHTEILE & Konstrukrions Fehler)

Punkte ”

) offen, nur mit Regen-Dach

-10 offen, ohne Regen-Dach

-5 schlechte OH-Road Kapazir:r Pilor Wm-10

-10 sehr schlechte OH-Road-Kapazitit  Pilor Wm-20

-3 inelfiziente Sreuerung Pilor Wm-10

-10 Leitverzigerte Steuerung Pilor Wm-20

-5 Acku Entlid sich mir 10 % pro Taq

-10 Ncku Entlid sich mir 8% pro h

-10 Langsam Geschwindikkeir (0,75

-15 sehr |angsam Geschwin(liglu'.it x0,5

-25 Kriechend langsam  Geschwindigkeir x0,25

-5 Panzerungs-Schwachstelle Insassen 25%  Durchschlags Chance
-3 Panzerungs-Schwachstelle Motor -Fahrwerk 25%  Durchschlags Chance
-10 Blech-Panzerung O FSP, aber Inf-Wa. Rs3/3

-15 Plastik-Panzerung OFSP, aber Inf-Wa. Rs I/

-1 Unannehmlichkeir

Kleine Sitze, Knpf—FreiImit, Bedienelemente un|('.st'.r|i(:|1, aquendig({s Start-
Uerfahmn, Liihungs-l’ml)h'.me, Blech statt Fensrer, |‘|a|t('.rungan u schwach
Einzelteile sind Sammler -lagr-Trophihe, groller Wendekreis, harte Stolldimpler

-5 Ein—Paxsagier-P'ﬂtl Fehlr

-5 startel nur bei normalen W(zrrerbedingungen quk

-5 teuere Ersatzreile (Preis x2)

-3 schwer zu reparieren Tech Wm-10

-5 Lqulrucl(—Bemi[ung skafr “ougummi @ InkTP)

-5 ungepanzerte Seiten / keine Tiiren

-5 1 hoher Schwerpunl(t in engen Kurven mit mehr als 75 % std Geschw.
Piloten -Mancuer Probe

-5 schlechre BescHeunigung

10 schlechre bremsen

-5 Dibsrahlschutz fehlerhalft (Bonus Wm+10)

-10 ohne Diebstahlschurz

-5 nur 50% Frachtraum

10 kein Frachrraum

-10 keine Kom-Anlage

-10 leicht zu sabotieren

-15 keine Sensoren

-25 dauernd neue Delekre

-15 Insassenschutz versaql zu 50 % im Ernsttall

-25 Insassenschutz versagt ru 100 % im Ernstfall

-15 Motor-Schaden 10% alle 100 Km qeqen kleine Panne

-25 Motor-Schaden 10% alle 100 Km qeqen Toral-Nuskall

-25 Steuerungs-\’erxagan 10% bei min 10 min “o"gas torales Uersagen
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WAFFEN-SYSTEME (usitzliche Fahrzeug-Walten)

Blast-Morser Wm -50 En-Schaden: 2W6 FSP
Boden-Reichweite 1 km /2 km / § km / 10 km
Verbrauch 2 E QOE) Energie Walte Preis 60 000 Cr. Tech-Level 4
Infantrie Schaden ~ [2W6 En & 6W6 Ball Hex

Radius 50% Schaden +1 Hex / & 25% Schaden in +2 Hex
Diese Walte zihlr als Karegorie & Walte (schwer)

Ball-Schaden 1W6 FSP

Plasma-Morser Wm -A5 EnSchaden: 3W6 FSP
Boden-Reichweite 1 km /2 km / § km / 10 km
Verbrauch 3 E 20F) Em'.rgie Walte Preis 90 000 Cr. Tech-Level &
Infantrie Schaden  18BW6 En & 6Wb Ball Hex

Radius 50% Schaden +2 Hex / & 25% Schaden in +5 Hex
Diese Walte zihlr als Karegorie & Walte (schwer)

Ball-Schaden IW6 FSP

Fusions-Morser Wm-50  En-Schaden: AW6 FSP
Boden-Reichweite 1 km /2 km / S km / 10 km
Verbrauch 3 E 20E) Enerqgie Walte Preis 120 000 Cr. Tech-Level 4
Infantrie Schaden ~ 20Wb6 En & 12W6 Ball Hex

Radius 50% Schaden +2 Hex / & 25% Schaden in +5 Hex
Diese Walte zihlr als Kareqorie & Walte (schwer)

Ball-Schaden 2W6 FSP

leichrer-Mérser Wm -50  EnSchaden: O FSP Ball-Schaden 3W6 FSP
Boden-Reichweite 1 km /2 km / § km / 10 km
Verbrauch O E Ball Walte  Preis 10 000 Cr.  Tech-Level 3
Infantrie Schaden  18W6 Ball Hex
Radius 50% Schaden +2 Hex / & 25% Schaden in +5 Hex
Diese Walte zihlr als Kareqorie 2 Walfe (leichr)

Std-Méorser Wm-50  En-Schaden: O FSP Ball-Schaden BW6 FSP
Boden-Reichweite 1Thkm/2km / § km / 10 km
\’('.I'I)I'Elll(III O [ Bﬂ" WHFFE PI'EiX |2 000 CI'. TGCI\-L(’.I’EI 3

Infantrie Schaden ~ 28W6 Ball  Hex
Radius 50% Schaden +2 Hex / & 25% Schaden in +5 Hex
Diese Walte zihlr als Kategorie 3 Wakte (mitrel)

S(II]WEI'EI'—M&I’SEI‘ Wm -50 En-Schaden: O FSP Ball-Schaden 6W6 FSP
Boden-Reichweite  1km /2 km /S km / 10 km
Verbrauch O E Ball Walfe  Preis 25 000 Cr.  Tech-Level 3

Infantrie Schaden  36W6 Ball Hex
Radius 50% Schaden +2 Hex / & 25% Schaden in +5 Hex
Diese Walte zihlr als Kategorie 2 Walte (schwer)
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Nrelerie-Walfen

MORSER

Diese Walten sind in der
Lage durch indirekres
Feuern Feindliche Liele
hinter Deckung von
Gebirgs-lﬁgen 1 treffen.

Dakiir benorigen sie aber
eine Gravitation, und somit
kann diese eine starke
Auswirl(ung aul die
Reichweite haben.

Die Reichweite ist
angegeben Fir 1,0q

und wird durch den
Gravitations-Wert der Welr
gcmih.

0.5¢= /0.5 =x2

39 =/3=x0,33

Da Fahrzeuq Direkt-Feuer-
Walten mit der Fertiglmit
»Raumwalten bedienen”

¢ mit der Fertigkeir
Artelerie-Walfen

bedient werden kénnen, gi|t
der bessere von beiden
Werten.

Morser hingegen kinnen
nur mit der Fertigl(eir

. DNrelerie-Walfen*

bedient werden.

Rakeren & Mini-Missels
bleiben weiterhin der
Fertiglu'.ir " Fernlenk-
Walten mugeordnet.



WAFFEN-SYSTEME (usitzliche Fahrzeug-Walten)

IEiCI\l’E SFK Wm -10 En-Schaden: O FSP Ball-Schaden 1WA FSP

Boden-Reichweite  1km /2 km /3 km / § km
Verbrauch O E Ball Watte  Preis S 000 Cr.  Tech-Level 3
Maqazin 50 Salven (1 Salve 10 Schull 250 Cr)
Infantrie Schaden  AW6 Ball Liel

Radius 50% Schaden Hex
Diese Walte zihlr als Kareqorie 2 Walte (leichr)

Standard SFK Wi -I15En-Schaden: O FSP Ball-Schaden W4 FSP
Boden-Reichweite 1 km /2 km /3 km / § km
Verbrauch O E Ball Watte  Preis 9 000 Cr.  Tech-Level 3
Magazin 10O Salven (I Salve 10 Schull 200 Cr)
Inkantrie Schaden W6 Ball Liel
Radius 50% Schaden Hex
Diese Walte zihlr als Kategorie 3 Wakte (mitrel)

Schwere SFK Wm -I5En-Schaden: O FSP Ball-Schaden IW8 FSP
Boden-Reichweite  1km /2 km /3 km / § km
Verbrauch O E Ball Watte  Preis 14 Q00 Cr.  Tech-Level 3
Magazin 30 Salven (I Salve 10 Schull 700 Cr)
Inkantrie Schaden ~ 8W6 Ball Liel
Radius 50% Schaden Hex
Diese Walte zihlr als Kareqorie & Walte (schwer)

Dllill SFK Wm +0 En-Schaden: O FSP Ball-Schaden 2W4 FSP
Boden-Reichweite 1 km /2 km /3 km / § km
Verbrauch O E Ball Walte  Preis 30 000 Cr. Tech-Level 3
Magazin 20 Salven (1 Salve 20 Schult 800 Cr)
Infantrie Schaden ~ 8W6 Ball Liel
Radius 50% Schaden Hex
Diese Walte zihlr als Kareqorie 3 Walte (Mirrel)

Qllil(ll'() SFK Wm +10 En-Schaden: O FSP Ball-Schaden 2W6 FSP

Boden-Reichweite 1 km /2 km / 3 km / § km
Verbrauch O E Ball Watte  Preis 60 000 Cr. Tech-Level 3
Maqazin 10 Salven (1 Salve 80 Schult 1600 Cr)
Infantrie Schaden  12W6 Ball Liel

Radius 50% Schaden Hex
Diese Walte zihlr als Karegorie & Walte (schwer)
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Die SFK sind
Schnellteuer-Kanonen™,
welche im | Salven-Modus
gefcuerr werden.

Doppel-Feuer Wm-20
Trippelteuer Wm-A0
Quadro-Feuer Wm-60

bei der 2ren, 3ten, Aren
Salve sind ('.r|au|)r, da sie
iiber ausrecihende Kiihlung
verfiigen.

Diese Walfengartung
benutzt noch exp|osions-
getrieben Projekriele mir
panzerbrechender
Explosions-Muniton.

Dus der Raumkahrt verbannt
gehcn sie als leidlich
brauchbar auf Planeren. Ihr
einziges Manko sind die
langsamen

Geschosse, welche mit ca
500m /Sec Hiegen, was
badeuteh dall sie Liele in
Weiter und extremer
Enrf('.rnung erst nach b, bzw

10 Sec Tr('.H('.n, und somit
nur qul gegen Gebiude sind.



Der Standart Robiter Preis 5§ 000 Cr ¢ Preistakror 100 Ci/P

Si: 8 Ko: 8 Srar: 7 Ge: & Re: § Kolu:???
log: 8 Me: 8 Wi: § Int: 3 Em: 2 Psi: O
Platzhedart ca 2 CUM

Sensoren Wm +0, J100m) Komunikation Wm +0 (5§ km) Ini:3
LP- 31 Trqk: IS kg NKS: 5 + (I je 20% Nahkampl-Fertigkeir) Akp: 8
Energi('.-l.\cl(u 100% 100 h

Standart Programme Ix 60% Stule S); 2% 50% Srufe 1) M Ox 0% (Stule )

(Fs wird bei Robottern ohne selbstlern Kl aus Griinden der Einfachheit von einem Diributs-Wert Mn Sensoren besitzen sie

von 3 ausqegeangen. Dies ist eine Regehechniscl\e \’creinfacl\ungm keine PHichr)

Modifikationen

Punkre
-1

Kt

1

12

18

LN N T ENN -

”?

Atrubut um | senken (WH6=1)
Drribut auf std+1 heben (W6=13)
Nrvibut auf Std+2 heben WH=1)
Arribut aul Std+3 heben (WH=5)
Drribut auf Std+4 heben (WH=6)

ein rusilzliches Programm aul 20% Stufe |
ein zusitzliches Programm auf 30% Stule 2
ein zusitzliches Programm aul 0% Stule 3
ein zusitzliches Programm auf 50% Stufe 4
ein rusitzliches Programm aul 55% Stufe b
ein zusitzliches Programm aul 60% Stufe §
ein usitzliches Programm auf 65% Stufe Sh
ein zusitzliches Programm aul 70% Stule 6
ein rusitliches Programm auf 15% Stufe bb
ein zusitzliches Programm aul B0% Stufe 7
ein rusitzliches Programm auf 85% Stufe 7h
ein usitzliches Programm aul 90% Stule B

ein usitzliches Programm aul 95%Srule 8b
Sensoren Wm+3§ x2 Reichweite
Sensoren Wm+10
Sensoren Wm—+I13
Sensoren Wm+20
Lusarz Sensor-Ark
Lusarz Sensor Art

xl} Reichweite
B Reichweire
xlb Reichweire
Uv, IR, L\, N(uxril(-vrmnn('.r,.“

kom Wm+5 x2 Reichweite
kom Wm+1Q x4 Reichweite
kom Wm+15 x8 Reichweite
kom Wm+20 xl6 Reichweite

leichte Panzerung  3/3

Wm-S aul Kampl, Korper, Pilor
Wm-10 aul Kampk, korper, Pilor  Ini-|
sehr schwere Panzerung 9/9 Wm-15 aul Kampk, Korper, Pilor  Ini-I

mittlere Panzerung  5/3
schwere Panzerung  1/1

Konstruktion-#0

Radar, Energic-Tasmr, Psgcl\o-Sensor, l"rmScl\a",

Diese Schnelle Robott-
Generation ist nicht Fir SCs
u g('.l)rauch('.n.

Der normale Robotrter ist
relativ unqepanzert, oder
besser sie eher ein
Sichischurz.

Optik und Akustik

Programme diirfen
Drribut x 10 nichr
iibersteigen
Me alle
Log Wissenschatht
Technik®
Pilor*
Int Wal\rnel\mung
Ge  Technik®
Kampl
Korper
Pilor®
* 2 oder mehr Atribute

Mle Chancen-Punkie

dariiber hinaus werden
neutralisiert.

Welche Reichweite die
abweichenden Sensoren
|1a|)e.n, isk immer ra|ariu,
aber sehr sollren sie sich
nicht von der normalen
Reichweite entscheiden.

Di Komunikations-
Reichweite ist haubrsiichlich
wichtig Fiir die Robort-
FernsreuerungA

Die Panmrungen sollen
meist vor einfachen
Schiden durch rabiare Giste
schiitzen, denn Robotter
sind nur selten auf Kampr
programmierf, denn wenn
sie eine Fehlfunktion haben
wird es un;mgem'.hmA



Modifikarionen

Punkte ”

10 besonderes  Nussehen

100 Androiden Korper mir Spazi({s-l\usseh({n ¢ Kunst-Fleisch
Cyborg (@) erlaubr mir | Punkt je 100 Cr Normal Preis

150 verbesserter Androiden Korper mit Spezies-Aussehen & Kunsk-Fleisch
Cyborg (b) erlaubr mir | Punkt je 100 Cr Normal Preis

10 groller Robotter mit Kerten x2 LP, Ini-I

50 N-Grau-Modul

500 Dutarker Fusions-Reakror 100 Tage

5 ein lusatz-Arm (maximale Anzahl der Arme Log biw Ge)

hY vergroBerter Acku x2 Ladung

10 stark u('.rgri')ﬂarh'.r Acku x3 Liulung

-5 verkleinerrer Acku x0,5 Ladung

-l Unannehmlichkeit ~ Srimme ist n('.rfig

-l Unannehmlichkeit  Gelenke Quierschen

-l Unannehmlichkeit  Verhaltensweisen (('.it('.|, Faige, Trouble-Seeker...)

-1 Unannehmlichkeit  kann bestimmrte Maschienen nicht bedienen

-l Unannehmlichkeit  Bendtigr codierte Belehlseingaben (Code-Warrer)

-5 leichres Problem Wm -10 aul | Fertigkeir

-5 leichres Problem qestorte Bewegung (unsauber)

) leichres Problem Sensoren nur mit halber Reichweire

-5 leichtes Problem Sprac'\e isk geskork

-5 leichres Problem Glieder zittern Wm-3 auf alle Manipularionen

-5 leichres Problem Robo-Hirn-Fehlschalrung Wm auf alle Denk-Proben

-3 leichtes Problem keine Greil-Arme, sondern nur Werl«mug-ﬂrma

-10 mittleres Problem  Wm -20 aul | Ferrigkeir

-10 mittleres Problem gestorte Bawegung (verursachr Rammingx)

-10 mittleres Problem  Sensoren nur in absoluter Kurz-Reichweite

-10 mittleres Problem Spm(zhen nicht mi')g'i(:'\

-10 mittleres Problem  kein dirkerer Belehlseingabe maglich, nur Ferngesteuert

-15 schweres Problem  Unter schwerem Einsatz 10% Auskall-Chance pro min

-15 schweres Problem  Wm-10 aul alle Fertiglu'.ih'.n

-15 schweres Problem  keine eigene Sensorik, nur Fernsteuerung

-15 schweres Problem  Benotigt immer 10 Sek Rechen-Zeit vor Reakrion

-25 extremes Problem  Unter schwerem Einsatz 25% Auskall-Chance pro min

-25 extremes Problem  Robo-Hirn ist Psycho-Instabiel & Neurotisch

-25 extremes Problem  Energie-Versorqung ist Standart inkompatiebel

-25 extremes Problem  schwere ECM-AnFilligkeir (Fillr sofort aus bei ECM)

-2 extremes Problem S({')skli;lgn()sa stellt nur F({H-Diagnmen

Konstruktion-Hl

Was wihren unsere Helden
ohne jene selbstlosen
tragischen Diener, welche
immer volliq diensi-
beHissen (ha) sich um die
normalen Probleme
kiimmern, wiihrend die
Helden von einem
Dbenteuer ins niichste

sm||)('.rnA

Naja, meist sind es gerade
die kleinen Pr()|)|('.m('.,
welche diese Schrott-Kisten

S0 IiEI)EIIXWEI'I' mﬂCIIEI‘L

Es sollren nur nichr zuviele
von diesen kleinen nerligen
Problemen werden.

Da die meisten Robotter
sowiso nur Bastler-Kisten
sin(l, welche in Produktion
gegangen sind.

Sind sie eigenﬂich
wandelnde technische
Rirsel, und Reperatur-
P\md, und somil eine
Harausfor(larung Fiir jcdcn
Ingeneur.

Andererseits, wenn man mal
eben eine grollere Weqwerl-
Armee braucht, an welcher
der Sieger der Schlachr
noch was rum Verkaulen
hat....



COMPUTER & PROGRAMME

lentra|-(:()mpurerm

Sie ind das Gehirn eines j('.(|('.n Raumbootes,Raumschittes, Raumstation und vieler anderer
Fahrzeuge und Anlagen. Es qibr Dinge, welche sie durchlithren, ohne sich dessen wirklich |,
bewullt” zu sein. (Maschi('.nen-Kunrm"e, FeHer-m)erwacl\ung, Komunikarion)

und andere, welche ihnlich Cybernetischer Inteligenz vom EGO-Programm (Character des

Cumpumrs) entschieden werden. (Spra(:'\-l.\usga')e, Befﬂ'\'s-lnmrpmrari()n, Voll-Auto-Pilor)

Sie tun rausende von Dingen gleichzeitig, paralelle und auch durch Mulrirasking.
Dabei ist ihre Arbeits-Struktur in verschiedene Ebenen unterteilr.

EI)EIIE I-\IPI'I(I (()I)EI'SI’E H)El‘lﬂ)

Komando Ebene Entscheidung iiber den Einsatz von Maschienen und Funkrionen
Das EGO entscheider iber Aktionen und stellt sie zusammen.

Ein beliebrer Spi('.|p|ar1 Fiir Computer-Programmierer.

kbene Bera  Gweite Ebene)
Funkrions-Ebene

Das EGO har reilweise Zugri” aul die Parameter, aber manches entzieht sich

DMulruf der Funtionen und Kontrolle iiber Parameter.

der direkten Kontrolle. Hier Finder man solche Programme, welche Tiele
Uorgel)an, und dem ,,Feuerhit“-l’mg saql, wo der Feind isk, nachdem es dies
durch Sensor-ﬂuswartung erkannt hat.

Fbene Gamma (mittlere Ebene)
Informations-Ehene  Dirkere Steuerung der Maschienen durch |(()m|)|ex('.
chchnungen unfer U('.rwemlung der Paramemr-\’orgalmm

Die wichtigcn Programme wie 1.8 Pilot/Feuerleit/Teilauto sind hier angesiedeh

und sie versuchen in m('ig'ichsr kurzer Leit miig'i(zhsr qenau zu sein.
Dies ist ein schwieriges Gebiet.

Ebene Delta

K()munil(;lri()ns-H)('.m'.|nformations-“ermiﬂ|ung durch Komunikations-Protokolle

(vierte Ebene)

ChiHrieren und Dechitfrieren von Kom-Codes zu Information.
Meistens irgentwelche | Treiber” Programme, welche versuchen Verbindungen
Iwischen den Computern und den Steuer-Mini-Comps der Maschienen aulrechr
1u halren. Sind relativ einfache und preiswerle ngriimmc'mm

Ebene Exeter (unterste Ebene)

GOS (Grun(l-()p('.rations-Sgsmm) Direkte interne Biniire-Operationen,

Im Allgemeinen Hard-wareprogrammiert, und Fast immer vom Hersteller so
so programmiert, dal} der einfache Programmierer keinen Zugang zum Code,
sondern nur ru dessen Parametern hat. Diese Geheimnisse werden gerne

ucrscHiismh, weil man damir sehr vieles anstellen kann.

Die meisten Bord-Techs bekommen nur mit der Alpha & Bera Ebene zu tun, wenn sie Notfall-
Programme, oder System-Anweisungen programmieren. (Diese Sachen kosten relativ wenig
Lein). Die Gamma Ebene ist etwas Fir Kenner und der Lutritt wird nur wenigen gewéil\rh
Hierraul grei[en alle Systeme des Schiltes urriick. Die Ebene Delta, wird nur selten
programmiert, denn es qibr qure & bewihrie Programme, und der Leittakror ist sehr kririsch.
Die Exeter-Ebene ist nur etwas hir Hardware-Entwickler.

Konstruktion-2

1)) ,,Franl(, machtest Du dall
ich die Schurzschirme
anschalre...?*  Warum?*
Wir wiirden die Trelfer der
Dsteroiden nicht

iiberstehen.” | welche
Dsteroiden 212

B) ,.Computer...Schutz-
Schirm an, aul Ba"ixtisch,
und nach Bachbord
abdrehen” | Schirme Fahren
hoch, Ausweich-Manéver

K K Ad
emgdmrﬂr

O , Steverbord Triebwerk
mit 10 % Leitung laulen
lassen, Steverdiisen 13 his

36 mir voll-Last Fir 2
Selunden.” QK.

D) , Beginne Befehle*
BEFL397.1, 0101
BEFLOLS, 1, 1001
BEFLOI4, 1, 1001 ....

b {IN000I1001010101
0101n0101000100L....

Fir den Mathematiker...
Stellen sie sich vor, dall ein
Objekr mit der Moglichkeir
auf

3000 Km/ Sec in 10 Sec
1u beschleunigen von einem
30 000 Km entternten
Geschiitz germﬁen werden
soll, withrend die Geschiitz-
plartform gerade mir

200 km/Sec |)e.sc|1|('.unigh
Beide haben keinen gara(len
Kurs, sondern ziehen etwas
engere Kreise.

Dabei mull man ja schon
die Leit vom Elekironen-
Strom in der Kom-Leitung
berechnen.”



Was tun lenrra|-(:0mpurer‘.‘

\’0||-I.\um-(:rewAMiIg|iedar

Sie wandeln Belehle in auromatische lorgiinge um, und versuchen die Crew bei ihrer Arbeir zu sind spezial-Programme,

unterstiitzen. Sie lassen automatische Akrionen nach vorprogrammierfen Mustern, oder
Befehlen ablaufen. Sie entscheiden bei Routine-l.\u'zgﬂb('.n x('.")st-stiindig,w;ls u kun isk.
Wenn sie ein Crew Mitglied erserzen miissen, so berriigr ihr Grundwert 50%.

Dasheillt, dall sie Routine Aulqaben (Wm+50) immer schalten.

Sobald sie den Belehl haben bestimmre I.\lllzgill)ﬂl‘l Vollauromatisch zu er'e(lig('.n, so erleiden
nicht sie Abzige, sondern alle anderen manuellen Steverungen. (Wm-3 je Auro-Funkrion)
Desweiteren ziehen sie es vor, linger zu berechnen, als notig. Und zwar bis sie meinen,
simmtliche Fehler ausgemerzl zu haben. Dabei bekommen sie einen positiven Wm | bis die

Chance 100 %+ betrﬁgt, oder das Maximum von +50 erreichr ist.

Leit x2 Wm+10: Leit x3 Wm+15; Leit x Wm+20; Leit xS Wm+25; Leit x6 Wm+30

Leir xB Wm—+35; Leir xIQ Wm+40; Leir xI2 Wm+45; Leir x13 Wm+50

Dies Bedeutet, daB sie Fir eine normalen ﬂstmgations-ﬂemcl\nung 1&h briuchten, oder
Fiir einen Sr;||:|:('.|-Sprung (Wm+30) nur & Stunden mit je | min Reorientierung und Anpassung.

Die Fraqe ist natiirlich, wie lange davert es etwas zu programmieren....

Die Antwort wiihre unmrschiedhch,je naclulem, was, worin und womil, als auch ...
was mull ich mit einbinden, wie quf soll es Funtionieren usw.

Also sind die angeqebenen Programmier-Leiten nur sehr vage Schitzungen.

Die durchschnirtlichen Programme haben einen Wm von +0 und verkiigen iber alle Funtionen,
welche um normalen Einsalz nolig sind.

#(Schul)-Tr; L\-Grau; Mam’iuer-Tr; nger-Tr [xStufe])
(LentralesFLT)

PILOT 100h «x

FEUERLEIT ~ 250h
+50hx
+25h x

TEIL-AUTO ~ 25h~ x

#(E-Walfen-Halrer)
#(Bal-Walfen-Halrer)

#(jede Triecbwerks-Art; Kom; ECM;ECCM;Sensor; Jede Energie-
Quelle; LEH; jedes Sondersystem; jeden Schirm; ....)

~ qilt Fir Maschienen mit Standart 100%... Bei mehr wird die Leit equivalent linger.

D.H. ein 150% Fusions-Reakror briuchte 37,5h Fir die T('.i|-L\uh)-|’r()grammierung +0

Wert Leit  SchwierigK.
Wm -5 x0.9 +5

Wm-10 x0.8 +10
Wm-15 x0,7 +13

Wm-20 x0.6 +20
Wm-25 x0,5 +25
Wm-30 x0, 1 +30

Bei einem Miberfolq ist eine Iweite Probe mit 50% der Leit erlaubt, um die Fehler

auszumerzen. (Wm~+10). Dies darf immer wieder wiederhohlr wer(len, aber der Bonus bleibr

dann bei Wm+10).

Ein schwerer MiBerfolq bedeutet, daB das Programm nur Fragmentarisch zu gebrauchen ist, und
lmmp|('.H neu programmierk werden mull.

Ein kritischer MiBertolg bedeuter, dem Computer einen iiblen Fehler eingepHanzt zu haben.

Es wird eine einfache unmodifizierte ngrammicr-Pml)e. gemachr, deren |fr|:n|g bedeuter, dalt KM
das Programm vorest Funkrioniert. Bei j('.(|('.m Einsatz steigt die Chance 20%+um +5, dalt
es 7u schweren Compumr-FeHem kommr.

Werr
Wm+3§
Wm+10
Wm+I15
Wm+25
Wm+30
Wm+35

Leir
xS
x2
x3
x3
xl0
x20

Schwierig-K
-10
-20
-30
-0
-50
-60
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welche die Probleme des
lcntra|-Computers nicht
hal)e.n, sondern wie ein
Crew-Mirglied mir | zusarz-
Aktion und efekriven 60%
Chance aul allen
Raumfahmr-FerIigl(eiren
ausqestatter sind.

(Sie aul den Piloten-Sitz u
schalren bedeuter immer
noch nur | N(rion, aber sie
konnten 2.B. Pilotiren,
wenn der Pilor

Jagrpilor und Takrik
einselzt.)

Die Standart Wm+Q sind
meist qui ausqefeskele
Programme, welche man auf
Tech-Level 3 ohne weiteres
bekommt.

Ab Wm+?5 ist dann schon
Tech-Level & oder besser
von Néren.

Ab Wim+20 Tech-Level 5.
Nb Win+30 Tech-Level 6.

Es magq ja auch auf Tech
Level 2 Planeten einige
Computer-Labors-Geben, in
denen Wm+30 Programme
hergesm"t werden I«'inm'.n,
aber die werden daliir

bestimmr den 10 oder 20

I:&I(IIIEI'I PI'EiX \lﬂl’lill‘lgﬂl‘k

k volle Zeit Wm-5
gk halbe Leit Wm+0
kE N0 Leir QK.
M volle Zeit Wm-10
(kein Bonus Wm)
SM  volle Zeir Wm-20
(kein Bonus Wm)
halbe Zeit Wm+0Q
(kein Bonus Wm)
(Comp-Fehler) IWS x 5P
aus der Fehler-Tabelle



Es ist auch moglich andereProgramme umzuschreiben.

“(’.I'I)ESSEI'I‘I von ngrammen, S0 (Iﬂn sie einen I)ESSEI'HI\ Wm |\a|mn.

Ditterenz-Leir x1,5
Dilferenz-Leir x 2

Umschreiben von anderen Vehiceln.

Leit/100
Leit/20
Leit/10
Leit/S

Leit/2

Nariirlich kann man auch KI (Kiinstliche Intelligenz) programmmieren, wie sie Fir Raumschilfe

und Robotter notiq ist.
Fertiglul.irswerh'. Leir

bis 10er Ih

bis 20er lh
bis 30er 9h
bis 4Q0er 16h
bis 5Oer 25h
bis 6Qer 36h
bis 70er 09h
bis 80er 6h
bis 90er Blh
bis 100er 100h

Diese Leiten sind relativ kurz anqeselzl und g('.hen davon aus, dall man einen Grundstock an
Programmen zu verkiiqung hat. Auch Programmiergerite, und Anzehl der Programmierer haben

Wm+10

Wm+20
Wm+10
Wm+0

Wm-20

bei eigenen Programmen

I)Ei Fr({m(lan Pr()gmmm('.n

selber SchiFf-Typ
selbe Grolle, aber anderer Typ
andere Grobe, aber selbe Grollen-Klasse

(Raumboot/ Raum-Schiff...)

ill\(lﬂl'ﬂ KI&ISSE, HI)EI' S(’.")ﬂ AI’I’

(Raumtahrzeuge, Boden-Fahrzeuge...)

HH(IEI'E Fillll'lﬂllgill'l'

Leitmodifikator

I Robor Fertigkeir
Farzeug-KI

R-Boor Kl
R-Schitk-KI
Grollraumer-KI
Srarions-KI
\'0||-ﬂum-(:mw, Kl
Subroutienen (Gam)
Sub-Sub-R (Delra)
GOS (Exerer)

einen EinHlul daraul. Hinzu kommt die Komplexirir.

Es wird der beste Programmierwert genommen.

Wm +10, bei | bis & Helfern.
Wm +0, bei § bis 10 Hellern.

xSy

x20

x50

x100

x50

xl0 x(Schifs Mulripl.)
x3 x(norm Muhip')
xl0 x(norm Mulripl.)
x50 x(norm Mu|tip|.)

je BO% Leir-Einsarz moglich
je 60% Leir-Einsarz moglich

Wm-I je Helfer, bei mehr als 10 Helfern.  je 50% Leir-Einsatz maglich

Das bedeutet, dall ganze Heere von Programmierern auch viel Mill programmieren.

Die Fehlenden Prozente an der Einsatz-Leir gehen Fir Absprachen und anbindungen draul.

Nariirlich kann man je.we.i|s einen Programmierer an je eine Fertigl(e.ir selzen, aber wenn diese

die N)spm(:'len nicht machen, und sich diese Leit sparen kommt es zu Problemen.

und zwar Wm-3 je volle 2 Fertigkeiten, aul alle Ferrigkeiten.
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Lu Kis von Fahrzeugen
gehohren mehrere
Fertigkeiten.

1.B. Raumbbor
Raum-Tech
Kom & ECM &
Sensoren
Normal-Pilor
Jaqr-Pilor
Hyper-Pilor
Dstrogation
Raumwalten
Fernlenkwalten
Sprache

(Das macht schon mal 10)

Manchmal kommr aber noch
dazu:

Medizin

Psgchoh)gie
Multimediakunst

Takrik

USW._ . USwW....usw

Deswegqen qibt es den
allgemeinen Bordcomp-uter-
KI-Ferrigkeirswert mit
Faktor 10, wie bei

Vollautocrew, der dieses
Mles enthiilr.

Es gibr natiirlich einige
Dinge die in der GOS und
der Komunikationsebene
programmiert sind, und
somit zu den GrundFihig-
keiten der KI gehohren,
ihnlich wie das benutzen
eines Korpers hir Lebewe-
sen. Dazu gehohrt das
Dktivieren und Deakri-
vieren von Baureﬂan, oder
das Berechnen von Mathe-
matischen I.\ufgal)en‘



Das Standart Bodenlort (Tech Level 3) Preis 2 MCr & 2 KCr / Punkr

Lentrale S Ofiziere Crew 30

Sensoren +0 | Lsec/ Raum; 100 km Luft; 10km Boden

Kom +0 10 Lsec / Raum; 1000 km 6% Kaniile

ECM +0 50 km

E-Vlerbrauch 1E  Plasma Reakror SE | Jahr Notenergie  250E

Struktur 500 FSp Pﬂmzerung 2000 FSP  Schutzschirm 200 FSP/ 2E
Quartiere 200 Garagen 20 Hangars S sid Landeleld |

S-Inf-Wa Tiirme 10
Geschiitz-Trelfer Bonus +10

Tirme ) 6 GroB-Tirme (OF) 2

Der Standart Raumhalen (Tech Level 3)  Preis 10 MCr 10 KCr / Punkr
Lentrale 10 OHiziere Crew 100

Sensoren +0 5 Lsec / Raum; 500 km Luft;10km Boden

Kom +0 50 Lsec/ Raum; 5000 km 64 Kaniile

ECM +0 50 km

E-Vlerbrauch 2E  Plasma Reakror SE | Jahr Notenergie  250E

Struktur 300 Ksp Pﬂmzerung 500 KSp Schutzschirm 200 FSP/ 2E
Quartiere 500 Garagen 50 Hangars 50 sid Landeleld 10
S-Ink-Wa Tiirme I Tiirme (IE) GroB-Tirme (10E) |

[ gi|)t eine Umziunung der Landefelder.

Der Standart Industrie Komplex (Tech Level ) Preis 100 MCr 100 KCr / Punkr
Lentrale S Offiziere Crew 200

Sensoren +0 | Lsec/ Raum; 100 km Luft; 10km Boden

Kom +0 10 Lsec / Raum; 1000 km 6% Kaniile

ECM +0 50 km

E-Vlerbrauch S E  Plasma Reakror SE | Jahr Notenergie  250E

Struktur 200 FSp Pﬂmzerung 600 FSP Schutzschirm 200 FSP/ 2E
Quartiere 250 Garag('.n 30 Hangars 10 sid Landeleld 2

S-Ink-Wa Tiirme 2 Tiirme (IE) 2 Grob-Tirme 10D 0.5
Fiir die ﬂ"gemeine Hcrsm"ung von Geriten sind die ﬂn|agen vorhanden Wm+0), aber
Maschienen und Werl(l('.ug('. enrspm(:h('.n(l einer Bestimmung der Fabrik zu zu Kaulen

Wm+20 S MCr
Wm+20 10 MCr
Wm+20 15 MCr

Nahrungsmittel Uerarbeitung
allgemeine mechanische und elekirische Werkzeuge
a"gemeinc Baustn”—\’crarb«irung

Bodenfahrzeug Technik Win+20 20 MCr
Industrielle Chemie Wm+20 25 MCr
Hochenergie Technik T-Level & Wm+20 30 MCr
Gravitik T-Level & Win+20 50 MCr
Raum- Boot/-Schilt Bau T-Level & Win+20 100 MCr
Hyper Technik T-Level § Wm+20 200 MCr
Psi-Technik T-Level & Win+20 500 MCr
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Das Standart Bodenfort ist
natiirlich je nach Umge-bung
von Mauern und Griben
umgelmn, oder Teilweise
unterirdisch.

Ruch gehohren Lichr-
an|age, Interne Komu-
nil(arion, Narm—l\nhgen N
Kantienen, W(s ... dazu.

Lum Raumhalen gehohren
natiirlich Passagier-
Sensoren, Info-Computer,
Bars, Sanikire Finrich
fungen, Polizei Stationen,
grolle Parkplitze Fir
normale Nutos, kleine
Liden hir Kundschatft und
was man halt so am
Raumhalen braucht.

Industrie Komplexe
bestehen aus mehreren
Gebiuden, Werksahallen,
Lager Hallen, Millverlade-
Station, Kran und Transport
Dnlagen, u.i.

Sollte jemand vorhaben,
gezielt nur Teile Der anlage
an zu gre.i[an gi|)t es eine
Einfache Faustregel
grolle Gebiude ca 20%
(Werkshalle)

standart Geb. ca 10%
(Biiro / Grolirurm)

kleine Gebiude ca 5%
(Garage/ Geschiitzturm)
Riume ca 1%

(227)

der Gesammr FSP der
Dnlage.

Aber eigentlich ist soerwas
doch viel zu Schade zum
Lertstoren, oder ?



Der Standart W()hkn-pl (Tech Level 3) Preisl 0,5 MCr & 1 KCr / Punke

Lentrale | Hausmeister Crew O

Sensoren +(0 intern;

Kom +0  intern;

ECM nein

E-Vlerbrauch Q.1 E Notenergie  10E

Struktur 100 FSP Pamzerung 5O FSP Schutzschirm nein
Quartiere 300 Garagen 100 Hangars nein Landeleld

S-Inf-Wa Tiirme nein  Tirme (1B nein  Groll-Tirme OQF)  nein

Die Quariere u('.rfiig('.n iiher volle Sanitire Dusriistung und Unterhahung-Knmunil(ationA

Der Standart Biim—Kn-pl (Tech Level 3) Preisl 0,8 MCr & 1 KCr / Punke

Lentrale | Hausmeister Crew O

Sensoren +(0 intern;

Kom +0  intern;

ECM nein

E-Vlerbrauch Q.1 E Notenergie  10E

Struktur 100 FSP Pamzerung 5O FSP Schutzschirm nein
Biirox BQ0 Garagen ROO Hangars 2 Landefeld

S-Inf-Wa Tiirme nein  Tirme (1B nein  Groll-Tirme (IQF)  nein

Hinzu kommen natiirlich noch die Parl(pkirze an der Stralle, und den vorgezogenen Freien
Parkplitzen. Die Biros sindl Raum-1, Geschitftsraume 5, Grollraum-Biiros 10-20 grob.

Der Standart Einkaulskomplex (Tech Level 3) Preisl 2 MCr ¢ 2 KCr / Punkt

Lentrale | Hausmeister Crew O

Sensoren +0  intern;

Kom +0  intern;

ECM nein

E-Vlerbrauch Q.5 E Notenergie  10E

Strukrur 300 FSp Pamzerung 5O FSP Schutzschirm nein
Geschiilre 200 Garagen 1000 Hangars nein  Landefeld

S-Ink-Wa Tiirme nein  Tirme ID)  nein  GroB-Tirme (IOE)  nein
Die Geschiilft sind natiirlich unterschiedlich grolt
| Raum-1, Geschiifisriume 5, GroBiraum-Geschitfre 10-20, Mu|tip|eu('. 50-200.

Der Standart Hospital-Komplex (Tech Level 3) Preisl IS MCr & IS KCr / Punkr

Lentrale 5 Techs Crew 200

Sensoren +(0 intern

Kom +0 intern

ECM nein

E-Vlerbrauch 5 E Plasmareakror 10E Norenargie OOk
Struktur 100 KSP Pamzerung 200 FSP Schutzschirm nein
Quartiere 200 (Garagen 100 Hangars 10 Landeleld

S-Ink-Wa Tiirme nein  Tirme 1) nein  Groll-Tirme (IOE)  nein
Hier gibt es Medizienische Wms von +10 bis +30, je nach Problem
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Deix hier sind reine ziviele
I.\n|;|g('.n, von denen ex
mehrer innerhalb einer

Stadr gibr.

Dazwischen sollre es
StraBen und Transport—
Sgsmm-ﬂnhgen gebenA



Der Standart "ﬂmrgungxhn-pl (Tech Level 3) Preisl S MCr & 5 KCr / Punke

Lentrale 5 Techs Crew 10

Sensoren +(0 intern;

Kom +0  intern;

ECM nein

E-Vlerbrauch Q.1 E Plasmareakror 10E Notenergie  2000E

Struktur 200 FSp Pﬂmzerung 500 KSp Schutzschirm ISOFSP / +1/Rd
Quartiere 0 Garagen 50  Hangars | Landeleld nein

S-Ink-Wa Tiirme nein  Tirme (IE) 2 GroB-Tirme (1OE)  nein
Wasser, Energie, Lult, Wirme, Rccgdinq Die sogenannten Stadiwerke
Die Crew ist eigentlich mehr ur Externen Problemlésung notig.

Der Standart Far-kn-pl (Tech Level 3) Preisl 2 MCr & 2 KCr / Punkr

Lentrale S Techs Crew 100

Sensoren +0  intern;

Kom +0  intern;

ECM nein

E-Vlerbrauch Q.5 E Plasmareaktor IE Notenergie  10E

Strukrur 500 FSp Pamzerung 100 FSP Schutzschirm nein

Quartiere 1500 Garagen 50  Hangars | Landefeld |

S-Inf-Wa Tiirme nein  Tirme (UF)  nein  Groll-Tirme IOQF)  nein

Es ist eine gmn('. bebaute Fliche, mir wenigen festen Gebiuden.

Der Standart Stadischutzschirm (Tech Level 3) Preisl 25 MCr & 25 KCr / Punle

Lentrale 5 Techs Crew O

Sensoren +0 | Lsec / Raum; 100 km Luft; 10km Boden

Kom +0 10 Lsec / Raum; 1000 km 64 Kaniile

ECM +0 10 km

E-Verbrauch S E Plasmareakror 10E N()I({nergie OOk

Strukrur 50 FSP Pamlerung 100 FSP Schutzschirm SOOFSP / +3/Rd
Quartiere 0 Giaragen 10 Hangars | Landeleld nein

S-Inf-Wa Tiirme nein  Tirme (1D 4 GroB-Tirme AQOF)  nein

Der Schutzschirm iiberspannt eine Fliche, von ca 10 km Durchmesser

Der Standart (Tech Level ) Preisl MCré&  KCr / Punke

Lentrale Crew

Sensoren

Kom

ECM

E-Vlerbrauch E Plasmareakror E N(m'.nergie E

Strukrur FSP Pamlerung FSp Schutzschirm  FSP/ + /Rd
Quartiere Gamgen Hangars Landefeld
S-Ink-Wa Tiirme Tiirme (ID) Groll-Tirme (10E)

Konstruktion-/



Modifikarionen

Punkte ”

-20 keine Inneneinrichrung

-5 Plastik |nn('.m'.inri(:|1tung

hY stabiele Inneneinrichrung

10 Qualirativ qute Inneneinrichtung

20 besondere Inneneinrichrung

50 Luxuridse Einri(zhrung

200 extravagante Einrichtung

100 Tech Leuel & Voll-Robotronische Diener

500 Tech-Level 3 \’o"aut()matisi({rung

1000 Tech Level & Voll-Robot-Bedienung

-500 extra klein 1%  Struktur,Panzerung,Walten, Quartiere (0.i.)

-250 sehr klein 10% Srrul(hlr,Panzerung,WaHen, Quartiere (0.4.)

-50 klein 50% Struldur,Panmrung,WaH«n, Quartiere (0.4.)

+100 gro" 150% Struldur,Panlerung,WaHen, Quartiere (0.4.)

+500 sehr grob  200% Strukrur,Panzerung,Wakten, Quartiere (0.i.)

+2000 extra gm“ 300% Struldur,Panmrung,w;lﬂen, Quartiere (0.4.)

+10000 riesiq 500% SrrulduuPanmrung~WaH('.n, Quartiere (0.i.)

-300 Wellblech-Baustiel /10 Strukrur, Panzerung

-200 Diinnwand-Schnellbau I/ Struldur, Pimmrung

-100 weiche Strukrur 112 Srruldur, Panlerung

+100 harte Strukrur 2 Strul(tur, Panmrung

+250 gepanzerte Struktur ki Strukrur, Panzerung

+500 schwer qepanzerke Strukrur 4 Struldur, Pimmrung

+300 unterirdisch Panzerung +100 FSP

+500 tietenbunker Panzerung +500 FSP

10 B('.F('.stigh'. Sicherheits-Stationen

15 geschlossene Anlage

20 wsitzdicher Infantrie-Wakten-Wachrurm 10 FSP, Crew S

5 wsitdicher 1E-Geschiitziurm ISFSP, Crew |

50 wsitdicher 10F Geschiitziurm 20 ISP, Crew 2

10 kleiner Schutzschirmgenerator 10 FSP Fir ein Teilgebiude

15 Schutzschirm +10OFSP Fir Gesammtkomplex (maximal + (I0x TechleveDFSP)
Wrbrauch IE je angefangene 100 FSP

10 kleine Med Station  Wm+10

15 vollautomatische WerbeHichen

2 kiinstliche Begriinung

hY Lichtschutl-\lcrghsung

10 Einbruchssichere Scheiben

2 gepanzerte Scheiben IFSP

2 Gilrqas-Leitsysteme

25 Stunschock bojen verteilt.

50 S({”)sh({inigungs;ln'aga

50 Gihrqastilrersysteme

100 LEH-Anlage je 100 Lebewesen.
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Bi"ig—Serie
bis 300 Punkre

Masscnf«rtigung
bis 2000 Punkre

Limitierte Serie

bis 5000 Punkie

Dariiber hinaus nur
Einzellertiqung, Protoryp,
oder erste/tweite  Tesk
version.

Diese Punkte beziehen sich
ja meist aul qanze
Komplexe, und einzelne
kleine Wohnhiiuser sind
nicht gerade die Srirke des
Systems, aber alles in allem
miibte es maglich sein so
ziemlich alles zu |);|uan,
selbst, wenn dafiir erst
einmal ein neves Standart
gebiude kreiert werden mull

Ach ja, die 10% mindes-
Preis-Bindung ist immer
noch aktiv. Man bekommr
also bei -2000 Punkten

kein geld heraus.



Modifikarionen (Nachteile)

Punkre

' ' ' ' ' ' ' '
Mmool

-10
-10
-10
-10
-10
-10
-10
-10
-10
-10
-10
-10

-15
-15
-15
-15
-15
-15
-15

-10
-10
-20
-20

A
-25

-15
A

”

Farbe unregelmilliq

Fenster schlecht zu siubern
Konstruktion erscheint schiel
stark verwinkelre Wege

Flure und Treppen zu klein Fir grole Wesen & Schriinke.

Treppen ungewﬁhn'ich steil, oder Hach

Lirmedimmung unzureichend
Wirme/Kilre-Isolation unzureichend

U Weniq Enargi({-ﬂnsc“ﬁsm in den Limmern
Komunikations-Einbauten nur an zentralen Punkren
Sanitire Riume zu klein

verwendete Stolfe sind gcsun(lhciﬂicl\ bedenklich
kein Lagerraum Keller uerfﬁgbar

Tiiren aus diinnem Plastik Rs I/1

Haus ist sehr hellhahrig

Wirme / Kilre-Dimmung nicht vorhanden
keine Heizung

keine Kiithlung

keine Kom-Einbauten

keine Sanitiren Riume eingebaur
Fensterscheiben vollkommen undurchsichrig
Fenster durch Mauer erserzt

10 % Panzerungsschwachpunkt

keine interne Loschmaglichkeir
Klima-Anlage arbeirer fehlerhakt

LEH arbeiter Fehlerhalt (nur BO%)

Winde aus Pappmaschee R I/l

keine Fenster, sondern Locher

Statik bedenklich FSP x 1/2

20 % Panzerungsschwachpunkr

Uerwendete Stolte sind mindergihig (a) in 30 Tagen

LEH ist Bakrerien-Ankillig

interner Feuerschutz FaHarl\aFr, (bei Feuer doppehar Schaden)

LEH arbeiter Fehlerhalt (nur 50%)

30% Panzerungsschwachpunkr

Keller zu niedrig Fir normale Personen max Star 6
Uerwendete Stolte sind giltig (@) in IW6 Tagen
Pilzbekall in den Winden

keine Energie-\lersorqungsleitungen

einige Riume sind nur durch Warrugnsschﬁchre 1u betreten

Statik sehr |:mgi| (Kritische Treffer 2 mal auswiirfeln)

interner Feuerschutz totaler Fehlkonstrukrion. (bei Fauer, Totalsdcchaden)

Hailan|age stark exp|osionsga|:éi|1r(|ar.
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Diese Nachmﬂspunlde
konnen sowohl zum
verbilligen, als auch bei
gcwiirfahen Problemen
verwendel werden.

Natiirlich kann man etwas
was in dem Haus qarnichr
vorhanden ist wieder durch
Nachteile verschwinden
lassen.

Dber Hiuser sind sowiso
etwas anders qearter, als
Fahrieuge, obwohl hier
dieselben Regeln gelren. Es
gil)r einfach zuviele davon
nebeneinander. Deswegen
wird es hier Fast nur
vorkommen, dal aus dem
Handgdenl( bestimmr wird,
was es dort qibr.



Stardust & bright Suns

Technik

Was und wie sie ange|)|ic|\ Funkrioniert.

Nariirlich hiingt die Technik davon ab, wer sie versuchr zu bauen.

Hier gibt es verschiedene Tech-Level, welche den Stand der Produkrions-Fihigkeit, nicht aber des Wissens anzeigen. Es mag
also durchaus m('ig||ic|\ sein, dall es erfahrenes rechnisches Personal aul Welten mir niedrigem Tech-Level gi|)t, aber um
wirklich High-Tech produzieren zu konnen fehlen Maschienen und Werkzeuge.

Deswegen wird es viele verschieden Mikro-Electronik Werkzeuge geben, welche Fir Arbeiten

notwandig sind, und sich in Werl(mug-Kéismn befinden, welche von Characteren 10mal pro Taq benutzt werden, ohne, dall
der Spieler jemals davon gehohrt har, noch auch nur eine Ahnung hat, wie sie funktionieren. Dies sollten die Characrere
kennen, und eine Probe aul das Verstehen von Standart Werkzeug withre wohl Routiene (+50), sollte sie einmal notwendig
werden.

Viele Technische Ferrigkeiten iiberschneiden sich soqar.

L.B. beinhalrer Raumschitt-Technik sowohl Hyper-Technik, als auch Mechanik.

Es ist nur so, dall man gewohnt ist mit bestimmten Standart Bauteilen zu arbeiten, und wiirde bei anderen Anlagen (z.B.Haus-
Installationen) Erschwerungen von -30 bis -100 haben. Es ist weniger so, dall man die Dinge von Grund auf bauen konnte,
als sie als Fertig Komponenten einbauen zu konnen. Auch kinnen bestimmre Reperatur-Probleme unterschiedlich schwer sein,
je welche Art von Problemen es gibr (Panzerung Bonus; Linear TR Malus)

Hyper-Technik hingegen kennt die Grundprinziepien besser, und LiBr sich aul alle Hyper-Tech-Systeme verwenden, ohne
gm“e Erschwerungem Dndererseits ist es schwer mit dieser Fertigl(eir einen Tiir-Servo zu reperieren.

Die ulmﬂappungen sollren nach dem Prinzip qehen, ist die Fertigkeit auf das Problem zugeschnitten, dann soll es leichrer
sein, als wenn es ein eher uniibliches Problem ist, aber mit sehr hohen Werten braucht man eigentlich nur wenige
Fertigl(eimm Mles in allem darf man dann noch mit den Arbeits-Leiten hcrumspidcn u.d.

Lusiitzlich soll es moglich sein durch das Verwenden von wusitalicher Leir, besserer Ausriistung, klugen ldeen und andere
Arten von Losungs-Maglichkeiten so viele Bonies zu bekommen, dal} die Sache ru einem Routiene-dob wird.

Ja, dall qeq iiherhaubt nicht mehr gewiirfe.h werden mull, selbst wenn dies heillt, daB die Charactere zu Finkt am Triebwerk
gearbeiter haben, und die rusammengesetzte Schaltung zehn mal auseinander genommen haben, weil sie nichr zu 100%
Funkrioniert hat. Letzendlich schatten sie es dann nach 18h Arbeir. (Mir tiefen midigkeirs-Ringen unter den Augen, oder voll
ausgesc“af«.n, weil sie sich dakiir eh drei tage Leit qenommen haben.

L.B. kann man auch von anderen Erstellte Bau-Pline benutzen, welche einem helfen Fremde Bauteile 7u verstehen, und den
Computer seine Eigendiagnostik mitlaufen lassen, um Fehler schneller zu Finden.

TechnikOl



RAUMSCHIFF-TECHNIK
Das Anligm-Tl’iﬂlﬂlﬂl( beinhalrer sowohl den EHrekr der Druck-absorption (Beharrungs-Kriifre minimieren) #, aks auch

eine Masse-Trigheits-Reduktion (Gewicht und Masse verringern). Dies ist Teil der Hyper-Physik, und nur mit einem Wust von
Fachbegri”an 1 erkliren, aber gml) qesagl sefzk man mif einem Trick durch ein encrgetisches Feld aul Subatomarer Ebene
die einfachen Geselze der Phusil( auber Kralt, dadurch dall man die Mﬂssan-ﬂmi({'\ung qeqen sich selbst wirken laflr.

So werden aus Triebwerken mit einer Schubkralt von lg (I0m/s"2) Schubwerte von | Klick/ RdA2 (3000 km/ (I0sec)*2)

ca 300 000q erzielt. Diesbedeutet, aber auch, dal}l A-Grau-Dussetzer ein Schilt hilllos mit 8 bis 12 ¢ manourieren lassen.
Es Darf dabei keine Jagtpi|ot-Pro|)an machen. Kiinstliche Schwerkralt bis zu . normal-Schub* in q ist mil einem

Funkrionierenden Triehwerk miig|i(:|L

Schutzschirme sind Encrgie-ﬂhsen mit einer bestimmren QberHichenstruktur, welche idhnlich einer Seifenblase ein eigenen
Festkorper dhmlichen Authau haben. Die Strukturen | Energie-absorbierend* und , ballistisches Prallfeld” sind einzeln sehr
stabiel, aber wenn gleichzeitiq aktiv, dann stiren sie sich qeqenseitig, und bei Trettern sind die zusitzlichen Energie-
Ent|a(|ungcn durch reibende Schirm Strukruren so gro", dal der absorbierte Schaden die S Fache Menga an Schirm zerstort.
Andererseits kann man Schutzschirme auch noch anders nutzen.

Energie-S Fiir Feuer-Loschen und Marerial abkiihlen bis 10 °C. Ball-S. um Schallwellen zu erzeugen.

Bei ballistischen Prallfeldern kommr alles durch, was langsam genuq ist (5 m/sec), oder kann sich annihern.

Dadurch ist andocken maglich. Schutzschirme kénnen eng am Schilf anliegen Durchmesser +5%, oder weit ausqedehnt sein
Durchmesser +200%. Es gi|)t immer einen gexammf Energie-ﬂhsen Energie—Spcicher, der Fir beide Strukruren verwender
wird, und nur die Oberflichenstrukrur éndert sich. Doppel Trippel und Quadro-Schirme haben verschiedene

Frequenzen und Blasengrofen, welche aber durch einen gemeinsamen Speicher simultan geschalrer werden.

Desweiteren ist die l'ilnlcl'llllg von Schiften in der Lage im Leerraum mit Kleins-Meteoriten auch ohne Schutzschirm Fertig
ru werden. Das liegt an einer metallischen Besonderheit der Panzerung, welche bei solch einem Aubprall eine kleinsk-
Exp|osinn auslost, welche den Meteroiten desinmgrierh Selisamerweise har diese herunrragende Meteroiten-Nbwehr aber
einen Schwa(zhpunld, den Ultra-harter Stahl nichr so hiitre, denn mit relativ |;|ngsam('.n Geschossen wie 2.B. (iewehr-Kuge.'n
lst man manchmal diesen EFfekr auch aus (FSP-Schaden bei Infantrie-Wakten).

“gper—Trie'w:erlm und Linear-Triebwerke sind High-Tech mir viel Micro-Elekironik.

Als Linear-Hyper-Pilor setzt man sein Gehirn iber einen reil-Psionischen Sensor-Helm in Verbindung mir dem Schilf, wodurch
das Schilt zum Kérper wird wiihrend der eigentliche Korper nur noch einem Kopl ihnlich eingeschrinkr hewehr wird. Beim
Gleiten in den Hyperraum ist eine Probe aul nger-l’ﬂot norwendig, welche bei unterladenem Triebwerk um Wm-1 ie 1%
weniger als 100% modifiziert wird. Danach ist man in einem 3 dimensionalem meer voller W({"('.n, F;lrl)('.n, Winden,
Strud(l]m Nel)e]n,un(l Wirbeln. Vereinzelt sieht man entfernte Sunnensgsreme als rore/qriine/|)|aue/uio|etr('. Biille.

(Die Bille haben einen Durchmesser von ca 2 Licht-Tagen) Dort hindurch zu Hiegen ist wie mit einem kleinen Boot ibers
offenen Meer zu Fahren. Dort hinein wirken Sonnen, lonen-Nebel, Raumverzerrungen, schwerst-Gravitationen, ... usw, und
machen einem Piloten das Leben schwer. Hyper-Pilor-Probe E ILj/h, qE IWA Li/h, kE 10 Lj/h...

Start nach Sichr zu Hi('.g('.n (zum niichsten Ball) und nur ungefﬁhr dort heraus ru Immm('.n, kann man aber diese Wellen zu
berechnen, sich und sein Schiff in eine Kugel aus Energie verwandeln, sie durch den Hyperraum werken (I sec) | Ein Geliihl,
wie durch durch Warte gehen“ und wieder zurriick verwandeln. Iwar wird man durch die Wellen im Hyperraum abga|en|(r,
aber ex ist wohl eher wie U-Boor-Fahren. Man Fihrr blind geradeaus, und holft richriq Navigiert zu haben, nur schneller.

Bei unterladenem Triebwerkist eine zweite Probe ohne Schadens-Modilikationen notwendig. Chance ist der Prozentuale
Anteil an Ladung (in%) 2.B. leer 0%, voll (auro Erfolg), IOmin =10%. Ein Erfolq lillr den Sprung normal klappen, und nur
die l\strogations-Pml)a entscheidet iiber den Erfo|gA

Eine MiBlerfolq, kein Sprung, Entladung IW20%

Ein schwerer Millerfolg, kein Sprung, voll entladen -10% Hyper TR Reichweite (Schaden)

Ein Kritischer Millerfolg, Sprung erfolgt, Fehl-Sprung 50% Hyper Triebwerk ausall.

Lusiitzlich haben diese Fehl-Spriinge noch andere EHekre.
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! Riick-Kehr IW6 Klicks  Entfernt I FSP intern | sec Transker Leir

12 Rick-Kehr ~ 2W6 Klicks  Entfernt 2 FSP intern | sec Transter Leit

33 Riick-Kehr SWb Klicks  Entfernt S ESP intern | sec Transter Leir

0 Riick-Kehr IW20 Lsec  Entlernt B FSP intern 10 sec Transker Zeit
55 Riick-Kehr W20 Lh Entfernt S FSP intern 10 sec Transter Leir
66  Rick-Kehr  IW20 LTage Entternt 6 FSP intern | min Transker Leir

/i Riick-Kehr IW% LWoch. Entfernt 7 FSP intern | min Transter Leit
84 Riick-Kehr IW% Monate Entfernt B FSP intern IW6 min Transter Zeit
99 Riick-Kehr IW% Llahre Entfernt 9 FSP intern IW6 min Transker Zeir
100 Rick-Kehr  Galcric Entfernt 10 FSP intern2Wb min Transker Leit

Wenn die Transter Leit u lange wird hewuBtlos nach Ko x20sec wegen der UnFihigkeir zu atmen (plus Ih BewuBtos pro
fehlendem Ko Punkr) und ernste Probleme nach Ko x | min (heilbar, oder reqenerierbar, aber problemarisch)

Lusiitzlich hinterlilir ein springendes Schilf eine Schockwelle, an dem Ort, wo es losspringt, welches Fir InFantristen
gekihrlich ist. Aus einem Hangar zu springen verursacht also Schaden (B0% Probe)

Boote ( Lichtjahre x IWA) TP, Schilfe (Lichtjahre x 2W8) TP, GroBraumer (Lichtjahre x SWIQ) TP

Hyper-Raum-Pilor Raol mir seinem Raumboor , Silber-Fisch* Cobra.

Einsteigen (Imin), langsames HochFahren des in Breitschalft srehenden Reakrorsund Triebwerk (ein paar Minuten)
vorsichtiges ausschliusen (I min), volle 100 min Hyper Triehwerk laden (hiitre er schon im Hangar tun kinnen).

Wihrend desen Astroqations Probe (2 min) Fir den Kurs, Schutzschirm laden und ein Pliuschchen mir dem Kom OHizier.
Dann endlich... (Hyper-Pilor Probe/Erfolg ILj/h x 1,5 Lj = 90 min)...

Er raucht ein in den in allen Reqenbogenkarben schillernden Hyperraum, wiihrend die Passagiere eine lerschiebung im Lichr-
Spekirum erkenn. Es schein alles in Richtung griin verschoben 1 werden, Kontraste werden undeutlicher, und reilweise sind
infra-rot und Ultra-Violett sichtbar. Von den Passagier—Sessdn sicht man, dall das Boot davernd die Richtung 1u dndern
X(zheint, so als ob es einen Hindernilllaul absolviert. Nach mehr als einer Stunde ist dann ein blaver Ball e.rlu{nn');lr, welcher
immer niher kommt. |rgentwann wird er schnell gri')“elx Raol warter bis zur letzen Sekunde und erst als er in den Ball
eintaucl\tgkimt er aus dem Hypar-“aum hinaus. er ist noch ein paar Lichr-Stunden von der Sonne entlernt. (ﬂsrrogations-

Probe von vor dem Flug E IWIO Lh; gE ILh, kE IW% Lsec; M IW% Lh; sM Falsches System angeHogen, benachbart; kM

Falsches Sgh'.m weil entfern)

Er hitre auch einen Sprung berechnen konnen 10 bis 60 min, und dann in das System hinein- springen.

Meist aul | Lh Entfernung von der Sonne. von dort aus ca 50O Lmin zum Planeten.

Bei Schub 8 bis 50%C ca (60Rd ) 10 min beschleunigen und 20 min bremsen, was ca 10 Imin Entfernung iiberbriickr,
sowie 1) Lmin x 50%C = 90 min gesammte NormalHug Zeir.

Andocken ohne Leir-Druck | min (keine Probe) das war’s dann.

Es gibr da noch die Wurmloch Hyper-Tunnel.
Meist in der Nithe von Sonnen mit hohem Energie-Gehalr (weiller Iwerg, Radio-Sterne,...). Die entsprechende Sonne har das
Wurmloch dann eingefangen, und es befinder sich im Hyper-Raum dort, wo die Sonne im Normalraum ist.

M('ig|ic|\|«'.it ALinear Hug Hyper Pilor Probe

Fehlschlag W% En & IW% Ball FSP Schaden durch Hirze.
Maoglichkeir B Hypersprung Astrogations-Probe Wm-20

Fehlschlag 2W% En & IW% Ball FSP Schaden durch Hitze.
Maoglichkeir CHyper-Raum Tor ist installiert Piloten Probe W-5 je Klick/Rd mehr oder weniger als 10.

Fehlschlag : erneuter AnHug, wenn nicht in die Sonne gestiirtar.

(5 W% En & SW% ball FSP)
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Das positive ist, daB diese Tunnel eine Linge von 10 bis 10 Q00 000 Lj lang seien kinnen, und man sie mit 100 Lj/h
(|urc|\HiegL Sollte man weiter |)esc|\|('.unigenA

x2, %10, xI00 benotigt man am Ende des Wurmloches eine Hyper-Piloten-Probe mir Erfolg, qurem Erfolg, K Erfolq um keinen
Linear-Flug-Fehl-Schlag v erleiden.

TSK  Tiel-Schlal-Kammern & Rettungs-Kapsel (Eis-Fach)

Frieren durch Schock Gelrierung ein, und brauchen erst wieder Energie zum Aulrauen.
|ang('. aufwach-Leir in Stunden”

Cryo Tiel-Schlal Kammern & Rettungs-Kapseln (Kihlschrank)
Frieren schonendern ein, und wenn sie O,IE/ Taq (Notreserve 10E) nichr Energie-Los werden
ist die Aulweckzeir in Minuren” relativ kurz.
Sollte die Energie auskallen, werden sie zu TSKs.

Stasis Tielschlal-Kammern & Re"ungskapsdn (Sanduhr)
halten die Leir partitiell an und benorigen dauernd Energie | E pro Tag (Notreserve 10E).
Sollten sie energie-Los werden wird der Insasse wohl wach.
Dakiir gil)r es praldisch keine Aulweck zeit.

Tielschlal-Kammern verbleiben in einem gepanzerten Raum, wihren Rertungskapseln in der Regel ausqeschiiust werden.

und im Raum einen Notpeilsender akrivieren. Rertungskapseln kinnen, miissen aber nicht den Insassen einschlitern, und
besitzen eine eigenes Triecbwerk (I Klick/Rd IORd) und ermaglichen somit reilweise NoHandungen.

Sie haben wie ein Tropedo 3 FSP Struktur, aber eine 34,67,100% Chance bei Treffern den Insassen sterben zu lassen, weil
der Druck-Korper sich auHost, o.i.

Die normale LEH (labenserhahung betrﬁgt Sh.

anmrgic ist ein Acku, welcherdann eingesetzt wird, wenn die Haupr-Energie-lersorqung und das Reserve System
ausgelallen sind. Notenergie ist sogar Teilweise resistent geqen lonen-Treffer. Sie wird nicht entladen, sondern kann nur
nicht eingeskzf werden.

LEH IE/10Tage je Person
Walten ~k pro Schull/Salve
Schurschirme, Triehwerk ~E/ Rd (Osec)
Natbdeuchrung A Cnmpurer |E/Tag
Normal-Raum Not-Funk IE/10 Tage
quer-Raum Not-Funk |E/Tag

Dies sind alles nur ungekihre Schitzungen, und sollen Tendenzen aukzeigen.

“!"lﬂl'—h-SImhn sind eigentlich keine echren Strallen, sondern Sende und emplangs-Starionen, welche in einem
Abstand von ca | Lj im Leer-Raum schweben, und Text-Nachrichten mir 1 lj /h weiterleiren.

Diese Nachrichten sind dadurch relativ leichr zu empfangen, und eine Uersc“i‘lssdung mull durch Crgpmgraphie er|:0|gcn, da
sich die Nachrichren selbst nicht Codierr-Wlerschliisseln lassen, und Hyper-Com Geheimlrequenzen sind der Witz mit dem alten
Bart, genauso wie unsichtbares griines Lichr.

Sensoren sind mehr als nur Ra(lar, Massetaster, Energie-Tasmu \’ira|st'.nsm¢'.n~ ()pmtronil(, Nleusrik Sensoren, querwe"an
Scanner Norma|—Raum-Krﬁmmunqs-Messar, leiruerschiebungs-Messer, Submolekiihl-Taster, Energie-“e"ekrions absorber, ...
usw.

Wenn es haiBI, .Die Sensoren sehen ni(zhts“, heillr das nichr ,,S(ZI\WHI’IGI‘ Bi'dschirm“, sondern eher wie ein Fernseher bei
Gewitter auf dem nur noch Schnee zu sehen isk, und in dem manchmal _Srrul(rur('.n aus zu machen sind. Die Sensoren stellen
Fir mehrere DinA} Seiten Informationen rur Verkiiqung, aus denen der Sensor-OFfizier dann heraus entscheiden soll, was es
wohl ist, und ob es nicht nur die eigene Scl\iﬁs-Signatur isk.
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Und je mehr Informarionen man herauskiltert, desto wahrscheinlicher ibersieht man wichtige Details, da sdiese mit heraus

gafih('.rt werden. Denn eigenrhcl\ hat es ja seinen Sinn, dal} diese Sensoren so ampfin("ich sind, um alle Sensor Schluckenden

und Emmissions-Vermeidenden MaBnahmen zu iibertretten. Das bedeurer, dall eine abgeleverte Laser-Pistole neben dem Schiff

genauso qut angepeilt werden kann, wie das Schilt selbst, obwohl es ja so viel groBer ist.

Optotrinische Sensoren konnen aul groBere als angeqebene Entfernung Dinge sehen, aber die Ieitverzogerung und AuHosung

liBt sie nur stehende, oder sehr gmﬂe Objelde qul erkennen. Die Reichweite barréigt dakiir aber qeq auch Lh.

Leitverziigerung durch Geschwindigkeit. (Frei nach Stardust & Bright Suns)

leitemphnden

100%
95%
90%
B5%
80%
15%
10%
60 %
50%
30 %
10 %
1%

(W) Leitreise

Gaschwin(liglmit

0-80% C (1) Leitreise-Tabelle IWIQO mal (W8 Wahl)
41-70% C | Stunden

11-85% C 2 Tage

86-92% C 3 Wochen

93-96% C I Monate

91-98% C 5 Jahre

99% C b Jahrzehnte

99.6 %C 1 Jahrhunderte

99.9 %C 8 Jahrtausende

99.99 % C

99.999% C (Und wie kommr man wieder heim ... ... warten!)
99.9999%C Dber welcher Antrieb schatte mehr als 100%C
iher 100% C

Raumschiff-GriBenklassen

Typ

Mini Missel
Rakere
T()I'p({(l()

kl Drone
std Drone
q Drone

s.g.Drona

kl Raumboor
std Raumboot
q. Raumboot
s.q. Raumboor

kl Raumschilt
std Raumschif
q.Raumschilt
sAgARaumschiFF

kl GroBraumer
std GroBraumer
gAGmBmumcr
L. Grobraumer

Linge(m) Breire(m) Hohe(m) Masse WA Liel

0.2 0.l 0.1 50 kg -30
0.5 0.2 0,2 200kg-25

| 0.3 0.3 500kg -20
0.6 0.6 0.5 RO0kg -20

| I LS Ir -15

2 2 2 K} -10
5 ) 3 10¢ -3

b 2.5 2 10t -3
10 b5 3 LOr 0
20 8 b5 1601 +5
30 15 1 600¢ +10
60 30 10 2500 +15
100 50 15 10 ke +20
180 80 Y, RQ ke +125
300 120 30 160 kr +30
500 200 50 600 kr +35
100 280 65 2.5 Mr +10
900 120 80 10 Mr +15
1200 600 100 nO Mr +50
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kl Srarion 500 500 200 160 Mt +55

std Station 150 150 300 600 Me +60
g.Sration 1000 1000 150 2500 My +65
s.q. Station 1400 1400 650 10 Gr +10

Natiirlich sind dies nur Beispide , und bei einem Massen-Faktor von ca b je K|assen-Sprung ist es klar, dal} ein Schitk
welches an der Unteren Grenze der Golen Klasse rangiert auch Fast nur I/3rel der Masse eines Schitfes der selben Klasse
haben kann, wenn dieses dann an dem oberen Ende verweilt. Aber eigentlich ist dies vollig unerheblich, denn es sind die
Kampl-Werte aul die es ankommt, und alle anderen Rechnungen wie 1.B. Masse u.i. machen eh nur Charactere, denn Fiir sie
ist es ein Unterschied.

Natiirlich haben Schiffe Fracllhﬁunﬂ, und viel gr('i“ere “ilngilrx Manchmal wird dort drin auch Wahre ge|agerh

Dber erstens mull sie von Hand verladen werden (Arbeit) , iweitens wenn sie nur gestapelt wird, und es ru Grav-Problemen,
oder Trichwerks-Treltern lmmmr, wird sie dabei vieleicht beschﬁdigt, weil nicht gesicharr, und zulerzt kann man einen
Hangar nicht aul jegliche notwendige Temperatur oder Lubt-Feuchrigkeir einstellen.

Dafiir sind dort aber Enargie-[ade-[citungen Fiir Raumboorre, Schriinke Fir Nor-ﬂnliiege. und Werl(mug,
w;||:|:an-Tr;|nspurt-I.\rm(1, Dnti-Radioakrivikits-Duschen Emitter, Ball-Nerzfeld Fiir kleine R;lmmings, w. .

Leider sind diese Hangars nicht so qut gegen Strahlung geschiitzr wie 2.B. Frachriume.

Natiirlich kann man in einem Hangar nicht nur Raumboote, sondern auch Fahrzeuge unterbringen.

Dabei sollre man gesunden Menschen-Vlerstand ru Rate ziehen.

Es ist iibrigens erlaubt noch mehr Freirdume im Schiff zu haben, wie 1.B eine Werkstatt und cine Walfenkammer Fiir
Torpedos und Raketen. Nuch diirfen Triebwerke unterschiedlich viel Platz einnehmen. (verschiedene Typen und Tech-Lul)
Es kinnte 2.B. eine Unananehmlichkeir sein, wenn die Werkstart ausgebaut wurde, um Fir eine kleine medizinische Sration
Plarz 7u machen.
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HYPERFLUG

D) Transistions-Sprung (Wird meist benutzr)

Leitlich ca | Sec im Hyperraum, wie durch Warre gehen.

Berechnungsprobe | Astrogation wegen Ungenavigkeir F.: Haches Liel, oder mehrere Lichtjahre Falsch

E: 1 L-min/ L-dahr  gE.: | L-sec/ L-Jahr  kE.: | Klick/L-Jahr ~ M.: | L-h/L-Jahr SM_: IWI00 L-Tage/L-Jahr
Deswegen gi|)r ex Sprung-Staﬂdn mit ca 5-20 Spriinge.n im Standart abstand Uerfahren und Nachrechnen der Koordinaten.
Wm+30 & AWA h Leir (Sprunganzahl um IW6 erhohr) einfache Berechnung ca | min je L-Jahr

(Hyperspriinge sind in bis zu I-2 L-Jahren Anmellbar, und in | Lh je L-sec Sensor Berechenbar-Erkalibar.

GroBraumer verursachen beim Hypersprung einen sehr starken Hyperabdruck, der eine Schockwelle innerhalb einer L-h
erreugt, die auch ohne Sensoren gespiirt wird.)

B) LinearHug (Kann jedes Hypertriebwerk)
gilt als ungenau. Leitlich 1 Probe je8 h. ,,ngerpﬂot“, oder keine Probe, wenn |angsamcs Linear-Tr 20h/ L-dahr)

E.: | L-dahe/h qE.: IW6 L-Jahre/h  KkE.: 10 L-Jahre/h  M.: IL-Jahe/ IWbh

sM.: Crash mir AntriebsSchaden  1W& FSP—R;luml)m)r, W20 FSP—RaumschiH, W00 FSP-GroBraumer

F.: Falsches Liel & 2te Probe Fir Wie schnell. | F-Wiederhohlung = Crash*

Nbgeschalrere Triebwerke haben einen ihnlichen EHrekr. Schutzschirme sind dgeqen den Schaden aber wirkungslos.

Es ist das Hiegen durch einen 3 D-Wellenobertliche eines Meeres, ohne die Maoglichkeir des Tauchens.

Besonderheiten sind die Lichtuerhilmissenach vorne in violetter Richtung, & nach hinten in roter Richtung. Sowie
Uerschiel)ungcn in der Akustik und Hall-EHekre. Diese Uersion henutzen Schmuggk'.r qerne, weil der Eintritt schwer zu orten
ist. (Man schleicht in das System. GroBraumer die Schleichen hinterlassen einen ngeral)(lrucl(, wie wenn ein Schiff springf.
Raumboor & Raumschitte die schleichen sind nur in Sensor-Reichweite Aukgespiirt. Ansonsten ist dakiir ein gE.: in | L-min je

L-sec & kE.: in § L-min je L-sec Sensorreichweite notig.)

Da der Hyperraum selbst sehr unregc|méi|]ig isf, benﬁtigt man unterschiedlich viel Enerqgie Fir den Sprung, oder um hindurch
ru manourieren. Desweqen konnen rwei paralelle Higende Schitte unterschiedlich schnell sein.

Wenn jedoch das rweite ein verlolger ist, so bendtigt er nur eine schwere (Wm-10) Probe um mit entsprechneder
Geschwindigkeit zu tolgen, selbt wenn das erste Schilt einen Kritischen Erfolg hatre.

Schutzschirme verhindern den ll-D-W;m("ungmH:eld, welcher ein normales 3D-Wesen umw;m(le.h, wobei ex eine Dicke in
Diesseit & Jenseits bel(iihme, und so alle Wiinde umwandern kinnte. Dal man keine Luft mehr akmel, (und es auch nichr
brauch) ist einer der H('.I(m, sowie dall Komunikation nur McntaL aber nichr uisue", oder verbal Funktionicrt, obwohl man
alle Strukturen ,,Sehen“ kann. Meist schlieBen sich hierbei die Gehirne der Lebewesen zu einem |nta||igcn1uer|)un(|
rusammen, der aber zerbricht, wenn der Hupermum verlassen wird, und die Erinm'.rung iiber gmlachrex ist nicht verwerthar,
weil ja in jedem nur Fragmente sind.

OHyper-Schnell StraBené. Wurmlécher (kann man mit jedem Objekn)

Erlauben mit 10 L-Jahren/h u Hiegen, wobei am Ende des Tunnels keine Probe notwendiq wird.

Linear-Triebwerke (oder Hyper-Tr)konnen hoher beschleunigen auf 100 L-dahre/h  (E-nérig), 1000 L-lahre/h (gE norig)
oder 10 000 L-Jahre/h (kE ndlig) um einen Unkall u vermeiden. Das Dumme ist, dall man nicht mehr bremsen kann.

Da die Enden von diesen Wurmlochern immer in gravitations-Punkren (Sonnen) beheimater sind, bedeuter ein Unkall
innerhalb einer Sonner heraus zu kommen. Ein Schilf braucht erwa IW6 Rd um sich daraus zu befreien.
Dabei erleider es vollen Energerischen und gewiirtelten ballistischen Schaden, gegen den Schurzschirme wirken kénnen.

Raumboor 40 £2W20 Raumschiff 100 £IWIO0  Grolraumer  200¢& IW200

Wenden im Hypertunnel erfordert bei nur 10 L-lahren/h schon eine schwere Wm-10 Probe mit folgenden Auswirkungen.
K-E.: Schutzschirm weqqerissen g|f‘: Panalarung Lerstért E.: Strukrur zerstort Wrack) M..: Desintegricrt
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Der Unterschie iwischen Warprunneln und Hyper-Straben ist nur der, da man Warp-Tunnel durch eine Komplexe Wm-30
quer-Pﬂntcnpmbe Tretten mull, um hinein v kommen, und nger-Stranen eine Art ngerdimensiona|esTor haben, welches
in die Sonne Fihrt, und einen durch den heiBlen Bereich geleiter. Letzreres ist eine technische Installarion.

Dort kann man nur mit normalen Schubtriebwerken hinein & Hinaus. Wihrend beim Warprunnel man IW6 Klicks iber
derSonnenoberHiche wieder im Normalraum erscheint.In beiden Fillen sind die Sensoren Fir ca 10 Sec |ang blind.

Der AnHug mit Normalschub ist nicht ungeFihrlich, da die Toore selten groll genug sind Fiir sehr grolle Groliraumer, und
somil ein kleines Liel nur 10 Klicks von der Sonnenoberfliche entfernt darstellen.

Mit Wm-5 je Klick iiber 10, oder Wm+2 je Klick unter 10

Ein Uorbei"ug ist dann pein|ic|\, wenn man nicht mehr bremsen kann ~ (Sonnenunkall gewiirfeher En & Ball Schaden)

und dabei Eine Probe mit Wm-5 je Klick iber O nicht schatfr um ab zu drehen. (Eintauchen in Sonne Fir IW6 Rd)

Es ist datiir eine Pilorenprobe Notwendiq.

KOMUNIKATION

Normalkunk ist Unterlichrschnell ca 100 Klicks / Sec und ist anféi"ig qeqen ECM, radio-Sterne, lonenwolken, EMP....

Er kann gezielt ~1° , oder Rundum 360° gesender werden mit sehr hohe Datendichre mir vielen Kaniilen, viele Paralelle
Sendungen sind maglich.: Sprache, Bild, Texr,Computer-Info, verschliisselre Info

ngerFunl( ist iiberlichrschnell
(normal) mit Reichweite |)('.|1;|her, wobei die Reichweite beider Knm-L\n|ag({n nicht addiert werden darF, sondern

der sendende die Reichweite bestimmt, und ist ankilliq geqen ECM, Hyper-Efekre, lonenwolken, Pulsare, schwarze Locher..
Er kann g('.li('.h ~5°, oder Rundum 36()°gcsen(|er werden mit weniq para"eh’.n Sen(lungen, aber quler Datendiche.:
Spmche, Bi|(|, Text,(:ompurcr-hfo, verschliisselte Info

(Linear) ist mit Geschwindigkeit und Reichweite Behalter und ist ankilliq geqen ECM, lonenwolken, Pulsare.....

Er kann geliah ~(,00I°, oder Rundum 360° gesen(ler wer(len, har aber immer nur jie I Kanal mit dehr qeringer Datendichre
wegqen Hyperraum-Inteferenzen.( §1 Sprache & Text mit Leitfaktor I; §2 Sprache & Text mit Leitfakror 2;

Q3 Sprsche mir Zeitkakror 3; A\ Ausbrennprobe notwendig)

Peilsignal Reichweite in L-h O,IE rusiitzlich

Direkr-Strahl Reichweite in L-Monat IE rusitelich Probe Kom Wm+10 | L-dahe/28h QI
Rundum Reichweite in L-Monat 10K zusiitalich Probe Kom Wm+0Q IL-dahe/20h QI
Hoch-Energie-Strahl Reichweire in L-Jahren SE zusiitalich Probe Kom Wm+0 I L-dahr/h 2N
Hoch-Energie-R. Reichweite in L-Jahren SOE wusiitzlich Probe Kom Wm -10 IL-dahr/h 32 A

Ultre-HE-Strahl
Ultra-HE-Rundum

Reichweite in 10 L-Jahren
Reichweite in 10 L-Jahren

10F zusiitzlich
100F zusiitzlich

Probe Kom Wm -20
Probe Kom Wm -30

Ein Fumbel bei der Kom Probe hat Nebenefekte. Zusiitzliche Auskille, IW6.

ab |-Compumr-ﬂuxra"
ab N-Hyper-Tr Duskall

ab 2-Sensoren Ausfall
ab 5-Reaktor instabil (Nuskall)

I L-Jdahr/6bmin AN
IL-dahr/bmin Q3 N

ab 3-Besatzung verletzt je IW6 leichre Wunden
ab 6-Toraler Auskall aller Energie—qummc Fir IWbh

Nusbrennprobe, eine iweite KOM-Probe mit Wm - (norige)k ist Fillig um eine Beschidiqung des Geriites 1u vermeiden.
Ein M bedeutet einen kleinen AusHL und ein SM, oder F bedeuter die lerxrﬁrung desselben.

Die gm"en Kom-Strecken mit ihren Samhamn-\’erbindungan wischen den Systemen benutzen den Hoch—lfne.rgie-srmm, und
verschicken so Na(:hri(:h'.n, in Teutrmmar, oder als g('.spm(:h('.m{ Version. Dabei haben sie aber nur eine verkiirzre R('.i(:hweih'.,
von | Lichtjahr, um viele Daten paralelle u schicken. Denn hieriiber werden auch die Bank-Und Credir-Abgleich-Daren
geschicld. Es ist zwar so, dall die Credits aul der extrem schwer zu Filschenden Karte sind, aber solche Sachen wie
Sperrungen werden extra nochmal geschicld, und Planetenweite Geld-Transkers werden réig|ic|\ aul die Reise geschicl(h Dakiir
braucht man diese lerhindung eigenlich hauptsiichlich. Diese Sareliten sind iibrigens so qur in Komunikation, dall sie alle
nitigen Proben schatten, (90% +Wm+20 bis +30“KOM*), und sie sind Fiir diese Uberlast ausgelegt, somit entkillr die
Nushrennprobe, solange nicht mehr als SE aufgewand werden.

Technik- 08



Schub-Triebwerke, Brems-Trichwerke und Maniver-Trichwerke qibt es natiirlich viele verschiedene ersionen..

Manche davon Basieren sogar aul unterschiedlichen Prinzipien. 2.B.:

Photonen-Triehwerke I.\|)stra|l|ung von Phoronen-Quanten

chemische Treibwerke Uerbrennung von expandierenden Gasen
Fusions-Schub-Triebwerke Ausstoll Ultra-erhitzrer Gase
Gravitron-Pulse-Triebwerke I(iinst|ic|mcr|cgm Schwerkralt und ﬂmm-BescHeunigung
Hyper-lon-Pulse Triebwerk ahnlich Gravitron -Pulse, aber 5D, nichr )

Hyper-Haken-Pulse Treibwerk Ein Hyperenergetischer Strah wird abgeschossen, unddas Schilf daran eingeklinkt
USW. .. USW...USW...

Fast jedes Schitt besitzr eine Kombination mehrerer Treibwerksarten, welche rusammen das Triebwerk ergeben.

Dabei sind Schubtriebwerke meist hinten angebracht, und das grolite der drei Systeme. Brems-Triebwerke sind vieleichr
teilweise separiert, benutzen aber den gleichen Triebwerks-Kern, und haben nur die Perelerie anders angebrachr.

Hierbei ist das Problem, dall die Triebwerksperef«ric nach vorne in Hugrichrugn zeigl, dadurch besser qepanzerk sein mull,
innerhalb des Schilfes ungiinstiger angebrachr ist, oder einfach kleiner ist, u.i. Desweqen bedeuter Bremsen meist 2 Schub-
Punkre Pro Bremspunkr. Aber wenn das Schub-Triebwerk ausqefallen ist, konnte das Brems-Triebwerk noch intakr sein, und
umgekehrt auch. Sollte der Mandver-Schub auf O Fallen, weqen Triebwerks-Auskall, oder mehreren Beschiidiqungen, so hilk
aber auch hier nichrs. Manover-Treibwerke sind meist relativ klein und haben weniq Leistung.

Wenn als Brems- & Schub-Triebwerk austallen, und trorzdem noch Manoverpunkre vorhanden sind, so kénnen Jagt-Piloren-
Proben, und Drehungen immer noch ausgeliihrt werden, aber keine Bremsungen oder Beschleuniqungen.

In diese Triebwerke sind natiirlich die N-Grav-Triebwerke intergriert, ohne die die Raumbahrt viel langsamer wiihre.

ORTUNG ¢. Sensoren bilden einen wichrigen Teil der Raumbahrt, und auch der Wahrnehmung auf Planeren.
Was haben wird denn iiberhaupt Fir Systeme...:

Masse-Taster orter die ﬂmmar('.-(irundstralﬂung, und Materie wird so erfalli. (passiu)

Radar sendet einen Radar-Strahl aus, der vom ()|)je|(r refetiert wird. (akriv)
Energie-Tasrer diverse elekiro, elekiro-magnetische, Hyper-elekironische.....Systeme (akriv & passiv)
\lisuelle Aufnahmen Kamera, Holo-Kamera, Photonen-Abdruck-Taster... (passiv)

quer-We"an—Taster erfallr nger-“aum-ﬂewegungen, durch ()rtungs-srmm in den ngerraum(al(riu)
Sensor-Echo-Taster  sendet eine Art Radar-StmhL priih aber nichr die R('.Hel(rion, sondern nur in wie weit sich der

g('.seml('.m Strahl stauchr oder streckr. (akriv)
quer-ﬁchu Taster ihnlich dem Sensor-Echo, aber Fir querraum (akriv)
Strktur-ﬂnahsa-Systcm it ein Kom|)inations-Sensm-Sgsmm r Ana|gse von gri’)“e, Au")au, Material und

energetischen Stromungen mir einem Ingeneuvers-Computer-System zur Identilikarion (akriv)
Materie-Analyse System ist ein Kombinations-Sensor-System zur Analyse der Arom-Strukrur, und der Molekiil-Strukrur

von Objekten, inkl Chemo-Experten Comouter zur ldentilikarion (akriv)
Normal-Raum Uerzerrungs Sensor st ein Geriit zur iiberpriitung des Normal-Raumgewebes  (passiv)
Vital-Leichen-Scannerist ein Bio-Komponeten-Resonanz-Scanner, dessen Strahl auf organische Matarie reagierr

und grob die Masse einschiitzen kann. Dabei werden Tore noch etwa | Stunde als lebendig

erfabr, es sei denn die erlerzung war vernichrend. (akriv)
Menra|-|mpu|se-Scannar isf eine arf '|'|w.|('.|)atisc|mr Horcl\er, aber relativ ungenau (passiu)
KOM-Scanner ist eigentlich ein Kom-Geriir (passiu)
Hyper-KOM-Scanner ist eiqentlich ein Hyper-Kom-Gerir (passiu)

USW. ... USW....USW.....
Und natiirlich gibr es Fir alles ein qeqengeriit, oder eine tarnende Bauweise, so dall man der Erfassung entkommen kann.

Dies alles Fillt unter ECM und Standart-Konstruktion. Interessant isk, dall Schitte mir SraM-Rumpf—Kuanruldinm{n, skatt mir
Raumscl\i”—l’anmrung, sofort und pr()|)|('.m|()s erfalbt werden kinnen. (.B. klare Sensor-ReHekrion)
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Innerhalb der Sensor-Reichweite ist eine klare ldentifikation maglich. Dort kann jeder akrive und passive Sensor eingesetzt
werden. Vorsicht, Planeten & l\tmosphﬁre verkiirzen die Reichweite wegen u viel existierender Masse.

Der Bord-Computer macht ohne Sensor-Bediener immer einen M (MiBerfolg) bei der Sensor-Probe, was bedeuter, dall er alles
siel\t, was nichr gefarnt, schwer zu Findan, oder versteckt ist. Dabei kénnen dann auch Daren wie Katl\agoria
Person-Fahrmug-Hugleug-SchiH:-Torped()-Raumboor-RaumschiH—Gm“raumer-Srarion-l\sremid-P|anmi(|-P|anet-Sonne abgefmgt
werden.Wenn man ihm Leir lillr, kommen zusitliche informationen wie Klasse und Geschwindigkeites-lekroren dazu. Wenn

man aber schnell mehr erfahren mochre, dann wird eine Sensor-Probe Fillig.

Wenn man Scannt, und Erfo|g| hat, dann kann man zusatz-Informationen crfragan, mull dies aber nicht. Wenn man dann spiter
daraul zurriick greifen will, sollte man sie erfragt und gespeichert haben, ansonsten sind sie weg.
Wenn man alles sp('.ich('.rt, dann hiitre man sehr schnell 3W6 Rd spiter kein Plarz mehr zum Aukzeichnen.

Ein E (Erfo|g|) bedeutet, einen E des gegncrischen ECM 1u iiberbieten. Dabei erkihrt man Fo|gen(|e.n Informationen.:
Die Klasse, die Bewn”nung, die S(:hiHinirl(e, die Nnzahl der |A('.|)('.W('.sen, den Panl({rungx und Srruldur-lusran(l, den Reakror-
Wert und Drt, Hier erkihrt man auch, ob es sich um einen A-Mat Reakror oder Sprenglmpf handelr.

Ein qF (qurer Erfo|g) bedeutet, einen qf des gegnerischen ECM und , stealth” zu iberbieten. Dabei erkihrt man F0|gen(|csg
Den Schitls-Typ, den genauen Sensor-Abdruck zur spiteren identilikation, Treibwerkswerte, auch abgeschalrere Systeme,
Lustand und Werte von Panmrung und inneren Sh’uldur, Sensor-ECM-KOM-Werte, Anzahl der Lebewesen gml) nach
Kérpergrﬁﬂe und Gestallr (gm“er Humanoider, Haustier), Raumboote in den Hangars, gmba Frachr-Klassifikation.

Ein kE (kritischer Erfolg) bedeuter, einen kE des geqn. ECM und |, stealth | zu iiberbieten. Dabei erkihrt man folgendes.:

Mlle Informarionen vom Raumschitk-Bogen, die Anzahl der Lebewesen nach Rassen gerrennt, Munitions-AArt in Geschiitzen und
Werkern. Muntions-Art in den Stau-Riumen, Fracht, Raumboote mit Werten wie ein qE im Scannen, gerarnte Geschiitztiirme,
sowie ansonsten noch relevante Informationen. (Das dumme ist nur, dall man nicht unl)e.(lingt wai", wann man einen
kritischen Erfolg gemachr hat, wenn es darum gehr eine bestimmre Person aul einem Fremden schitt zu Finden. Es konnte ja
sein, dal er nicht an Bord ist. Also wenn nach Wi xI Versuchen niemand gefunden wurde geht man davon aus, dall niemand
da ist, und ein spiterer kE wiirde solch eine Information nicht mehr bringen.)

Sensor-Erfassung aullerhalb der Sensor-Reichweite ist schwieriger, und bis zur doppelten Sensor-Reichweire wird der Erfolg
um zwei Stufen gesenkr. Aus kE wird E und aus gk wird M. Ein normaler E bringt also qarnichts, und ein M bringt nur Miill
als Informatrion.

Danach bleibr nur noch Errassung nach Sichr. Diese hat zwei Nachreile. Frstens sie ist nur |ic|\r-5(:|m('.||, was |)('.(|euh'.t, dall
man Probleme har durch verzogerte Erkennung, und Uerfolqung Fast unmaglich ist. Iweitens hat Lichr ein starkes Problem mir
schnellen 5O Klicks/Rd lejel(h'.n, oder stark |)e.sc|1|eunigendcn/ﬂrcmscndcn Ol)jcl(tan +/- S Klicks/Rd.

Dabei wird das Licht so gestaucht, dall visuelle Sensoren nur noch einen Lichi-Klecks auch Keks sehcn, aus dem man mit
Gliick erraten kann, welche Karhegmie (gb) und welche Klasse (kE) es wohl ist. Das passiert aber nichr nur, wenn des zu
ortende Liel so etwas machr, sondern auch wenn das Schiﬂ, welches die Sensor-ErFassung macht solche Gescl\win(ligl(('.it,
oder Beschleuniqung hat. Es ist also nur in den erten 10 Sec nach Ankunkt im System maglich oprisch ein Schitk zu
identulizieren. Danach darf nur noch qrealen werden.

Hyper-Sprung Anmessung ist relativ einfach, aber unabhiingiq von der Sensor-Reichweire.

Raumboor 1/2-Lj, Raumschilt I Lj, GroBraumer 2 Lj mit einem M. E, gE, kE geben nur genauere Positions-Werte

M 1 Lh, E 1 Lmin, gE IW6 Lsec, kE | Wo Klicks Also relativ genau.

Das Berechenbar-ErfaBbar beudeuter, eine Entfernung, in der Anmellbar ist, wohin ein Fremdes Schitt springt, wenn es weg

springt. Wenn man in der Nihe des Ankunfts-Ortes ist, ist es aber sehr leicht heraus zu Finden, wo genau jemand raus kam.
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Linear-Flug, und Erfassung sind da schon etwas schwieriger.

Raumboote & Raumschiffe welche schleichen (Linear-Hug) werden innerhalb der Sensor-Reichweire mit einem M aufgespiirh
In der 60Fachen Sensor-Reichweite passiert dies nur mit einem quren Erfolg, und in 300 Facher Reichweite mir einem kE
moglich. Bei Grollraumern ist es, als ob ein Raumschiff normal an den Ort mit Hyper-Sprung springt.

Das heillt, dal} es war erfallt wird, meistens aber nicht wirklich ernst qenommen wird, denn es ist ja ein nichr qefarnfer
Srunq eines normalen Schiltes.

Akrives ECM kann man realtiv leicht anmessen, denn es ist ein grolle Sensor Lirm-quelle.

Das badeutct, dal man das Liel-Hex (I Klick) anpei|en kann aul Sensor-Reicweite x300, aber auch aul kurze Distan l(riegt

man das Liel nichr genau in die Erfassung, was bedeuret, nicht schiellen zu I(i')nm'.n, weil einem die Lielkoordinaten Fe.He.n,

und ein RaumschifF von nur SOxI00c20m ist in einem Klick von 3000kmx 3000km x3000km eine | za 500 Miliarden

Chance. Da lohnt sich kein Scl\u", und selbst Streu-Feuer ist licherlich. Da bleibr nur die Sichr-lfrfassung, mit ihrer Chance
aul einen kritschen Erfolq beim Tretten.

Dpropos, akriver Sensor-Einsatz ist anmeBbar, passiver kaum, oder nicht. Es hat schon Piloren gegeben, welche einen stealth
Torpedo daraul programmierten, aul ein Sensor-lielerfassungs-Signal zu zu Hiegen, welches sie aus dem hinterhalr erfalire.
Aber das machen nur die ganz wahnsinnigen, sich als Kaoder hin zu stellen, bis der Torpedo losHiegt.

Die Chancen sind ﬁbrigens relativ schlecht Fir so etwas. Fernlenk-Probe mir Torpedo-Sensor-WM des Fernlenkers.

Hierbei zihlr aber glicklicherweise die Sensor-Reichweite des Fremdschittes, und nichr die des Torpedos.

ECM & ECCM ist eine qanze Reihe von verschiedenen Systemen, welche die unter Sensoren aufgaléillhen Systeme durch
|nformarions-u|mr|asrung vollmiillen, so dall die Genaue Position nicht erfaBt werden kann, sowie ein System um das ECM
7u xtoren, und den Mill wieder aus zu Filtern. Nebenbei kann man mit ECM auch KOM-Sigmﬂe Stiren, solern es nichr ein
Laser-Kom-System ist (nur Fir Stehende Objekte), und ein E beim ECM stért einen E bei der Kom, gE stort gE usw.
Desweiteren kann man gmieh Sensoren blenden, wenn man versucht bei einem gcgnarischan Schitt in ECM Reichweite die
Sensoren zu iiberlasten (ECM-l\ngriH) dabei setzt man den Sensor arFo|g dann um eine Stule herunrer, wenn der ECM Er|:()|g

besser ist wie die Sensor-Probe, rusitzlich u der Tarsache, dal man sich erfolgreich gerarnr har.

ECM-Dngritfe aul Fernlenk-Walten zerstoren diese meist, wobei es eine beliebte ariante ist, der Fernlek-Walte glauben zu
machen, das Schilt zu sein, welches sie steuert. Eine ECM-te Mini-Missel, Rakete, oder Torpa(lo (gE norig) ('.xp|m|i('.rh
Frachr-Fernlenk-Walten run dies nichr, schalren sich aber ab. Nariirlich gehohrt es zum Repertoir eines Kom-OHiziers notkals

(IEI\ SIeuer-Computer eines S()ICIIEI‘I Dinges (l\II'(IIII)I'EI\I'IEI\ u IHSSEI'IA

Es soll soqar schon KOM-OHiziere gageben haben, welche erfo|gr('.ic|1 Robotter aul Fremden Schitten, oder anféi"ig('. Systeme
mit einem ECM-Angritt zum Auskallen gebracht haben  (ECM ankillige Systeme wie ECM-Trelfer)
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Stardust & bright Sunx

Meister und Spielleiter

Grundwissen & Tips & Tricly

,,Spia"aih{r, SL, Meister”, alles ge'iiufig({ Bezai(zhnung({n Fir ein Wesen, dall mehr Macht als alle Gorrer hat, oder dies
rumindest behaubrer. Doch was ist so ein Meister eigentlich, und was soll er sein.

Der Meister, oder Fir emanzipierte Wortklauberinnen auch die Meister (mit oder ohne in), oder Spic"cih'.rin verwalten die
qanze Welt, das Uniu('.rsum,j('.d('.n NSC (Nichtspie'ar-Ch;lm(:mr),j('.(|('.s Tier €& Monster, das Schicksal und den Laul der
Geschichre. Sie entscheiden iiber Regelauslequngen und diirfen jeden Wiirfelwurl ignorieren, wenn es ihnen angemssen
erscheint. Sie sind allmiichtig, und das Einzige, was ihnen diese Machr rauben kann, ist eine Spielergruppe, welche dem
realen Menschen die Meistermachr per Beschlull entzieht, denn ohne Spi('.|e.r keine Spidgruppcm Und ohne Spi('.|grupp('. kein
Meister.

Es gibt viele Arten zu Meistern, brw zu Leiten, so dall hier nur grobe Hinweise und Richtlinien geqeben werden konnen.
Ein Meister kann ‘geqgen’, ‘mit ihnen’, oder ‘mit ihnen zusammen’ (den Spielern & Characteren) spielen. Es hat alles drei
seinen eigenen Reiz. Fir |iingem Kampagnen und Freunde eignel sich ,,mit ihnen zusammen®. Bei Prolilneurosen, oder
Masochisten ist ein L, mil ihnen" Spia|('.n idhnlich einer Katze durchaus nichr ungewbhnhch. Und bei Konkurenten ist ein .
Gegen sie” Spielen durchaus interessant, aber bei Letzterem sollten sich alle auf ein wichrige Dinge einigen.

Der Meister harjeghche. Spie"eitcr-Wi"l(iir qeqen feste Regdn und Wiirfelwerte zu rauschen.

Liel einer Spielgruppe sollre sein (in Reihenfolge der Wichrigkeir.)

‘Ieit qut Rumkriegen’, ‘Mit Freunden zusammen sein’, ‘Charactere Uberleben lassen’, ‘Spall haben’, ‘Charactere leben lassen
¢. verhessern’, ‘Nbenteuer schalfen’, ‘real etwas lernen... Takrik, Mathematik, Rechrschreibung, Psychologie...’

(Mit iiberlebenden Characteren kann man spiter noch viel Spall haben, und sie Fiir einen Joke zu oplern ist sehr schnell
Frustrierend)

Dabei gil)r es natiirlich noch viele Arten die Welt zu beschreiben. 2.B. Ein Wohnzimmer eines Morders mir Leiche.

) Der Raum ist ca b mal B Meter gr()“, hat zwei Tiiren und 1wei Fenster. Aul dem Boden |i('.gt eine Leiche

B) Der Raum scheint ein Wohnzimmer zu sein. Die Balkon-Tiir ist geschlossen, und durch die Fenster sieht man den
Raumhalen. vor dem Tisch liegt ein Frau mittleren Alters, und scheint bewuBtlos oder ror u sein.

) Beim OFfnen der Tiir wird die Stille vom leisen quietsclu'.n der Scharniere unangenal\m durchbrochen.

der Raum strahlr etwas diisteres aus, ein muHiger Geruch |i('.gt in der Luft, und die Beine einer weiblichen Person, welche
hinter dem Wohnzimmer Tisch zu liegen scheint zeigen schon leichre Uerkirbungen, wie sie nur bei einer gewalltsam zu rode
gekommener Persohn vorkommen. Ein rubiger Rundblick zeiqt, daB der Morder noch Leir gefunden hat, das Lich und das Tri-
\lideo abzuschalren.

D) Hinter der Tiir |i('.gt ein Wohnzimmer (Meister wiirlelr w;lllrn('.hmungs-PmI)a) Hups, da |ieng('.m;|n(| aul dem Boden.

Was, das sehe ich mir an” scheint eine Frau zu sein, und (Meister wiirfelt Medizin Probe) wenn Du deine Medizin Probe
gerade nicht gefumbelr hast, dann ist sie Tod.

E) Der Raum scheint ein modern eingarichrems Wohnzimmer im Plastik start Holz Stiel zu sein.

Der Tisch scheint ein M('.m"-g('.stiinge Glastisch zu sein, durch den man die Fiqur einer am Boden |i('.g('.n(|en Frau sehen kann.
Die Fenster sind geschlossen und sind dieses aullenverspieglete Panzerglas. Die Balkon Tiir sieht zu aus.

Ein leicht muttiger Geruch liegt in der Lult, so als ob hier jemand rotes seit mehreren Stunden, nicht aber seir Tagen liegt.
Jede Drt zu erzihlen har ihre eignen Vor und Nacl\reﬂc, aber eine qule Mischung aus ErléiHung rum Vorstellen des Ortes und
anderer klarer wi(:lltig('.r Information, sowie dem g('.|('.gent|i(:|mn Anwenden von F('.rtigl(eih'.n haben sich als brauchbarer
Kompromill erwiesen.
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WAS SOLLTE EIN MEISTER KONNEN...?

/-nein! - unwichtiq = naja + wichtiq  x unerliBlich

Das Regelsystem kennen - auswendig = grober Uberblick

Die Characterbogen - auswendiq = Name & Klasse

Das spezielle Abenteuer =auswendiq +qrober Uberblick

kine Spmclm, welche die Spieh'.r verstehenx

Mathematrik +a||g('.m('.in =hihere ..

Logische Uerkniipfungen =

Technik Mechanik/Elekirik = Schulwissen - Berulsaushildung

Phgsil(, Bio|ogie, Chemie = Schulwissen - Bcrufsausl)iklung

Computer programmieren -

Vorstellungsvermagen - Personen - Fahrzeuge - Gebiude - Landschalften
(Nottalls zu Bildern greilen)

Geschichren erzihlen kénnen = a”gemein - Horror - Politisch - Phantastisch

Dinge beschreiben kinnen + ;l”g('.m('.in = klare Fakren - Fa'\rleuge - Orte

Chancen abschiirzen kénnen + allgemein = marhematisch = takrtisch = psychologisch

Mulrirasking Fihig sein +

qute Nerfen haben & Ruhe bewahren X

Stimmen Immitaror sein = ;l”g('.m('.in - Maschienen & Griusche - sp('.zi('."('. Persohnen

qutes Ged:ichinis haben = (woliir gibr es Spick-Lerrel)

Selbstbeherrschung bei Anthipathien +

Takrisches Denkuermégen =

Wiirfelgliick haben -

Phantasie haben +

Hexibel sein bei den Geschichren +

Am besten haben sich Sp('.i"('.ih'.r bewihrt, welche ihren eigenen SIg'a hatten, wobei Spi({"eih{r-Wi"l(iir daru henutzt wurde
um Geschichten noch phantastischer werden zu lassen, ohne dabei plump, oder unglaubwiirdig zu werden.

Bei denen NSCs nichr nur sehr eingleisiqe Fiquren waren, sondern zu leben schienen, einfach nur, weil sie Angst zu haben
schienen erschossen zu wer(le.n, weil sie trotz einer relativ leichren Wunde schreiend und wimmernd lusammenbracl\cn, wenn
sie trotz quter Riistung, besserer Bewa"znung, besserer raktischer Position und Uberzahl so nervis wahren, dall sie bei einem
leisen Knacken beinahe den eigenen Kollegen erschossen hiitren. Oder jene welche aufgrund volliger (iberschéirlung der
Gekahr eintrainierte Kampltakriken anwanden, welche vieleicht geqen eine Kompanie Mariene Infantristen, nicht aber geqen
drei leichthewalfnente Mbenteuerer angemessen wiihren, und deren Dusgeleilte Taktik immer noch genuq Raum Fiir Fehler
hat, so daB man den Mangel an Perfektion immer noch sehen kann.

Mache dieser Spielleiter benctigen eigentlich keine Wiirkel, benutzen sie aber, um so zu tun, als ob es da so etwas wie
Wiirfc|g|iic|( wirklich gel)('.n wiirde. Andere haben anscheinend einen lufa"sgencrator (RANDOMIZER ) im Kopf, Fiir den sie
Wiirlel eigant'i(zh nicht brauchen. Nunja, aber eines haben die wenigqsten wirklich vergessen. Fast alle Spie'('.r und Spie"('.irar
sind ganz heimlich und verstohlen rorale Romantiker, welche wenn man diese Seite in ihnen ansprichr sich qanz anders
uarhahen, als man ansonsten von ihnen erwarten wiirde. Und selbst wenn man keinen der Characrere sterben |ii|h, kann der
Verlust eines Geliebten NSCs sowohl Charactere als auch Spidcr aus dem G|e.ic|\gewic|1t werlen und eine sehr gefﬁlﬂuo"e
erabschiedungs und Beerdiqungs-Szene hat schon manch hartem Knochen eine Trine entlockr.

Man mull mir soetwas nur ‘sehr’ vorsichrig sein. Denn was zu einer Start-Rakete Fir ein Abentever werden sollre kann auch
eine Guiliotiene Fir die Kampagne werde, wenn Charactere plotlich Selbstmord begehen, oder andere Charactere roten,
einfach weil es ‘Cl\aracmrgemchres Spi('.|v sei, oder andere Charactere depressiu werden und keine positiven Berrag mehr Fiir
das Abenteuer liekern. Bei zu hiuliger Anwendung kann es auch v dem , Weqwerl-Character” Syndrom kommen, bei dem
dann alle Charactere sich ihneln, aber alle nur obertiichlich gespielt werden, weil sie ja sowieso sterben.
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CI\HI‘ICEI\-RECI\I\UI\Q I 2 3 ll‘

WA (& seiriger Wiirkel) je 25% I-25  26-50 5115 76100
IW6 (b seitiger Wiirkel) jecal6,b% 116 17-33 34-89 50...
W8 (8 seitiger Wiirfel) ie 12,5% 12 1325 26-31 38...
IWIO (10 seitiger Wiirkel) je 10% 10 11120 21-30 3l...
IWI2 (2 seitiger Wiirkel) je ca 8% -8 916 17-20 25...
W20 Q20 seiriger Wiirkel) je 5% -5 610 LIS 16...
W30 (0 seitiger WiirfeD jeca 33% 13 &6 710 ...
IW% (WIQ Lehner IWIO Einer)  je 1% | 2 3 h..

IW2000W20 Lehner IWIQ Einer) je O.5% 0.5 | LS 2.
IWIOO0 (IWIO Hund.; Zehn.;Ein.) je O,1 % 0ol 02 03 04.

Bei WY bedeuten bestimmre Ergebnise festegelegre Werre.

1=0 oder 10 & =1 0.1 = | Eins
=l ¢ =0 oder 10 1.0 =10 Iehn
[=5¢E=5 5.5 = 55 Finkundtiinkziq (Pasch)

I1=0 oder 10 & E O oder 10 0.0 =100 Einhunderr (Pasch)

die Lahl Null gibr es aul keinem Wiirkel, kann aber durch Wiirfel-Modilikatoren erreicht werden.

IWH-2 bedeuter qewiirtelr | bis 8 minus 2 im Endergebnis also 0,0,1,2,3,8,5,6 von O bis 6, wobei die Null doppelr so hiiulig
auhtreren wird, wie j('.(le andere Lahl. Negative En(l({rge'mism werden ('.ig('.nﬂi(:h nie g({')muchr, deswegen mull extra erwihnt

werden, sobald sie zulissiq seien sollen.

Wb Gwei b seitige Wiirfel im Endergebnis addiert) Gesammt Chance

I 2 3 L) b b Ix 2 12 ~2,1% 1/36 36/36
| 2 3 I hY b 1 & 3 ] ~5.0% 3/36 35/36
2 3 I 5 b 1 8 A4 10 ~8,1% 6/36 33/36
3 i h b 1 8 9 hx § 9 ~10.8%  10/36 30/56
A 5 b 1 8 9 10 S b 8 ~10% 15/36 26/36
b b 1 ] 9 10 1 ox 1 ~16,2% /36
[ 1 8 9 10 1 12

Der Durchschnitt und die Hiukigste Lahl ist 7, was ‘kleinstes plus groBres Wirfelergebnis addiert” ist.
D.H. Ein einzelner Wh hat einen Durchwschnittswert von 3,5 => (min +max) = (1+6) =7 =3,5
2 2 2
Dies Badeutet, dall IOW6 ein Minimum von 10, ein Maximum von 60 und einen Durchschnitt von 35 haben.
Die Chance min oder Max zu wiirleln is I/ 6 hoch zehn = 1/ (b xb xb xb xb xb xb xb xb xb)= sehr klein!

Aber maoglich.

Viel wiclltig('.r als dies alles auswcndig 1u kennen ist es das Prinziep verstanden zu haben, und ein Gelihl dakir zun
entwickeln, wie sich Wiiere.rgel)nisse verhalten. Ex ist zwar sinnvoll bei der Bcrechnung von Gegnern eine Chnacen-
Abwiiqung vorzunehmen, aber wenn man sie zusehr aul 5O zu 5O setat heillt dies normalerweise bei jedem mweiten Kampl die
qesammle Gruppa n schnerldn, und bei mehr als einem Drittel Auskille zu haben.

Wenn man jedoch besonders Findige Spieler hat, und qute Takriker, und man selbst erlaubt, dall NSCs diese Fihigkeiren nichr
haben, darf man ruhiq auch mal um Fakror 2, oder mehr iberlegene Gegner ins Feld Fihren, obwohl ihre rechnerischen
Chancen dabei unter 30% ligen.
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Bei Stardust & Bl'igllf Suns werden diese Chancen ein wenig verschoben.

Ca 46 % aller Trelfer sind Streiftretter, mit gawiirfe.he.m Schaden.

Ca 45 % aller Tretfer sind “()"Im”('.r, mit maximum Wirlelschaden.

Ca 9% aller TreHfer sind Tretter an emplindlichen Korperstellen mit maximum Wiirfelschaden plus Wiirfelschaden.
Hierdurch steigen die Chancen im Kampl Verletzungen hervor zu rufen.

Dadurch, daB ein dutzend kleine Wunden gekihrlicher sind, als eine grole, aber ungekihrlicher als eine sehr grolle, da diese
Charactere solort ausschalten I(ann, haben sowohl |(|('.in('., mittle als auch gmﬂe Walten ihre Bemchtigung.

Hinzu kommen die Zonen-Treffer und kritische Tretter Regeln, welche aus anscheinend véllig harmlosen Pistélchen rodliche
Walten machen kénnen. Manchmal ist es ein Rechenexempel, ob man

liecber 100 Schull mir einer 20% Chance aul eine leichte Wunde abgibt, oder 6 Schull mir
r.B. 20% schwem, 30% nurma|('., 30% leichte Wunde feuert.

Iwei schwere Wunden (mehr als I/8 & bis 1/2 xLP max) sind ~ so gekihrlich wie 10 bis 12 leichre Wunden (max 1/10rel LP)
Andererseits 100 schnelle Schiisse verglichen mir & qezielten Schiissen... Deswegqen sei erwihnr, dall die Wahl der Walte
relativ unerheblich ist, solange man damit umgehen kann, und sie sinnvoll einserzt. Also kann man sich auch Fir Show
entscheiden, und etwas weniger durchschlagende Walten benutzen, welche andere orteile haben.

Dabei qibr es ein paar einfache Reqeln.

Bis 5 TP Wiirlelmax Walten konnen laur Regeln keinen FSP-Schaden (Fahrzeuge) verursachen.
6 bis 10 TP Wiirfelmax Watten kannen nur durch kritische Erfolqe FSP-Schaden verursachen.
Il bis IS TP Wiirfelmax Walten kénnen nur durch mehrere Tretter FSP-Schaden verursachen.

In einem einzelnen Schubl erzielr, in nur einer Karegorie (Ball/En)

6TP=1FP;22TP=2FP; 28 TP =3 FSP; 34 TP =4 FSP ; BO TP = S FSP .....

Dber es sei e.r|au|)r, bei Massentreffern durch Konzentrisches Feuer mit 100 Treffer / R(l, den Durchschnitt TP-Schaden als Ix

FSP-S(II‘EI(IEI\ nu wiirF('Jn, wenn S()I(IIIE S()I‘l(l?.l'l'ﬂgﬂll‘l g('.wiinscht SiI\(IA

Desweiteren rur Schadensherechnung.

Ballistischer, anergerischer, oder NKS-Schaden werden jewai|s einzeln geqen die Riistung aufgeraclmet, und nur der
durchschlagende Schaden verursachr Uerlerzung. Die Skirke der Verlerzung wird aber aus der Summe der durchschlagenden TP
ermittelr.

Beispiel: Eine Walte mir Ball 1WA & Energetisch 2Wb trilfr mir qutem Erfolq einen InFantristen mit einer Ristung von 5/5,

28 TP und 12 AKP.  Ball (6-5 =) | & En (12 -5 =) 7 ergibt 8 TP Schaden. Eine schwere Wunde Wm-20 Nkp-5

/10 TPmax = 2,8 ; /B TP max =17 M 1/2 TP max =I4.

(Und nichr 1! eine Wunde Wm-5 Akp-2 & eine leichte Wunde Wm-1 Akp -1, was ja nur insgesammt Wm-6 Akp-3 wiihren)

Mhnlich ist ex bei der Ermitﬂung von Fahrmugschadem
Ball TP-10 = X En TP-10 =Y NKS TP-10 =1 FSPSchaden = | FSP je volle 6 TP (K+Y+1D)

Mir dem besonderen Hinweis, dall NKS-Schaden immer nur gewﬁrfeh wird. Er bei einem qulen Erfo|g nicht (1) automatisch
das Wiirfelmaximum hat, und bei einem kritischen Erfo|g nicht (1) Wiirkel maximum p|us Wiirlelschaden verursachr.

Dieser NKS (Nahkamplschaden) ist iibrigens der einzige Schaden, welcher ohne Krallen, oder Bill im unbewattneren Kampl
verursacht wird. Dies wiederum bedeuter aber auch, dal} der Krallen oder Bill Schaden musiitlich erfolgt.

Natiirlich haben Auch Energie- Nahkampl-Walten diesen NKS Schaden, welcher aber immer ballistisch bleibr, da davon
ausgegangen wird, dal} bei einem Kampf der qanze Korper und je.(le.r schmutligc Trick angewen(lct wird, dessen man habhalt
werden kann. Es sei erlaubr per Spieler Entscheir den NKS beliebig bis O zu senken, wenn man den anderen nichr zu sehr
verletzen will. Dies bedeurer aber auch, oftmals nichr durch Riistung durch zu kommen.
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TECHNOLOGIE LEVEL

Er stehr nichrodernur |)a(|ingt Fir das Schul Wissen der Weh, sondern Fiir die technischen Mﬁghcl\lu'.ih'.n beruhend aul der
vorhandenen Industrie. Es maq Iwar sein, daB aul einer Wehjedes weite Kind den theoretischen Nukbau eines Fusions-
Reaktors kennt, aber er auf der Welr nicht hargesh{”I werden kann, weil eis keine Fabriken zur Meta"-u({m(le'ung gi|)h

Der Tech-Level O ist im allgemeinen aul kargen Welten ohne Livilisation zu Finden. Manchmal gelten Notunterkiinkte Fir
Scl\i“sl)riichige, oder Forschungs-Camps als so etwas. Meist wird es jeducl\ aul Pri-Bronce Kulturen angewcndeh

Den Tech Level | stellen einfache Farmen, qeologische Stationen, Agrar-Welren mir biologischen Transport & Arbeitshilten,
sowie Kulturen mit TerraMittelalrerlichem Wissens-Stand dar. Je nach Wesensart konnte es sich dabei um das Equivalent

einer Ritter-Gesellschabft mit Kertenhemd, Schwert und mmrghul)e.n, als auch um eine |, Lurriich zur Narur* Hippy
Gesellschalft handeln.

DenTech Level 2 stellen normale Farmen, einfache Scl\iirf-St'iiHen, mle.rjung('. Kolonien dar, sowie Kulturen welche dem
Wissens-Stand zwischen den 15ten und dem 19ten Jahrhundert Terras entsprechen. Yon Damplmaschienen iber Hochsee-
Iaug'i(:'lan Seg({'schi”«n bis zu einfachen Momr-HugmuganA Eig({nﬂi(x'\ alles was man ohne die Luhilfenahme von
elekironischen Sh'.uerung('.n und Compurern einselzen kann.

Den Tech Level 3 stellen meist einfache |n(|usrrie-|:a|)ri|(en, oder Bessere Handwerks-Betriebe (|ar, oder Kulturen welche
Terra um das 20.te Jahrhundert ihneln. mit etwas Gliick sind sie in der Lage Raumboote wu bauen, welche mit als schlecht
konstruiert g('.h('.n und nur in absoluten Ausnahme Fillen an die Standart Raumboor Werte heranreichen.

Sie Stellen die Wm (-30er bis -10er) Generation von Schiffen dar. Es sei zu arwiilmen, dall Terra im Jahre 2150 an der
Grenze mwischen Tech Level 3 und & war. Also sollten Vorstellungen vom rechnischen Standart des Jahres 2001 durchaus
dem einer Tech Level 3 Welr entsprechen kinnen.

Der Tech Level # hingagen ist schon etwas besonderes. Man kann mit sauberer Enargie arl)eih'.n, har ﬂntigrau-Scl\wel)ar,
Schutzschirme iilmrspanne.n nicht selten gm"a wichrige Orte und schiitzen vor direkren ﬂngriH:('.n, und die Standart
Raumschilfe sind baubar. Dies hedeuter auch, das gesammie Sonnensystem zu beherrschen. Aber Fiir ngermum-Fiihige
Schifte mull man immer noch Fir sehr reures Geld Hyper-Triebwerke von anderen Planeten kaufen, und Fir den Einbau
braucht man nichr selren spmie"a Higl\-Tech Werkstitren.

In Krankenhiusern kennt man sich meist mir Genetik und Cgbcrtecl\nn|ugic qul aus, und Regenration oder Higl\-Tech
C'\irurgi('. ist die Grenze des Schaltharen.

Beim Tech Level 5 wird es einem Menschen des 21.ten Jahrhunderts wohl schwer Fallen die zugrunde liegende Technik
|ogisc|\ 1u erfassen und 1u begriindem Manchmal kann man vieleichr die Sclﬂagworre noch erkliren, aber mehr nichr.

Man beherrscht die Kontrolle gef&ihr'ich({r Energien, und die ngar-Tec'\nu'()gie qui. Sowie Techniken, welche von der alten
einfachen elekirik und deren Schaltungsuerhalten abweicht. Dazu gehihren auch schon die ersten rechnischen direkren
Hillsmitrel Fir Psionik. Nur wenige Dinge konnen mit der ausqeleiltenTechnik nicht in Massenprodukrion hergestellt werden.
Fiir eine ﬂgra-Wch ist es Fast unmi’)ghch diesen technischen stand zu erreichen.

Der Tech Level 6 gilr als herausragend und nur wenige Welten erreichen ihn und halten ihn, denn die norige Infra-Struktur
ist doch erheblich und kann meist nur aul Kosten der Gesundheit der Bevolkerung, oder durch Einnahmen von AuBerhalb der
Welt geschalfen werden. Bei diesem Tech Level werden vorhanden Materialien oft als selbstuerformende Maschienen-
Komponenten g({');lut, Nano-Ta(:'lno'()gi('. ist kein Geheimnis. Ein sich selbst authauender Raumhelm ist ein qules B({ispi({'
dafiir. Fiir vieles wiihre es einem Menschen des 21.ten Jahrhunderts nicht mal moglich sich ein Gerir vozustellen von 100
Facher Grolle, welches die Fihigkeiten eines Tech Level & Produkres hitre.

Den Tech level 7 wird man u({rge')('.nx suchen, zumindest als a"g('.m('.im'.r Techlevel Fir eine Welr. Manchmal in Hig'l Tech
Labors der Iylohs soll es jedoch auch Technik geben, welche Lauberei zu seien scheinen.
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DER STANDARD NSCs & BESONDERE FIGUREN
Dabei werden natiirlich viele Werte garun(lct, und vom QTTO-Normal Atributs-7 Character ausgeqangen.

Stufe O ungelernt  Wert ca 20 @ x1=2
Stufe | DnFinger Wert ca 32 (+ Ix(7+95)
Stufe 2 Lehrling Wert ca A5 (+2x(T+5))
Stule 3 Fachmann ~ Werr ca 60 (+3x(8+5))
Stufe 4 Meister Wert ca 75 (+4x(8+9))
Stufe § Spezialist  Wert ca 90 (+5x(9+95)
Stufe 6 Top NSS Wert ca 110 (+6x(10+5)

Stufe 7, 8,9.10... sind zwar miig|ic|1, existieren aber in der \’orsm"ung won NSCs nicl\t, selbst bei Stufe 9 wiirde ein NSC
denken , BON, der ist nen Top-ASS“

Rassenbedingte Bonies solten +5, +10,+15,+20 und Malies -5-10, in bestimmren Bereichen, oder qar der Grundlertigkeir
sein. Dabei wird man aber feststellen, dall es qerade jene NSCs sind, welche Farbe ins Spiel bringen, denen die Bonies eqal
sind, und sie sich soqar auf Farrigl(eimn spezia|isiert haben, in denen sie Malies haben.

Der Standard NSC sollre 28 LP (+1W6-IW6H) besitlen, Inititive 7 |1a|)('.n, seine Hauptfﬁihigkeiten mit Stufe 3 baherrschen, und
noch ein paar andere mit Stuke 2, sowie ein Hobby mir Stufe 1.

So etwa jc(ler Ste, konnte ein Meister seines Faches sein, der rumindestens eine Ferrigl(e.ir aul Stule & besitar.

Naja, dann hitten wir dann noch den einen von Hundert, welcher als Spmiiﬂist mit Stufe § in seiner Haupﬂzartiglu'.it, sowie
Stufe & in benachbarten Fertigkeitn ist. (Meist an seiner Aroganz zu erkennen)

Das Top-ﬂss sollte nur dort auhaucl\en, wo es wirklich benﬁrigt wiirde.

Raumpihoen TOP-Nss werden wohl eher als Srafelkihrer im Jiger sitzen, srart Taxi-Shuttels zu Hiegem

Obwohl, wer weill wie soetwas g('.lmmmen seien magq.

Wieviel Fertigkeiten besitzt denn eigentlich ein NSC??? qure Frage, was braucht er, und was soll er nicht kinnen...

Nunja, 10 Fertigkeiten & 2 Sprachen sind bei normaler Schulbildung kein Problem. Fir 1S bis 20 Fertigkeiten mull man wohl
schon eine sehr qute und teuere Nushildung genossen haben, und dariiber hinaus, ist man wohl kein standard NSC maehr,
sonder eine besondere Fiqur.

Wenn man mit besonders schlechr ausgebi“etem Personal arbeiten mu“, greifr man halr auf ﬂnfﬁnger und Lehrhnge lurriicl(,
wihrend bei Hite-Truppen, oder Spﬂlia'—Kumand()—Truppen schon mal Meistervom Himmel reqnen.

Die besondere Fiqur kann zum einen genauso erschalten werden, wie ein SC-Character, d.h. mit Wirteln und Ausriisten &
allem, oder es werden bessere Werte qeschitzr. wichrige Atribure 9 bis I3, und Fertigkeitswerte mit Bonies wische 10 und
30 durch besondere Vorteile, bessere Atribute, oder hihere Stufen. Spmiahsh{n und Top-Ass Charactere gehﬁhmn aigant'i(zh
in diese Kathegorie. Das besondere daran ist, jedem dieser Charactere ein eiqgenes Merkmal 1u geben, was sie
unverwechselbar macht, denn das Hair ist extrem wichrig.

1.B. die weibliche Faqinal\r-Pohlistin mit dem Namen Komissar GOLD und dem Goldblonden Fell,

oder der Exkalibur I2 Kri('.gsmlmm'.r mit der sp({li;ll—ngr;lmmi('.rung und Cg')('.rhim, der immer mal wieder ein Lied summt,
wenn er nervos ist. Naja, der Roborrer Typ ist ir qure Werte eigentlich eher weniger bekannt.

Da ex ja keine lesten Berufe gil)r, wurden Fir bestimmre Berule einmal wichtige Ferrigl(eiten, und Dazu gehf)hmnde

F('.rtiglmih'.n aufg({s(:'lri({')({m Es ist nichr noliq sich sklavisch daran zu halten, sondern soll dem Meister nur eine Hilfe g({')('.n,
aul die er sich im ersten Moment stiitzen kann.

Meister-0b



Niedrig G-Bewequng)
Pistolen & Gewehre)
Jagt Pilon)

Komunikation)

ensor Bedienung
omunikation

Takrik & Strategie)
Niedrig G-Bewequng)
Pistolen & Gewehre)

Niedrig G-Bewequng)
Bew NahkampD
Fernk Nusweichen)
Sensor Bedienung)
Komunikation)

KAUM-PILOT/NA\IIGAT()R INGER PILOT RORDS(ZHUTZE/ SICHERHEIT | RAUM-TECH
ilor-Raumschitt ilor-Raumschitt aumwalten omunikation
\strogation aumwalten FernlenkWalten aumschift B/R
Kensor Bedienung aqt Pilor Pistolen & Gewehre Fernlenk-Walten
Raumwalten) ernlenk-Walfen Persohnliche Wahrnehmung Rensor Bedienung
FernlenkWalten)

diverse Tech Fertigk.)
Niedriq G-Bewequng)
Pistolen & Gewehre)

Computer programmieren)

hoch G-Bewegqung)

Pistolen & Gewehre)

Raumschift B/R) Dstrogation)

Hyperpilor) Hyperpilor)

IUM-HANDLER ENSOR ¢. KOM OFFIZTER PITAN TEWARD

erhandeln ensor Bedienung Fiihrungskralt ersohnliche Wahrnehmung
eno Psychologie omunikation erhandeln enschenkennnis
enschenkenninis Fernlenk-Walten akrik €. Srramgie ubcrleugen [ uberredan
Pilor-Raumschith) Raumwalten) \strogation Nimlrig (i-Bewequng)
Dstrogation) Spachen) Menschenkenninis) Schleichen &Balancieren)
FernlenkWalten) \erhandeln) Raumwalten) Psychologie)
Niedrig G-Bewequng) Niedrig G-Bewequng) FernlenkWalten) Tiere Hiiten & Kontrol.)

Pistolen & Gewehre) Multimedia Kunst)
schnell lesen) Dstrogation) Niedrig G-Bewequng) Sprachen)
Pistolen & Gewehre) Sensor Bedienung) Keno Psychologie)
Komunikation) Komunikation)

Raumschitt B/R)

EDIZINER (OLL-INSPEKTOR TATIONS TECH TATIONS SICHERHEIT
llgemein Medizin ersdhnliche Wahrnehmung Struktur Ingeneur istolen & Gewehre
eno Medizin enschenkenninis lekironik ersohnliche Wahrnel\mung

L\"gem({in Biu|ogi('. hensor B({dianung aumschilfe B/R enschenkenninis
Keno Biologie) Niedrig G-Bewequng) Persohnliche Wahrnehmung Sensor Bedienung)
Sensor Bedienung) Pistolen € Gewehre) Niedrig G-Bewequng) Fernk Ausweichen)
Kglmrnctilt) unbewaltnerer Nal\l(ampf) Sensor Be(li('.nung) niedrig (-Bewequng)
Genetik) erhandeln) Robottik) Bew Nillll(ilmplz)
Nahrungsmittel Chemie) Strukrur Ingeneur) Hoch-Energie Tech) Nahk Ausweichen)
Nahkampl ausweichen) industrielle Chemie) Schutzteld Tech) Uerhihren)
(berreden & Uberzeugen) Rennen Daverlaul...) Gravitik) S-InF Walten)

Renn('.n, I)illlﬂl'lillllzu A)

Computer programmieren)
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OSTER lI;L\XI-FL\H RER ';RIESTER NABRIK TECH
enschekenninis ilor-Bodenkahrzeug heologie echanik
’barlaugen ¢berreden [Drientierung Jutexten & Vollquatschen Flekrrik

erfithren Pilor Schweber) Psychologie Computer)
Moddelrum) Sensor Bedienung) Multimedia Kunst) Robotrik)
Lutexten & Vollquarschen) Komunikation) Uerhihren) Bodenkahrzeuq Pilor)

Theologie)
Unbew Nahkamph
Nahkanmpl Ausweichen)

'Tanl('.n)

Gefahren Sinn)

Menschenkenninis)
Lutexten € \’o"quatschen)

(“)EI'I'E(IEI‘I (A (il)ﬂl'lﬂllgﬂn)

[L\BRIK NRBEITER
e Technische
Urundausbﬂdung

Bodentahrzeuq Pilor)
Improvisieren von Geq.)

NGRAR ARBEITER

Improvisieren von Geq.)

AU ARBEITER
duser B/R
lettern
Schreiner)
Steinmers)

Schmied)

Improvisieren von Geq.)

hmomm I
obottik

MBI?BUDENBESITZER

|)('.m'.ug('.n (A “ |)({rr('.(|({n

TATIONS-KOMANDANT
Fithrungskralt

erhandeln

akrik €& Strategie
Komunikation)
Menschenkenninis)
Sensor Bedienung)
FernlenkWalfen)

Pistolen & Gewehre)
Niedrig G-Bewequng)

NRMANN
ultimedia Kunst
enschenkenntnis

ul)crl('.ugen ¢. Uberreden
Nahlmmp'z Nusweichen)
unbew Nahkampl)
Sprachen)

Uerhandeln)

Kochen & Backen)
Bodenkahrzeuq Pilor)

[iegenstiinde Improvisieren ochen & Backen Verhihren)
Sensor Bedienung) Nahrungsmittel-Chamie)
Komunikation) Bodenkahrzeug Pilor)
“bermugen ¢. Uberreden)
YBERNETIKER OLIZIST TRARENHANDLER NOLDNER
llgemeinMedizin ersdhnliche Wahrnehmung erhandeln Pistolen & Gewehre
gbernetil( enschenkenninis 'bcrleugen ¢. Uberreden fakrischer Kamstinn
obortik erhohren utexten € U()"quah(:h('.n N-Inf Watten
Mllgemein Biologie) Sensor Bedienung) ultimedia Kunst Fernk Ausweichen)
Keno Biologie) Pistolen € Gewehre) Bew Nahkamph)
Keno Medizin) unbewaltneter Nahkamph) Nahk Ausweichen)
Sensor Bedienung) “bermugen ¢ Uberreden) Meucheln)
Generik) BodenFahrzeug Pilor) IRTE Schleichen ¢ Balanc)

R(’.I‘II\EI\ DEI“EI'IEIIII:.“)

iere Hiiten & Kontrol.
ersihnliche Wahmehmung
Rennen Dauerlauf...)

unhew Nahl(ampr)
Nahk Nusweichen)

REI\I\EI\, DEIlIEI'IﬂlII:.“)
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Stardust & bright Suns

Beispicle

In diesem Kapitel werden Hillen geqeben, die das Verstindnis der Regeln erleichtern sollen.
Sie sollen Fir Spic|er und Spie"eitcr g|('.ic|mrmanen lugéinghcl\ sein.

D({swegen werden jerzr Charakrere qenerierk, welche durch das R('.ge|wer|( Fihren.

Mlfons Standard, der menschliche Allrounder....

Brittaria Gold, die elysianische Hindlerin, und

Chemurrinah, der Faginahrisclm Schmuggk‘.r““

Dorin, der Roboter

IV wiihlr alle Artribute aul 7
B) wiirtelr alle Artribute mir 2Wb
12 Wiirle erqeben  7,8,8,9.5,6,7.1.12, 3,68
Diese werden Frei verteilr. Psi ist sehr wichrig, also 12, Re ist sehr unwichtig 3.
Wille ist anscheinend wichtig 9, Skirke unwichrig 5, die 8ten aul Empathie, Log &
Me, die Ter aul Ko, Star & Ge, die ber auf Int & Ko
O wiirfelr alle Artribure mit 2W6
12 Wiirte erqeben ~ 2,12,9,7,7,7,6,8,10.4.7 11
Diese werden Frei verteilt. Psi ist unwichriq 2, Log ist Fir Raumbahr wichtig also 12,
Ko 10, Ge9, Re II, aber Em &, Me 6, Kol\u 8, Rest 7
D) wiirtelt aul der R()I)()I’-Spilhfn
SkIW6+6 = 12, Ko IW6+6= 10, Ge IW6+2 = 5, Re IW6+] =5,
Star gewiihlr aul I3 (St+2, Ko+4, Ge-2, Re-1)
Ko Du qewiihlr auf & (er soll bedrohlich aussehen).
Log IW6+6 =1, Me IW6+6 =10, Wi \Wb+3=6, Int IW6+1=4, Em IW6 =6
Psi (ohne Wurh) =0

Damit sind die Stari-Anribute vordeliniert, es lohnt sich aber noch nicht sie einzulragen.
Persihnliche Ausbildung lernen.

Jeder beherrschr eine Sprache aul 3

1) Oxford Englisch, vom Planeren Oxlord......

B) Jooli E|gsianisch vom Planeten Jooli....

() Chamrah Fagilm'\risch vom C|ansg('.|)i('.r der Chamrah....

D) New Chicago Englisch.... vom Planeren New Chicaqo.

Dies bedeuter, dal sich Alfons & Brittaria schon verstindigen kinnen, wenn auch nur mit
Slang in der Sprache.(Erschwernis von ca. Wm-10)

Jeder beherrscht eine Spmch('. aul Stufe 2.:

Selisamerweise wihlen sie alle Interkosmo, weil es eine sehr verbreitere Sprache ist.

Dann stehen jedem 10 Fertigkeiten zu, welche er aul Stuke | kann, plus 5O Fertigkeitspunke...

D) Sprache  Fayizzahr (allgemein) | 6 Stule 263 SFP (9 & A5 FP)
Spracha Jooli !§|gsianisc|1 | &Stufe?2¢ 3 S @ &80 FP)
Uberzeugen & Uberreden | & Stule 2,360 9P T &3P

Charakrergenerierung Beispicle-Ol

IDlFons

ST7 Ko7 Star?
Gel Rel Kolu7
log7 Mel Wil
Int7 Em7 Psil

B)Brirraria

STS Kob Srar7
Ge/ Red Kolu7
log8 Me8 Wi 9
Int6 Em8 Psil2

(OChemurrinahr

ST7 KolO Star7
Ge9 Rell KoluB
log 12 Me 6 Wi 7
Int7 Em# Psi2

D) Dorian

STIA Ko 1% Srar I3
GeS Rel Kolufl
Llog7 Me IO Wi b
Inth Emb Psi O

D) Englisch (Oxlord) 3

Interkosmo 2
Fayizzahr 3

Jooli Elysianisch 3
¢ Uberzeugen...

B) Jooli Elysianisch 3

Interkosmo 2

() Chamrah Fayizzahr 3

Interkosmo 2

D) New Chicago Engl. 3

Interkosmo 2

Es lohnt jerzr noch nicht die
Werte ausrurechnen.

[FP sind Fertigkeirspunkre]



Raumschifrechnik | O Fp (b ¢ 31 FP)
Allgemeine Medizin 16 Stule 2 2P S a29 P
Pistolen & Gewehre | & Stule 2 & 3 SFP (B ¢ 20 FP)
unbewalfnerer Nahkampl | & Srufe 2 2P e M
Rennen / Dauerlauf / Springen (nur vorgemerkr) O Fp S &221P)
persdhnliche Wahrnehmung | & Stule 2.3 & & 9P @e 15 EP)
Raumwalten | OFP (kR YY)
Kochen & Backen | Stule 2 2P Oe&allEp
Improuisieren von Gegenskinden Stule 1,2¢. 3 10 FP Ol

Der eine FP verbleibr unlmnum, verlillr aber auch nicht.

B) ziehr das Verwenden des Rassenpal«des vor.
SEL Ko-1, Me+1, Te|('.par|\i('. 2, Suggesrion 2, diirfen Psionik normal |ern('.n, erhalten Nachteile
bei Schwerverletzten in der Nihe. (Sind natiirliche Psioniker)

Mentaler Block | & Stufe 2 €. 3 SEP 9 ¢ A4S FP)
Telekinese | & Srule 2 & 3 SFP @ ¢ 40 )
Selbstheilung | & Stule 2 & 3 SFP (I & 35 FP)
Ballistisches Schutzteld Groll | & Srufe 2 € 3 SFP 6 & 30 FP)
Teleportation | & Stule 2 € 3 S (5 & 25 FP)
Energieriistung | & Stule 2 &3 S B & 20 FP)
Suggestion Stufe 3 S B & 17 FP)
Niedrig-G-Bewequng | & Stule 2 2P S e 1S P
Telepathie Stufe 3 SEP 3 & 12 FP)
Keno-Psychologie | & Stufe 2 2P @210 FP)
Visuelle Abschirmung | & Stuke 2 & 3 SFP aSH)
psionische Heilung anderer | & Stule 2 € 3 SFP (O A VYY)

() suchr erstmal alle norwendige Fertigkeiten zusammen:

Raumpilor, Raumwalten, Fernlenkwalten, Jagdpilor, Hyperraumpilot, Sensoren bedienen,
Kom&ECM, Strategie & Takrik, Astrogation, Verhandeln & Diplomatie, Raumschittrechnik,
Pistolen & Gewehre, Nkrobatik (Firs kontrollierre Abstiirzen), Kiirparwa”«n, Computer-
programmieren, Nahkampl Ausweichen, Klerrern, das macht I7 Fertigkeiten......

Nlso alle aul 1, ISk OelISm
Die ersten 7 aul Stule 2 14 Fp QelMm

Dann kommt da noch das Rassenpal(at AAAAA
Stat-l, Krallenhinde (Pilor & Tech-10, Kampl & Korper +15 € Hinde als Walten)

Bi“, Huglléiuh'., kann kontrolliert al)sriim'.n, Stunnerberserker.

D) wird anders gesteigert als normale Roborer, weil er wie ein Charakrer gesteigert wird.
Jetzt konnte der Spieler von Dorian \leto sagen, und hitte die Erlaubnis, keine Fertigkeiten zu
|ern('.n, ¢ auch die ersten Sprachen wieder zu uer|ie.r('.n, und statt dessen nur Festpmgrammierm
und nichr sreigerl);lm Fartiglu'.iran 1 erlernen, und das tut er auch, obwohl es ('.ig('.nﬂi(:'l von
Nachreil Fir ihn ist. Er hottr daraul, einen Fihigen Robor-Spezialisten zu Finden, der ihn
programmiert, und so umsonst lernen zu kinnen.

Interkosmo 60%, New Detriot Englisch 50%, Pistolen & Gewehre 50%,
Rennen / Daverlaul... 80%, Sensoren #0%, Korperwatten #0%, Psychologie #0%
Danach qibt er noch Kostrukrionspunkre aus... Bei den AWoxlQ ergibt dies 210 Punkre...

Beispicle-02

Charakrergenerierung

IV Raumtech |

Allg. Med. 2
Pistole & Gew. 3
unbew. Nahkampl 2
Rennen... O

pers. Wahrn. 14
Raumwatten |
Kochen... 2

Improuisieren.... §

| FP Rest

B) 1 Vorteilspunkt....
STH KoS Me?
Telepathie 3
Sugqestion 3
Mentaler Block 3
Telekinese 3
Selbstheilung 3

Ball. Schurafeld qr. ki
Energieriistung 3
isuelle Abschirmung 3
psi. Heil. ander. 3
[normalel
Niedrig-G-Bew. 2
Keno-Psychologie 2

Andere zukinfrige Psioniker
hitten keine Psionik wihlen
diirfen!ll

Nur normale lerrigkeiren.

O Vorteilspunkr

Star b

R-Pi|nr, R-Wﬂ”an, F-Lenk-
W, .|-Pi|()t, querR-P,
Sensor, Komé&, ECM.: 2
Strat & Takrik, Astrog,
Verhandeln, Raum-Tech,
Pistolen & Gew.,
Dkrobarik, Korper-W, Comp
prog, Nahk-Rusw.,
Kletrern.: |

€ 1 FP in Reserve.

D) verliert alle Fertigl«zimn,
und erhilr dakir Fest
programmierke Werre.



Log (qewiirtelre 1) ist ihm zu niedrig, und so setat er sie aul Il (WH=5) 12 P (+188P)
Ge (qewiirtelre 3) ist ihm zu niedrig, und so sett er sie aul 6 (WbH=6) 18 P (+170P)
Dann qénnt er sich qure Sensoren Wm+3, Reichweite x2200m 5 P (+165P)

10 km 5 P (+160P)
10 P (+150P)
20 P (+130 P)
10 P (+120P)
10 P (+110P)
10 P (+100P)

[Die -15 gelten aul die angewendete Fertigkeit. Das ist so, als ob das Maximum sinkt, aber

Ein qures KOM darl es auch sein Wm+35, Reichweite x2
Lusiitliche Sensoren sind IR, LV in den Augen

Sehr schwere Panzerung schiitzt ihn mit Rs 9/9 Wm-15 Ka... Ini-l
Er hat einen grollen Robor-Kérper mit Kerten LPx2 Ini-l

Seine I.“(I(u-'.a(lung ist stark uergrﬁﬂert x3 = 300h

Iwei Lusatzarme runden das Bild ab

es isf mi')g|ic|\ Fernsrauer-ﬁinrichrungen oder direkre Kom-\'erl)in(lungen 1u benutzen, bei denen
dann die eing({')auh'. Panzerung irrelevant wird.)
Jetzt kommen noch ein paar Programm('.

60er  S-Inl-Walfen, Mlgemeine Med, Nahk Parade, Fernk Ausweichen My (+16P)
50er Raumpilot, Jagdpilor, Raumwalten, Fernlenkwalten l6p (+60P)
10er KOM & ECM, Roborik, Takrik & Strategie Wp (+36P)
95er Computer programmieren 25p (+11P)
hQer Persohnliche Wahrnehmung Ip (+8P)
10er  Cryprologie 8p (+OP)

Daraus El'g('.l)ﬂll XiCI\ HI)EI' nur I:()Igﬂl'l(lﬂ W('.I'I'E AAAAAAAA

Interkosmo 60%, New Detriot Enghscl\ S()o/o, Pistolen & Gewehre [45]500/0,
Rennen / Daverlauf... 80%, Sensoren #0%, Korperwalten 80%, Psychologie #0%
S-Ink-Walten [85160%, allgem. Med. 60%, Nahkampl Parade [45]160%

Fernkampl Ausweichen [A5160%, Raumpilor [35150%, Jagdpilor [35150%,
Raumwalten [35150%, Fernlenk-Wakten [35150%, KOM&ECM [A5K60}0%,
Robotik [35{60}0%, Takrik & Straregie 10%, Compter prog 95%,

Pers Wahrnehmung #0%, Cryptologie 70%.

Damit wiihre die persohnliche Aushildung gelernt....
jerzr kommen die Yor- & Nachreile.

) wihlr Vielseitigkeit 3, IS aul alle ungelernten Fertigkeiten.....
und Gliickskind, darf jede Probe Nachwiirteln...
Mehr will er nichr.

h “()rh{i'spunlde
5 Vorteilspunkre
Ruszugleichen O Vorteilspunkre

B) wiihlr qute Aushildung 5 +50 FP
9 psionische Fertigkeiten aul Stufe /4
Energietinese 1,2,3 € &
und bessere Ntribute [
Mehr will sie nichr.

h “()rh{i'spunlm'.

36 FP (14 FP)

14 FP (O FP)

B \lorteilspunkre
L\unug|ei(1|1(m 0 \’()rh{i'spunl(h'.

2 +3, Psi=I5, Wi=I2

() wiihlr qure Artribure 5 10x+2 alle auller PSI & Star§ Vorteilspunkte

St9 Kol2 Star7 Gell Reld Kol 1O

log A Me 12 Wi 9 Int9? Em b Psi 2

wiihlr qule DNuribute | Ix+l, und kann sie nur noch auf Star oder Psi sefzen, und entscheider
0 Vorteilspunkre

5 Vorteilspunkre

2 [P Q8 P

A FP (7 FP)

sich dagegen

dann kommt qure Aushildung 5 +50 FP
die restlichen 1l Fartiglw.imn aul Stule 2
dann die ersten 7 Fertigkeiten aul Stufe 3

Beispicle-03

Charakrergenerierung

Fertigl«aits max
Wissenschakt 110
Technik 60(15)

Pilor 60(45)
Wahrnehmung 40
Kampl 60(15)

Korper 60(15)
Handwerk 120
Charisma 120 (naja....)

Fiir bessere Max sollre er
die Statur runkerselzen,
wobei dann unter 10 Ge &
Re besser wiirden, aber das
will er nicht wegen der LP.

[A5] eingeschrinkt durch

Korper-Panzerung &
Maximum

{60} eingeschrinkr nur

durch das Maximum

Ein qurer Programmierer
hilkr da nichr wirklich
elwas, aber die Maximum-
Werte hirren auch hir
normal qesteigerte
Charakrere gegoltcn, aber
man kann ja “nen Reserve-
Korper bauen, der
ungepanzert ist, klein &
sehr geschickr. Sprich “nen
Robor-Piloten-Karper, auf
den der Kopl qwechselr
wir(|, oder so.....

B harre | Vorteilspunkr
schon verbrauchr, weqen
dem Rasmnpalu'.t.

Es diirfen auch jerzt noch
alle Wirlelwiirte der
Drtribute gewechselr
werden, wenn es dem
Erschalfer des Charakrers

notwendiq erscheint.



Naja, den Vorteil der quren Aushildung kann man nur einmal nehmen.....
also den Nachteil etwas ilrer, nein.... zu M Fir den Job.....
Lu alr Fir den Job ~ +25 FP, Ini-2,

Mlrerstabelle gewihlr 2 Wiirke mir IWI2....

I.... lipperlein, Knackende Gelenke [Glick gehabt]

(-2 Vorteilspunkte

10)... eine verlorene Liebe.... [Glick gehabt] etwas Melancholie ist immer qut...

Die restlichen Il Fertigkeiten auf Stufe 3 SSFP CILEP)
Grumpl....  (Die verbleiben und werden spiiter im Spiel verwender.)
Moment, da war ja noch einer in Reserve..... also doch....
Programmieren 3 3 FP (OFP)

(ja solche Fehler sind sehr hiukig)

Nun dann fehlr ja noch ein Raumschift Reichrum 5 5 Vorteilspunkre
W6 x | MCr qewiirlelrer ler Pasch, [Der Spieler beill ins Sokal 3 MCr

Das war es wohl Ruszugleichende & Vorteilspunkte
Da greih der Spie|eih'.r ein, und sagr .00 nicht, da fehlen noch Nachreile*
Was gebe ich dir denn.....

[Er kennt die Hintergrund-Storie..] Rassist, Fayizzahre iber alles
[Er kennt seine Spielerin] leichter Wahnsinn

-l

r -l

[Er kennt |:;|gi11;||1m] Uberheblichkeit -1
-l

[der Spie|ar birter darum] Sexist, Hah, Weibshilder 1111
Damit sind alle iberzihligen Vorteilspunkre ausqeglichen.......

D) ii|)('.r|e.gt I(url, und wenng'ei(zh er ex gerne geha')r hiim'., stellr er [('.st, dal} er verbesserte

Drtribure garnichr wiihlen kann. Und qure Aushildung ihm nichrs bringt, da er

Fesrpmgrammierung und nichr eine Selbstlern-KI har.

Nso wiihlr er Hitze Immun, EnSchaden -5 5 Vorteilspunkre
(Fast wie En Riistung +5, aber nichr qanz, denn nichr (|ur(:|1(|ring|);|r)

quies Koordinationsvermogen +2 NKP I Vorteilspunkt

Gifr & Krankheirs-Resistenz ist irrelevant.... also nein

qute Personliche Ausriistung 3... 100 Teile je 2500Cr max 3 Vorteilspunkte

Tai'-(ngmg kann er nichr wihlen, und entschliellt sich, den letzten Punkt verkallen zu lassen.

Duszugleichende O Vorteilspunkre.

Tja, dann I(()mmrj('.m wohl die Stark-Nusriistung.
alle bekommen

IW6x100 Cr A-200Cr, B-600Cr,C-S00Cr, D-100Cr
||)-Karh'., Credit—Karte, Srd Ouera", Unmrwiisclw., Schuhe.

| speziellen Gegenstand Fiir den Berul-.

I\ eine lebenslange Versorqungskarte des Terranischen Imperiums, mit Nahrung, und

einer kleinen Kabine. Har mal was Wichriges qeran.

B- einen Psi-Vlerskirker-Helm Wm=+10, +20PP

C-einen Mill Vario-Helm mit Not-LEH-Pack Fir Raumanziige

D-einen Ers;lh-R()')()t-K('irp('.r rum Umstecken mit hoher Geschicklichkeir......
limitierte Serie, 50 Konst Punl(h'., (i('.istige. Dtribute nicht vorhanden.
Ge=8 (I8p), besonderes Nussehen (10p), Re 718p) Ko 9 Gp)
Gewiirlelre Nachteile § Wiirkel Fir den Typ & | Fir diesen Korper
181.69¢72 Unimnahmh(:'llu'.it, Nussehen Insekroid

25p Pm|)|('.m, Se”)skhagnose stellr nur FeHdiagnosenm (oh neeeee)

Beispicle-08

Charakrergenerierung

R pi|or, R-Walten, F-Lenk-
W, .|-Pi|()r, ngﬂr-l’, Sensor,
Komée. ECM

Strat & Takrik, Astrog,
Verhandeln, Raum-Tech,
Pistolen & Gew.,
Rkrobatik, Korper-W, Comp
Prog, Nahk-Rusw.,
Klertern..: 3

Ein Raumschift Fir
insgesammt 3 MCr inkl
Walten.

10 \lormﬂspunl(h'. miissen
nicht ausgeghchcn werden,
was dariiher hinausqeht
schon.

Es sollre aber alles zur Fiqur
passen.

Mlle korperlichen
\’erbesserungen entfallen,
und weil wir nert sind, wird
Fir diesen einen Roboter
kein weitere Konstrukrions-
Nachreil-Wurl notwendiq. Er
ist halr doch was
besonderes, xpri(zh ohne
besondere Méinge] gabaut.

Dorian entschcidet,
Chemurrianahr zu geh('imn,
und somit auch die
qesammle ﬂusriistung.

K|('.i(|ung wird abgdehnh
C-600 Cr

Die 100 Ausriistungs-
(iegenstéinda kommen jerzt
also eigentlich beiden zu
qule, und wenn alle
irgendwie eine Familie
wiiren, wiire es auch kein
Th({ma, damit alle auszu-
riisien.

(Kampk, Korper, Pilor, Tech
Max steigr aul 8O bei

Dorian)



dann qibr es natiirlich noch eine Wakte nach Wahl Fir max. 1000 Cr mir 2 Mag.
) entscheider sich Fir etwas aus Pistolen & Gewehre.
ein Lasergcwehr mit 2 G-E-Magazinen
B) hat keine Walten ga'ernt, und bekommt dakiir eine I.\nti-Psi-Han(lgmnah'.
() wihlr ein Bolzen SFG mit | G-E-Magq & | std Bolzen Mag
D) Wihlr ein schweres-MG mit 2 S-Gewehr Maq Fir «MG
Dann erhalren alle jenen Rucksack mit der Abenteurer uberh']mnsausriisrung AAAAAAAAAAA
und das w.... noch nicht, denn da kann sich jeman(l noch 100 Teile auswiihlen.
und natiirlich die 3 Sachen zur Auswahl......

n Riistung (2Wbx 100Cr) 600 Cr leichrer Keramik Anzug
Helm 2Wox 100CH) 800 Cr Mil Raumhelm mir Nor-LEH
I.\parrm('.nt mit Jahreskarte F.Planerares Tmnsport—Sgsh{m (Oxlord)

) kleines Haustier (Frertchen) & (IW6xI000 Cr) 5000 Cr
ein \-Grav-Auto, mit Standartwertcn, limitierte Serie, 0 Punkte
(2 Wiirkel 7.8 keine Nachteile.)

Wb Dusriistungs-Gegenstinde Fir je 25 Cr (kleinzeug)

O Riisrung @QWo6xI00CH 500 Cr leichter Harrp|asr-l.\nlug
Wb Nusriistungs-Gegenstinde Fir je 25 Cr (Munition.... usw)

Wb Nusriistungsqegenstinde Fir je 25 Cr (Kleinzeug)

D) Apartment mir Jahreskarte Fir sich
Npartment mit Jahreskarte Fir Chemurrianahre
Wb Nusriistungsqegenstinde Fir je 25 Cr

Was wollen die blol} mit dem ganzen Leuq????

(Munition usw)

Kleinzeug.: Taschen-Koms, E-Iellen-Packs, Ladegerir.
Munition.: je Magazin, je 100 Schull Pack Munition.
Munition wird Fir Bolzen und Ersar=Magazine benutat.
Iwar besitzen die Walten alle Maqazine, aber keine Mun.

Energie Magazine kann man mit einem Generator und einer Ladestation aufladen.

3 MCr Schilt Shadow-Pig Lerstorer, mit & individuellen Fehlern 1137 KCr
qewiirfelte 3,57 ergibr 2,3,4,6 weqen Billig-Serie....
Computerlehler apokalyprisch Wm-20 auf alles Fehlprogrammierung

Material-Problem

Energie-Leitungen

Strukrur-Fehler

klare SensorreHektion Wm+15 gegneris(zher Sensor
E-Walten-Leitung zu klein, nur leichre Walten
Unannehmlichkeir, Schitks-Strukrur dchrar ofrers
Walten einbauten

I Mini Misselwerfer mit je 20 std Mini Missels 180 KCr
Ik Rakeren Werler mit je 5 std Rakeren anQ KCr
I leichte Gauss mit vollem Magazin 36 KCr

5 leichte Phaser 200 KCr
5 leichre Disruptoren 250 KCr
2 leichre Desintegratoren 360 KCr
Ersatzmunition Fir Gauss, Mini-M, Raketen 300 KCr

Die 100 Teile sind ii|)rig('.ns relativ schwer zu verbrauchen, wenn man sie nur Fir sich holr.
Das ist immer wieder aufqefallen. Nariirlich kann man auch aul das Einkaufen verzichten, aber
das Geld bekommt man nicht, und auch Dilferenzbetriige werden nichr quigeschrieben!

Jerzr miissen wir ('.ig('.nﬂicll nur die Werte einlragen und ausrechnen..................

Beispicle-05

Charakrergenerierung

Chirurgan-Fd("msrccl(
Laser Skalpel

High rech Med scanner
3 Cameleon Ouerals
3 Raumbahrer Querals
2 Nntl(|ap|)|w.|m('.
s.High Klein-Comp
Telekinese Fokus
Energetinese Fokus
Mystizistischer Raum
3 Karbonium Anziige

3 Mil. Raumhelme

3 LEH-Rucksack Packs

I Cameleon-Plaring

(Fir Raumantiige, € Rob)
& Holo Unsichr.-Giirtel
32
B Personen-Schilde
ECM Pack

3x 10 Splirrer Granaten
Bolzen SFG, (mit qurer
Handwerkskunst)

Pulse Laser Gewehr

2 G-E-Magazine
(+12=014) -
Pulse Stunner Gewehr
2 G-E-Magazine

Rakerenwerler

B E-Schwerter

5 P-E-Magazine

| g-E-Feld Schild Arm
(Robon

W('.rlml.ug Wagen (Robor)

Robo-Werk. Wagen (Raum)

(+16=60)——

Ik exzelente Muhiwerl(muge

& Robor Kolfer

B N\-Grav Giirrel

| Last Giirtel

5 Giirrel Piloren

5 Steuer Hillen

& N\-Grav Robo Platten

12 kleine Scanner | je...

(+39=99

std Miill-Zerserzungs

Generaror

(+1=100)




) Werte errechnen

Da alle Artribute 7 betragen, und alle Grundlertigkeiten aus drei Artributen gerechner werden,
r.B. CHAR= Koéu 7+ EM 7+ Wi 7= 2, errechnen sich hier alle Grundfertigkeiten als 21.

Diesen Wert har man injetl('.r Fertiglu'.it aus dem Bereich, auller PSIONIK, da Alfons kein
gelernter Psioniker ist.
Dann kommen da noch diverse andere Werte......
AUSW Ausweichen [RE 7x3C =21) +Int 7 -Stat 7 (=2D1/ 3 =1
LP Lebenspunkte St 7+ Star 7+ 2% KO 7(=11) = 78
TrqF TragFihigkeit St 7 +Srar 7 = 14 kq Last kann ohne Behinderung getragen werden.
NKS Nahl(amp[scl\a(len (St 7+Star 7 (=111 / 3 =061 = §
bewaltner NKS 5 +Stufe O = § =IWS
unbewaltner NKS 5 +Stufe 2 =7 = IWH+I
PP Psi-Punkre Ko7+ Wi 7+ 2 Psi 1=10) = .0 ... kein Psioniker 111!
DKP Akrionspunkte [Re 7 + Ge 1(=101/2 (=D+5 =I2
Re 7 - Drersmodifikaror O =7

Ini Initiative

Fertigkeiten werden so qerechner, Attribur plus 5.... Ergebnis wird mulripliziert mit Stufe, und
hinter dem ersten = leichen eingetragen. Dazu wird dann die Grundlertigkeit hinzugerechner.

Das ist dann das Gcsammtwergebni&

Englisch (Oxford) 3 (Me 7+5)= 36 + CHAR 21 =57
Interkosmo 2 (Me 7+5)= 24 + CHAR 21 =45
Fayzzahr 3 (Me 7+5)= 34 + CHAR 21 =57
Jooli Elysianisch 3 (Me 7+5)= 36 + CHAR 21 =57
(berzeugen... b (Wil+5=18 + CHAR 21 =69
Raumtech | (Me 7+5)= 12 + TECH 21 =36
Nlq MED 2 (Me 7+5)= 24 + WISS 21 =45
Pistole & Gew. K (Ge 7+5)= 34 + KAMPF 21 =57
unbew. Nahkampl 2 (Ko 7+5)= 24 + KAMPF 21 =45
pers. Wahrn i (Log 7+5)= 48 + WAHR 21 =49
Raumwalten | (Log 7+5)=12 + PILOT 21 =33
Kochen... 2 (Me 7+5)= 24 + HANDW 21 =45
Improvisieren.... Kt (Log 7+5)= 36 + HANDW 21 =57

B) rechner erst mal die Grun(lferrigl(eimn AAAAAA
CHAR Kélu7 +Em 8 +Wi 12 =27 TECH Log 8 +Me 9 +Ge 7 =20
WISS Log 8 +Me 9 +Wi 12 =29 KAMPE St & +Ge 7 +Int 6 =17
KORP Ge 7 +Ko § +Wi 12 =21 WAHR Int 6 +Em 8 +Log 8 =22
PILOT Ge 7 +Re 3 +Inr 6= 16 HAND Ge 7 + Ko § +Me 9=2I
PSIONIK Psi IS+ Psi 1S +Psi IS =45
AUSW DAusweichen [RE 3x3C =9) +Ink & -Star 7 (=8)1/ 3 =2,67 =3
LP Lebenspunkte St A+ Srar 7+ 2% KO 5(=10) = 21
TrqF Traglihigkeit St & +Stat 7 = Il kq Last kann ohne Behinderung getragen werden.
NKS Nahlmmp[sc'mden [St B+Srar 7 (=ID1/ 3 =3,61 = &

bewaltner NKS & +Srufe O = 1 =IW4

unbewaltner NKS & +Stufe O = 4 = WA
PP Psi-Punkte Ko 5+ Wi 12+ 2x Psi I15(=30) =M
DKP Dkrionspunkte [Re 3 + Ge 7(=10)1/2 (=5)+5 =10
Re 3 - Nrersmodifikaror O =3

Ini Initiative

Beispicle-0b

Charakrergenerierung

IDlFons

ST7 Ko7 Star?
Gel Rel Kolu7
log7 Mel Wil
Int7 Em7 Psil
CHAR 21 Dusw 7
TECH 21 LP 28
WISS 21 Trql 18
KAMPE 21 NKS §
KORP 21 NKSun7
WAHKR 21 PP O
PILOT 21 AKP 12
HAND 21 Ini 7
PSIO

Vorteile

S Gliickskind

5 Vielseirigkeir
»O-Stulen Fertigkeiten
CHAR 36

TECH 36

WISS 364
KOMPF 36
KORP 36
WAHR 36
PILOT 36
HAND 36
PSIO

B) Britraria

SThA KoS Srar?
Ge7 Re3 Kolu7
log8 Me 9 Wil2
Int6 Em8 Psils
CHAR 27 Nusw 3
TECH 20 P2
WISS 29 Tegh 1l
KAMPE 17 NKS &
KORP 24 NKS un &
WAHR 22 PP &Y
PILOT 16 DKP 10
HAND 21 Ini 3
PSI A5

Vorteile

| Elysianer-Rasse
5 qute Aushildung
Ik bessere Arribure



Telepathie
Suggestion
Mentaler Block
Telekinese

Selbstheilung

Ball Schutzteld qr.

Enerqgie Riistung
Visuelle Abschirm
psi Heil ander.
Energetinese
Niedrig G-Bew.
Keno Psg(zhu|ogie

O rechner

CHAR Kolu 10 +Em 6 +Wi 9 =25
WISS Log I +Me 12 +Wi 9 =35

KORP Ge Il +Ko 12 +Wi 9-+15 (K) =87 WAHR Int 9 +Em 6 +Log 1} =29
PILOT Ge Il +Re 13 +Int 9-10 (K)= 23 HAND Ge Il + Ko 12 +Me 12=35

AUSW Ausweichen

Lp lel)enspunl(m

TrqF Traglihigkeir
NKS  Nahkamplschaden

bewaltner

kérperWalfen
PP Psi-Punkte (wieso eigentlich rechnen 222?)

(Em 8+5)= 52
(Em 8+5)= 52
Wi 2+5=T12
Wi 12+5=T12
(Ko 5+5)= 20
(—+9)=120
Wi 12+5)=T2
(Me 9+5)=5b
(Em 8+5)= 52
(Int 6+5)=04
(Ge 7+5)=24
(Loq B+5)=26

NNESSEEEEEEE S

[RE I3x3C =39 +Int 9 -Star 7 (=81 / § =15,61 = 14

+ Psionik 45= 97
+ Psionik 45= 97
+ Psionik A5= 117
+ Psionik 45= 117
+ Psionik 5= 85
+ Psionik 5= 65
+ Psionik 45= 117
+ Psionik 45=1lI
+ Psionik 45= 97
+ Psionik 45= 89
+ KORP 20= 18

+ WISS 29= 55

TECH Log 14 +Me 12 +Ge Il -10(Krallen) =27
KINMPF St 9 +Ge Il +Inr 9 +15 (Krallen) =044

St 9+ Star 7+ 2x KO 2=20) = 40

St 9 +Star 7 =16 l(g Last kann ohne Bel\inderung qefragen werden.
(St 9+Skar 7 (=16)1 / § =5,33 = §

NKS 5 +Stufe O = & =IWS
NKS § +Srufe 3 = 8 = IWH+IW2

DNKP Aktionspunkre [Re 13 + Ge I(=200172 (=ID+5 =11
Re I3 - Mrersmodifikaror 2 =II

Ini Initiative

R Pilor
R-Walten
F-Lenk-W
J-Pilor
Hyper-P
Sensor

Komé. ECM
Strat € Takrik
Astrogation
Verhandeln
Raum-Tech
Pistolen & Gew.
Dkrobarik
Korper-W
Comp Prog
Nahk-Ausw.
Klertern..:

(Log 18+8)=51
(Log 18+5)=51
(Log 10+5)=51
(Re 13+5)=54
(Int 9+5)=42
(Ge 11+5)=08
(Int 9+5)=42
(Int 9+5)=42
(Log 18+8)=51
(Wi 9+5)=42
(Me 12+5)=5I
(Ge 11+5)= 18
(Ge 11+5)= 18
(Re 13+5)=54
(Loq 10+5)= 57
(Re 13+5)= 57
(St 9+5)=042

Sl M M B B BN M B L M W B M A N W W

Charakrergenerierung

+ PILOT 23 =80
+ PILOT 23 =80
+ PILOT 23 =80
+ PILOT 23 =17
+ PILOT 23 =65
+ WAHR 29 =17
+ TECH 21 =69

+ WISS 35 =17

+ WISS 35 =102
+ CHAR 25=67

+ TECH 27=18

+ KAMPF 84=9
+ KORP 47 =95
+ K\MPF 84=98
+ WISS 35=92

+ KNMPF &4 =101
+ KORP 87=89

Beispicle-07

Mit Psi Helm
Telepathie 107
Suggestion 107
Mentaler Block 127
Telekinese 127
Selbstheilung 95
Ball Schurzteld 75
Energie Riistung 127
psi hl anderer 107
Energetinese 99
Niedrig G-Bew 48 1“
Keno Psychol 55 1
PP &7 mit Helm 1

(0]

ST? Kol2 Srar7
Gell Rell KolulO
Log 14 Me 12 Wi 9
Int9 Emb Psi2

CHAR 25 Nusw 11
TECH2Z  LP RO
WISS 35 TrgFlb
KOMPF 44 NKS 4
KORP 47 NKS ko 8

WAHR 29 PPO
PILOT 25  NKP 17
HAND 35 Ini Il
PSIO

Vorteile

| Fayizzahr Rasse

5 qute Arribure

S qute Aushild.

5 Reichrum Raumschift

Nachreile

-2 zu alt Fir den Job
-1 Rassist

-l leichrer Wahnsinn
-l m)('.rhﬂl)h(zhlu'.ir
-l Sexist



D) rechner nur noch ein paar Werte aus.

MUSW Ausweichen [RE 1x3( =3) +Int 7 -Star 13 (=-3)1/ 3 =D also ,,0"
LP Lebenspunkte St 1A+ Star 13+ 2x KO 14(=28) = 56 x2 (schwerer Rob)= 112
TrqF TragFihigkeit St 14 +Srar I3 = 27 kq Last kann ohne Behinderung getragen werden.

NKS NEIIII(HmpI:SCI\EI(IEI'I

(St 1A-+Star 13 =201/ 8 =9

ST14 Ko I8 Srar I3

Ini Initiative

bewaltner NKS 9 +Stute O = & =IW6+I1W3
korperWalfen NKS 9 +Stule 2 = 11 = IW6+IWS

PP Psi-Punkre (wieso eigentlich rechnen ?22?)
DNKP Aktionspunkte [Re | + Ge 6(=D1/2 (=3,5)+5+2 qutes Koord. =10,5 =lII
Re | - Nrersmodifikaror O =I

Anwenden von Fcrtigl(l(('.imn

Tja, und wie es scheint haben wir hier eine Funkrionierende Gruppe zusammengestellt, welche
mit ihrer Ausriistung im Team eine ganze Menge anstellen kann.... Im quren wie im schlechten.

Die Gruppe tritht sich in einer Raumhafenlmeipa, aul dem Wiistenphnet Enud, nach einem
ereignislosen Flug. Dort scheinen eine ganze Menge stark geriisteter Leute zu sein, welche die
Gruppe mustern und sich iber sie lustig zu machen scheinen. Leider tun sie das nicht in
Interkosmo....... Mle Spieler sind aber neugierig, und Fragen beim Meister nach...

OK je eine Probe in MAktonisch, als Char Grundwert. Erschwcrungen scheinen nichr
angemessen, denn ganz so unendlich selren ist diese Sprache nichr.....

MFons CHAR 21, der Wurl erqibr eine &5, was doppelt so viel ist, wie der anqeqeben Wert.
Die Worte ergeben nicht den geringsten Sinn  er griillt sie Freundlich lichelnd*

Brirtaria CHAR 36, der Wurl ergibr eine 0, was nur ein normales Uersagen ist.
Nﬁ, hat zwar anscheinend was mir CHEBANITURAS zu fun, aber...?

Chemurrinahr CHAR 25, der Wur ergibr 33 nen Fumble

Alll: einer Flll‘l‘ll)lﬂ TEII)E"E Wﬁl\l’ﬂl‘l (Ii('.S gl'()l)ﬂl' Dan”a“er AAAAA

Die haben euch garnicht |)e.|('.i(|ig|t, sondern Freundlich ge.griiﬂh
Er wiederholr die Worte zum Grulle 1urii(:|(, woraul die anderen ihn verblifFr

ansharren, wihrend er sich Frol\gdaunt selzl.

doch etwas zu hart.

Charakrergenerierung

Dorian hat diese Sprache nicht, und Fihrt keine Probe durch.

Brirraria ist weiterhin neugieriq und versucht die Akronier relepathisch auszuhorchen.

Sie verwender |, Gedankenlesen aul Sicht* und konzentriert sich auf denjenigen, welcher in der
Ecke luriicl(g('.mgen hockr. Sie gi|)r 2 PP aus, und har einen Wm von +0).

Der Wurk ergil)t eine BB, was ein kritischer Er|:o|g| ist. Sie erFihrr gcra(la die gehcimsren
Gedanken. Er triumt gﬂm(l('. ummxriimligﬂ Sachen, listert iiber seinen \’orgﬂmrlren und
amiisiert sich iiber die eigenen Leute, die sich anscheinend iber jene Fremden mir den ekelhakr
scl\|eimigen Gesichrern unterhalren. Ach und ja, sie erféihrr, dal man uorhat, denen vom
Barmixer etwas |'|a||u1in()ge.n in den Drink mischen zu lassen. [AHAAAA]

Das reichr ihr, und sie bricht die T('.|epar|lie al), um ihren Freunden zu berichren.
Natiirlich sehen sich die Charaktere um, und stellen Fesr, dal} hier wohl zuviele Feinde sin(l,
Falls sie Walfen ziehen so"tan, und ziehen ex vor sich zuriick zu ziehen. Das wird hier wohl

Beispicle-08

Geb Rel Kolulk
logl Me IO Wib
Int7 Em8& Psi QO
CHAR O Nusw O
TECH O LP 112

WISS O Trg 27
KAMPF O NKS 9
KORP O NKS bka II
WOAHRO  PPO
PILOTO  NKP I
HAND O Ini

PSI O

Vorteile

5 Hitze Immun

| qures Koordinat.
3 qure Ausriistung

Die dort sitzenden Mkronier
hatten die Gruppe
geschmihr, und sie als
Nachkommen einer
akronischen Schleimbeurel-
Nmabe rtiruliert.

Eigentlich suchten sie
Streit, aber nachdem dieser
alre Fayizzahr ihnen doch
ganz deutlich gezeigt hat,
daB er jedes Wort uerstan(l,
ii|mr|ege.n sie erst einmal
dariiber, wie gekihrlich der
wohl wirklich ist.... und
erst der Kampfml)omn

Der Erfolg in Telepathie
war so qul, daB der Meister
entschied, keinen
Wahrnehmungswurf zu
machﬂn, ob der Nkronier
sich vieleichr von jener
psionischen Spezies,

belauschr Fihlr.

Fertigkeitsproben




Der Infantrie -Kampf

Iwar konnten sie in der Kneipe der Konfrontation ausweichen, aber als sie etwa iwei Stunden
spiiter um eine Ecke in eine dunkle Gasse biegen, stolen sie aul drei der bekannten Dkronier,
welche gerade eine Leiche Heddern. Tu diesem Leitpunkr hat noch niemand die Walten
gezogen. Ein erschreckrer Ruf, und der Kampl beginnr.

C- machr eine (J1%Grundwert) was ihn 2 I.\I(p koster. ASCE
kein Nkronier macht eine ...sM

Verlierer kiindigen an.

Dkronier | Orientieren Komplex (5), Pistole ziehen (), etwas bewegen (0)
Rul , Feinde* (1), Schub-komplex (5)

DMktonier 2 Orientieren skd @, Pistole ziehen M, stehen bleiben (0)
B schnelle Schiisse (8), Magazin auswerfen.

DAktonier 3 Orientieren std (), Pistole ziehen (I), hinkniehen ()

B <id Schiisse (8)

Dann kiindigen Gewinner an.

MFons Orientieren komplex (5), Gewehr ziehen (2), etwas hewegen ()
Ruf |, Scheisse!“(D), § schnelle Schiisse (3)

Brirraria in Deckungq bewegen (5)  hinter die Ecke”, Orientieren komplex (5)

Chemurianahrr 3 komplexe Angriffe mit Vollauto.....(15)

Lwas ist mif zichen ?* ()AK., erste Nkrion verkillr.....

Gewehr ziehen (@) 2 Komplexe Angritte (10)

. Entsichern...." niichste |mmp|('.x('. Nkrion entkillr..

,,und was ist mit den Mkroniern? & Mllons?*

,,(li('. wahren schon entsichert!

Gewehr ziehen (2), ensichern (I) | komplexer Angrilt (5)
(hier wurden komplexe Akrionen geqen kleinere eingetauschr, weqen Fehlern
des Spielers. Ist so mwar nicht vorgeschrieben, aber ne qure Losung)

Darian Orientieren std (2), Walte ziehen (5) entsichern (1) auf Salve stellen (1)
schneller Streu-Schull.
INITIATIVE

Dkronier | IWIO ergibr | plus Ini 7 =8 Nr S

Dkronier 2 IWIO ergibr 6 plus Ini 7 =13 Nr 3

Dkronier 3 IWIO ergibr 10 plus Ini 7 =17 Nrla

MFons IWIO ergibr 10 plus Ini 7 =17 Nrlb

Brirraria IWIO ergibr 8 plus Ini 3 =II Nr ik

Chemurianahr IWIQ ergibr 3 plus Ini Il =14 Nr 2

Dorian IWIO ergibr 2 plus Ini | =3 Nr &

Dkronier & Nlfons handeln gleichzeirg...

Nrla handelr Orientierungsprobe... 21 %+0=21% (er kann daliir rakr. Kamplsinn,
oder QOrientierung, oder pers. Wahnehmung verwenden) 42 sM
|)ringr ihm keine Infos also wihlr er sein Ziel per Lukall.
Brittaria” in m Entfernung (mitrel), & voller Deckung (100)
qehr alles in die Wand. Naja, was soll es. Er kniet schon, ansonsten
keine Bewequnq angekiindigr.

Orientierungsprobe...69°%+20=89 % B2 E er erkennt 3 Gegner,

welche die Dkionier aus der Bar sind mit schweren I.\qu-PixInh'.n,

Nr I b handelr

alle unverlerzt und mit Schutzanziigen ausgeriister. Er will auf Akronier

Infantrie Kampl Beispicle-07

Dkronier

LP 28, Nusw 7 Ini 7
schwere Auto-Pistole
55%, IW8+2 (8 Schulh)
1-15-30-60

12 I.\I(p, Schurmnlug 8/0/-
Waltenloser Kampf 3
60% IW2 ¢ NKS 8

Allons

LP 28 Nusw 7 Ini 7
Laser-Gewehr

7% W10 (100 Schul))
20-100-500-2500

12 Dkp ,|-Keramik-Anzug
3/5/-5, Helm+8/+1/-10
Waltenloser Kampl 2
30% IWI & NKS 7

Briiraria

LP 21 Nusw 3 Ini 3
Energetinese 99

10 Rkp,
Energie-Riistung 127
Ball Feld qrol} 75

Chemurianahrr

LP 80 Ausw 14 Tni 1l
Bolzen SFG

92% IWI2 200 Schulh)
15-45-180-020

] N(p, |-Hartp|ast—ﬂnlug
1/3/-5, Milvario Helm
+3C)/+3C)/-106)
Krallen 98% 1WA &
NKS 8

Dorian

LP 112 Rusw O Ini |

S-MG

30% IWIO0+24 (50 Sch.)
5-40-200-2000

I Akp, RS 9/9
Merall-Arme 20% W3 &
NKS 11



| schiellen .Y mal in 1&m (kur) -20 (schneller Schu"), knieht ¢10)
C er gel\t (-12) Walte ziehen (-30) Gesamrchance 0%
25 GMW), &6 M), 30GM), 98GM), LI einfacher Fehlschull*

(A SIEI'II’ EIIS() EI"ES (IEII'IF.I)EI‘L NI' 2 I(ill\l‘l Si(ZI'I I)I\ n I() m I)EWESIEII un(l

qeht &m niher, und driickr sich an die Wand
Nr 2 Handelr bleibt srehen.

12%, komplex+20, steht +0, Walte ziehen -840, =52%
auf lufii"iges Liel, Nkronier | geht 12 =80% aul I3 m (kur?)

36 Stmil:rr('.ﬂer, W4 Trelfer ), Schaden IWI2 je

2,8.2,10. qeqen Riistung 8= 0,0,0,2- leichte Wunde

Dkronier | hat jerzt nur noch 11 Akp.
Nr 3 handelt bleibr stehen
Orientieren 21 %+0=21% Il kE | juhut!l*

Er erkennt nicht nur die & Gestalren aus der Bar wiader, sondern
auch ihre Bcwa”nung, Chemurianahrs Probleme mit dem ﬂnl(iin(ligen,
ihre Sc'\uhausriishlng, Rassen, und die T;ltsaclm, dall die

Deckngsmaglichkeiten in der Gasse echr mies sind.
Er entscheider aul den Roboter zu schiellen

55%, Walte ziehen -20, steht -0, Liel steht +10, schneller Schull-20
250/0, auf 1om (weit) mal 172 = |2,5°/0 (triffr nur mit 12, denn I3

wiire mehr als 12,5) (16) M ,(90) sM ,(78) sM ,88) F Freund-

Tretter per Lukall Rkronier | mit IWB+2 Schaden . 10“ minus Riistung

8 =2 LP, leichte Wunde

o0 sM, 2D M, I kE Maximalschaden 10+1W8 B8 =18 minus 9
Riistung =9 LP (weniger als 1/10rel LPmax 12/10=I11) leichre Wunde
,,|'|a|1, was meinst du wieviel LP ich denn haben sollte...”

Nr & handelr kommt in Decl(ung, weil dies das erste war, und alle anderen ﬂngri”a

nicht in der ersten |mm|)|mu'.n Dktion ('.rfu|gh'.nA

WAHR 22%+20 =42 100" oje oje....

Das sind keine 3 Akronier, nein, das sind § Kamplcyborgs, einer

Nullerdem kommen da hinten noch mehr. Brittaria qerdl in Panik

und wird jerzt scharl schiellen.

Nr § handelr Orientieren 21%+20=M 88" F ,,heum ist aber was los.
Du bist von Feinden umstellt, die anderen sind deine freunde!lll
Er hat den Cg'mrg ihersehen. Der |(()mp|(uw. Schult ant'zii"t, durch
Uerlerzung und dakiir gibt es einen std SchuBl. Er gehr und drehr sich

in einem Raum von 2x2 m

55%, Walte ziehen-20, beweqr -12, wkilliges Liel Akronier 2.
steht+10 = 33 aul 2m kurz, aber ein Wurl von 88 F Freund-Treffer.
detat trith er doch die Gruppe der Spieler. Dorian IW8+2 = 3 qesamt

Kein Schaden.
Nr 6 handelr bleibr stehen

Orientieren ,,Sensoren” B5% LA gE, er erkennt die Akronier wieder

und kann deren Stiirke und Riistung einschiitzen.
Wegen der \l('.r|etlung('.n enthillt der schnelle Schull.
Das war diese Kampfrundm

Infantrie Kampl Beispiele-10

Dkronier |

Leichre Wunde 2 LP
Win-1, Np-1

leichte Wunde 2 LP
Wm-1 Akp-I

Dorian

leichte Wunde 9 LP
Wm-1 Akp-I

Natiirlich sind die folqenden
Kamplrunden ihnlich,
wenngh'.ich auch jene,
welche eine Orientierung
geschalft haben, keine
weitere Probe brauchen,
so|ange. nicht etwas anderes
in den Kampl eingreilt, oder
jeman(l versteckles erneut
in den Kampl eingrielt.

Brittaria wird 2.B. in der
weiten Runde reilweise aus
der Declmng treten und eine
Enerqetinese wirken. eine
99% Chance aul & liele (ja
Mlons steht da ungiinstig,
denn sie macht gcra(le. keine
Orientierung) Einer davon
wird per Lufall ausgewiihlr.

99% -20 B|insc|\|ag

(gehr selbst), +10
Akronier | (Pechvogel)
stehendes Liel =89 %
35" = gk maximal-
Schaden 2WH+8= 20
En-Schaden - Riistung O

20 LP | iiber 1/2228 (1)
ergil)t eine komatiose Wunde
(Toralauskall) und Brirtaria
bekommt die Sterbenspanik
mif

Wm-5 aul alles zukiinkrige.



In der dritten Kamplrunde steht Alfons dann Dkronier 2 geqeniiber, der ihn als Deckung gegen Man mubl beim Ankiindigen

die Salven von Chemurianahr und Dorian benutzt, wihrend Mktonier 3 qerade von der 12ten
leichren Wunde l(ampfun[éihig ge.sclmssen wird.

Mlfons hat | komplexen Angritt angekiindigr, und um nichr zu patzen verzichter er aul jegliche
Paraden. Akronier 2 macht 10 Angrilfe mit je Wm-20 ansosnten orientiert er sich, und suchr
nach einem DNusweq. Lum Gliick har er die Initiative besser geworfan als Mlfons.

60% er g('.ht 1D, Nlfons steht +10, schneller l\ngri” -20 =18%

16 qE IW2 =2 minus Riistung 9=0 & NKS 8 (IWb6+1WD) gewiirfelr S+1=6 minus Riistung 9..
nichster 63, 88, IW2 gewiirfelr | minus9... IW6+IW2 gewiirfelt 6+2 =8 minus 9....
~Moment dem kann ich ja garnicl\r schaden®

60 M, 72 M, 33 (kE) IW2+2 minus 9.... IW6+I1W2 g('.wiirfeh I+1 =2 minus 9.....

»Da komme ich ja nicht durch die Ristung durch*

Der Mkronier bricht die Angritte ab, und verzichrer auf weitere Wiirke.

Orientierung 21% +0, +Routine-Schwierigkeit +50 =71% 23 qE

Der Weq Fihrt nur durch die Feindlichen Linien, deswagen hatter ihr hier die am Boden
liegende Leiche ja hier hineingetrieben, als er noch lebre. | Mist!*

Mfons macht einen riistungsdurchdringenden Angrift

30% Komplex Riistungsdurchdringend +0, er steht+0Q, anderer gehr -12 =18%
Gewiirfelr 11 IWI+I -Riistung 8/2 ... =0, IWo+I qewiirfelt #=5 minus 8/2 =I LP
Dkronier 2 ist leichr verlerzt, was ihm Wm-1 & -1 AKP einbringt.

In der niichsten Runde mischt Chemurrianahr noch im Nal\kampf mit, und I(iintligt einen
|mmp|ex('.n I.\ngri” an. Da er die hochste Ini wiirfelt, entscheider er auf meuchlerisch &

risstungsdurchdringend. Der Akronier versucht allen Angrilfen auszuweichen, und da er es nicht

gelernt har mit KAMPF Grundwert 21% minus Verlerzung Wm-1 =20%

Das heillt, dal} sein Angritt 55% -1 durch Verletzung & -50 durch Ausweichen erhilr.

Aber werst Chemurianahr. 98% (g('.llt sa")sr-m, Nkronier steht +10, -50 (Schwachstelle &
Meucheln =M% Er trittr knapp mit einer gewiirfelren 80. WA ergibt eine | minus 8....
NKS IW6+IW2= qewiirtelte 3+2=5 minus ... Halt! | Ausweichprobe*

20% gewiirfelre 21 MiBerfoly.... , Also 5 minus 8/2=1 LP leichte Wunde, Wim-I, Akp-1 &
Meucheln. Kampl-Grundwert 4% | welchen meuchlerischen Angrift ?*

Den norma|en, mit Wm+0, also die Bahinderung.“ g('.wiirl:('.h('. | gE,

Der Akronier erhiilr einen Verletzungs-Wm von -20.

MEDIZIN

In diesem Kampf hat es mehrere \’erwun(lungen gagebem Britraria versucht eine leichre
Verlerzung von Chemurianahr zu heilen, indem sie Psionische Heilung anderer anwender.
Daliir briiuchte sie aber 2h 1h Sa")sthaﬂung leichte Wunde™ x2....

Nso entschliellr sie sich dalu, die harmlose B|utung 1u stoppen. | PPx2 =2PP

107% Wm+0 - 10 Fir Heilung anderer =97% qewiirkelt 63 = E , Blutung von O stoppt.
Mfons veruchr mir |.;|mr-S|m|p('.|| Wm+10 und Erster-Hilke-Tasche (Wm-10, aber entkillr)
und allgemein MED A5 dem Toten zu helfen. Wm-10 je 10 min TOD =Wm-10

4S5 % nun sdagen wir mal er hat eine 23, was hei"t, dall er ihn stabilisieren kann.

Nun konnte er versuchen die zahlreichen Wunden mit High-Tech—Chirurgie 1u behandeln, was
30 min daverr. Wohl wissend, dal} das niichste Lazarert zu weit wegq isk, und wiihrend nach
Hille relefoniert wir(l, versucht er sich an dieser todlichen Wunde.

vor der Initiative nicht
genau sagen welchen
Angri” man machen will,
sondern nur ob schnell,
standart, oder |mmp|('.xA
Bevor man den Wurf
auskishrt, mull man dies
jedoch schon run. Und ein
angekiindigrer
meuchlerischer Angritt muld
erst einmal midestens | LP
Schaden verursachen, bevor
aul Meucheln gewiirfelr
wird.

Direkt vor der Probe saql
man dann an, welche
Duswirkung der Angriff
dann erzielen soll. Es ist
nichr 1u|iissig U sagen, ich
quck mal was Fiir ein
Ergebnis ich werle, und
nehme dann das beste
welches ich erreiche.

Die Schwierigkeiten von
Meuchelproben stehen bei
den Fertigkeitsheschrei-
|)ung('.n aul der ersten Seite
der Fertigkeiten.

Dies soll uerl\in(larn, dall
alles und j('.(le.r sich daran
uersucht, der es nichr
g('.|('.rnr hat.

Dndererseits ist gera(le
soetwas die grund|egem|
richtige Chance, einen qur
geriiskeren Gegnar schnell
und elektiv auszuschalten.

Mit LP unter O zu Fallen
zihlr als rédliche Wunde,
selbst wenn die Summe die
schlimmste Wunde nur
leichr gewesen wiihre.

Infantrie Kampf

Medizin




5% +10 (Laser Skalpelle), -840 (todliche Wunde)

Nun, der Wurl ergil)t eine 22, was badeutct, dall Mfons j('.(le einzelne Wunde mit 3 LP heilr.
Nehmen wir jetzt einmal an, die Wunden wiiren gewesen (hei 28 LP)

leichr 2 Wmn-| l\l(p-| / Wm-| L\Iq)-|

mittel 3 Wm-5 Akp-2 / Wm-5 Akp-2

mittel & Wm-5 Akp-2 / Wm-5 Akp-2

mittel f} Wm-5 Akp-2 Wm-25 Nkp-5

qesamf Wm- 52, l.\l(p-", LP-36........ was badeuret, dall er am Blutverlust g({sh)r')('.n isk, weil er
mehr als seine Konstitution im minus war. Dann senken sich die Wunden aul....

—0 Wm-0 Nlp-0 / Wm-0 Nkp-0

—0 Wm-0 Akp-O / Wm-0 Nkp-O

mittel 3 Wm-3§ L\I(p-'l / Wm-§ L\I(p-'l

leichr 1 Wm-1 Akp-1/ Wm-5 Akp-2

qesamml Wm-16, N(p -1, LP-I3.... was bedeutet, daB er soqar relativ schnell wieder auskstehen

kéinnte.

Die inzwischen eintrettenden medizinischen und polizeilichen Hilkskrilte versuchen zwar noch
den Mkroniern zu hellen, aber durch die Tarsache, dal} ruviel Leir vergangen ist, Fruchten die
medizinischen Hillsmittel nicht, und jene schweren Uer|etlungcn, die der Akronier erlitt, als er
na(:'ltriigh(:h noch beschossen wurde, bis seine LP im minus sein LP Maximum iberschreiten,
entscheider der Meister, sind unhei")ar, bw. so schwar, dal} da die Medizin nichts mehr tun
konnte, selbst wenn es Spezialisten wiihren.

Der Wiederbelebre wiirF('.hjetlI einmal Fir ein sinkendes Attribut, und markiert es sich.

Wahl auf Kﬁrparhch, Wb ('.rgil)r eine 2, Ko, was |)('.(|('.ur('.r, dal} seine Gesundheir daverhaft
geschidigt ist. Dieses Senken tritt zwar erst bei der niichren Stulen-Steigerung ein, und es gibr
auch nur maximal eine davon pro Stufcn-sreigerung, aber es pa"t schon dieses jerz
festzustellen, und die Fiqur wihrend des Heilprozesses dieses schon spiiren zu lassen.

Da es sich um einen normalen Arbeiter |\an(|e|t, steht er nichr aul und bedankr sich
iilmrschwenghch, sondern er bedankr sich mir |)riic|\ig('.r schwacher Stimme, und wird ins
Lazarert ge')m(:hh Dort erhilt er noch einmal einen Taq (28h) intensive Rag({nemiiuns-Tanl(-
Heilung, welche von einem Fachartzr 60% im Krankenhaul Wm+20, durchgekishrt wird.

Da seine schwerste Wunde eine mittlere ist Wm+Q, betrigr die Chance 80%, und ein
normaler Erfolg verbessert jede Wunde um I LP

Won-1 Akp-1 /
Wm-0 Nkp-O /
qesaml Wm-Il, N(p -5, L9 dies bcdeutct, dab er dort noch ein paar Tage lul)ringe.n sollre.

leichr 2
—0

Natiirlich wird er sich nach verlassen des Krankenhauses nach seinen Rertern ('.rl(undigen, und
erfahren, dab diese unter mysteriosen Umskinden verschwunden sind.
Die Polizei Fahndere nach ihnen, sowohl weqen der Leugenaussagen, als auch wegen des

Win-S Dkp-2
Win-S Nkp-2

Tragens von militirischen Walfen wie SMG & Bolzen SFG.

Der Arbeiter mub sich noch ein paar nnstmngenda Verhire gefa"en lassen, und nach wei
Wochen ist er th, nichts mehr von ihnen héren zu miissen, zumal sein BoB schon rummiikelr
und mit Enr|axxung droht, bei seinem kriminellen Ruf, und den davernden \’or|a(|ungen bei der

Polizei.

Medizin

Beispicle-12

Na bei solch
herunrragenden Mrzten kann
uns ja iiberhaupt nichrs
mehr passieren sagen sich
Chemurranahr und Britraria.

Ein spiiterer erfolgloser
Uersuch mit Hightech-
Chirurgie Chemurianahr zu
helfen schligr Fehl, und so
versucht sich Brittaria doch
daran, und mir einem gE
schaltt sie dies in der
angegebenen Leit. Wenn sie
gesagl hirre, daB sie es in
der halben / viertel Leit
schalten wolle, wire es
angebrachr gewesen, von
ihr zu verlangen, dall sie
einen qF / kE wiirfelr.

Dber das soll je nach
Situarion vom Meister
enischieden werden.

Bei Ko 7 heilr er 28 LP im
Monat,in jenem
Krankenhaus wobei jeweils
1 LP pro Wunde gelmih
wir(l, bevor ex einen
weiteren ‘Durchlaul gibr.
Lre)Leichr 2

2.te) mitrel3

3.te) mittel

I Taq Lte leichr |

2 Taq 2.te leichr 2

3 Taq 3.te mitrel 3

& Tagq L.te weq

5 Taq 2.te leichr |

6.Taq (keine Heilung)
1.Taq .1e leichr 2

B. Taq 2.1e wegq

9.Tag 3.1e leichr |

10 Tag Sie weq.



Nls erstes werden die Felder eigcnﬂicl\ grﬁBer, denn von den Im Feldern weq u der
Golleneinheit Hex (b-FEck)mir einem Durchmesser von 15m zwischen den Seiten.

Der grolle Unterschied ist, da ein Fahrzeug sich immer eine gewisse Anzahl von Hex bewegen
muB. Desweiteren sollren Fahrlcuge ohne l.\umpi|or einen Fahrer haben, welcher eine
|mm|)|('.x('. Akrion aul das Fahren verwender.

Solange es nur ein Fahrzeuq gibt, ist alles ganz einfach, ein Fahrzeug beschleunigr, oder bremst
am Nnfang der Runde, und oder am Ende. Er darf heides voll ausnutzen.
Und in jedem Hex darl es enrscheiden, eine oder mehr Drehungen zu machen. Letrere hat es

nicht so viele.

Ein Motorrad mit 10 Drehungen, welches mit einer Geschwindigkeir von 200 Km/h Fihrt, dark
innerhalb der Bewequng nur noch 2 Drehungen machen, was bedeuter, dall man aul 40 Hex,
sprich (600m) 2 mal um 60° drehen darl, was einer kurvigen Autobahn entsprichr.

Dabei aber aul 1S m eine 120° Wendung hin zu legen ist schon etwas selrsam.

Ein quler |ogisc|w.r Fakror bedeutet, dab der Fakror der Drehkosten bei hohen
Gaschwindigkeitan die Mindesmntfernung ist, um die niichste Drehung u machen ist ein qules
Dugenmal. Also wenn in Her 10 die erste Drehung erfolgr, dann darf erst in Hex IS die weite
erfolgen, und in den anderen keine.!

Naja, eine weitere Drehung ist schon maglich, in diesem Fall in Hex 20 mit einer Piloren-

Fahrzeuq-Kampl

Probe von -50. (Regel mit uwenigen Drehpunkten drehen)

ks gi|)t hier ein Problem der
Inititive €& des
Durchfahrens. Deswegen
gilt aul Fahrspuren die
einfache Fausrragd, wer
vorne ist, Fihrt zuerst.
Somit mull man nur
Hindernisse umfal\mn,
welche man iberhohlr.

Bei Verfolgern aul Freiem
Gelinde entscheider
gegebenenlalls eine
vergleichende Orientie-
rungs-Probe (Sensoren,
persAWahrnehmung, rakt-
Kamplsinn), wer als erstes
den gep|anren Kurs bekannr
geben mull.

Der Gewinner kann dann
aul den Kurs reagieren, und
sich niihern, entfernen, oder
rammen.

Wenn die Entfernung mwischen den Drehpunkten zu klein ist, dann sollre man eine Notbemsung Nles handelt dann aber

versuchen, welche als neqativen Wm- die zu hohe Geschwindigkeits (in km) hat, und als Bonus

immer im 10 Sec

das Bremsuermagen des Fahrzeuges (in km/h). Dabei wird dann das Fahrzeug nur aul einen Wert BildauFnahme-erkahren.

gebremst, der die Drehung erlaubr.

Die Stellen an denen agiert werden kann, sind natiirlich iiber die gesammre Runde verteilr,
aber das ist in dieser Simulation nur schwer darzustellen. Also sollren sich einfach
Bewegunsrundan und |nfantrie-Kamp|:-Run(|en hintereinander reihen. (Abwechselnd halr)
Infantrie-Schiitzen haben ihre normalen Handlungen, erhalten aber qgf. Mali durch Bewegqunq,
und Passagier miissen pro Rd | Orientierung schalten, oder alle Angrifte erhalten einen Wm

von -20 wegen Problemen mit der Bewequng des Fahrzeuges.

Hier ist das Feuern von Geschiitzen immer eine komplexe Akrion, und der Einsatz kleinerer
Bordwalten ist immer eine komplexe -Akrion. Dabei hilk es nichts, wenn eine Walte doppelr
bedient wird. Wenn eine Person mehrere K()m|)|axe. Aktionen ausfﬁhrr, ehiilt sie Mali dadurcl\,
dab sie ihre Konzentration sp|im'.n muB. Und zwar Wm-10 je |mmp|exa Dkrion mehr als I

Eine Walte bedienen bedeuter, einen normalen Angritt mit Wm+0 durchbihren zu kénnen
Bei Doppd-, Dreitach-,oder Vlierkach-Feuer, ist dies immer noch nur | |mm|p('.x('. Dkrion.
Es sei daraul hingewiesen, dal leichre Bordwalen auch den gri’)ﬂen-Wms rum Treffen von
Infantrie unterlieqen. Das liegt daran, dall sie iiber Sensoren bedient werden.

Das indirekte Feuern aul ein Hex trilft stehende Liele mit Wm+0Q. Fahrende Liele mir Wm-50,

und direktes Feuern aul Hex-Felder qibr sogar Wm=+50).

Fahrzeuq-Kampl

Beispiele-13

Es darf iibrigens im und
durch dieselben Hex
gefahr('.n werden, in denen
sich andere Fal\rmuge
aufhalren. Wieviele
letztendlich sich darin
authalren, hiingt von
sovielen Fakroren ab, dal}
man hier nur aul den
g('.sunde.n Menschen-
verstand gehen kann.

Der Fahrmug-Kampf ist eine
Hybrid-Form wwischen dem
Raum-KampF—Sgsrem und
dem Infantrie-Kampl-
SysmmA



Ndder
Pilor 3 Mkrionen

Schirm 100/+1 IE

) 3 Panzerung 20
der schnelle Pmutln-Kamp} sehr stark vom Wiir}e|g|iic|( und den Charakrerwerten abhﬁngr, Intern 20

Raum-Kampl

Der Unterschied swischen dem schnellen Pseudo-Kampl und dem Tablerop-Raumkampk ist, dall

wihrend der Ta|)|emp-Raum|(ampF, sehr von dem rakrischen Uerstindnis der Spi('.|('.r a|)|\éingr. Schub 8/12 8k
alle Werte Wm+0Q

Lassen wir unsere Gruppe Dbenteurer mal in einem simulierten Gefechr antreten, qeqen eine Reaktor 10F

Vierer-Staltel Shurtle der ADDER-Klasse. | Pu|sc-[ascr, Wn+10 IE
) . ) ) I Mulrigauss , Wm+0

Takrik Probe Staffel-Fihrer Takrik 60 gewiirfeher . Kosrer keine Aktion (gegn, Sensor +10)

Takrik Probe Gruppe C Takrik 77 qewiirlelrer | qE“, koster keine Akrion

Gewinner ist die Abenteurer-Gruppe. Shadow Pig

Die Staltel sagt an, dab jedes der Raumboote 3 Akrionen durchkihrt. Pilor 2 Mktionen

NFons kiindigr 2 Aktionen an, Brittaria kiindigr eine Mkrion an, Chemurianahr kiindigr 3 Ofiziere je | Aldion
(Pilotensitz) 3 Mkrionen an, Dorian kiindigr | Akrion an. also insqesammt 7. Schirm 280/+2 Ik
. i Panzerung 400
Chemurianahr lillr den Computer pilotieren (M) Rumpl 100

Ruch die Staltel LiBr ihre Schilfe per Computer pilotieren (M) Schub 46 ISE

i Sensor +0  Pilor-35
Chemurianahr macht eine Sensorprobe (Aktion Nr I, Wm-10, gewiirfelrer kE) und erhiilr einen ECM+10 Flr -18

Wm+30 Fir den Einsalz alle Bordwalten. Kom-5 T-auto -30
Die Staltel verzichter auf besondere Sensor-l’mban, und liist nur den Compumr dies fun Reakror 28F

(M) und erhilr keinen Bonus. B Mini Missel Werker +20
. o . I Rak Werler +30
Chemurianahr machr keine |:(.M-|’r()|)('., sondern lilr dies den (A)mpur('.r tun (M) B leichte Gauss -10

Der Stalfelfihrer macht aber eine qeqen das Schilt 2re Rkrion) 60% gewiirfehe.r k. § leichte Phaser +0

Dadurch erhilt die Shadow-Pig Wm-10 aul alle Wattenproben. 2 leichte Disruptoren -20

Chemurianahrr verzichrer aul den Einsatz von ECCM. (M) Panzer.-Schwach. 30%
Hirre er ihn eingeselzl, wiren dies 69-10 (Sre Mkrion)+10 Schits WM=49 % qewesen,
wobei er bei einem E den Wm-10 durch das ECM wieder aufgehoben hiitre.
Har er aber nicht. Die Sralfel verzichter auf ECCMs, weil sie unnotig sind.

keine Reserve Masch.
qeqn. Sensor +15

Jent wird galzeuerh Es diirfen 75% der Wakfen eingexelzt werden.
Chemurianahr Phaser 80-0 Wakten WM) -10 (3 Akrionen)-15 Feuerleir

+30 Sensor-Erfolg, -10 geqn ECM Erfolg = 75% (gb)
| Wb Tretter zu je IWA6+2 (max 8) FSP Schaden
Nehmen wir mal an § Treffer auf die vierte ﬂdder, dann wiihren dies
Sx 8 FSP =80 FSP Schaden, wird vorqemerkr.
Dorian Phaser 35-0 (Walten WM) +0Q (I Aktion) -15 Feverleir
+30 Sensor Erfolg, -10 gegn. ECM Erfolqg =30% )
IW6 Tretter ru je , IWH6+2" FSP Schaden
nehmen wir einmal an, es sind nur 3 Tretter, dann wird Fﬁrjeden dieser
Tretter IW6+2 gewiirtler. .B. gqewiirkelte 3,4,1 =

5+6+3 =14 FSP Schaden, und da wird wieder aul den vierten
gescl\ossen haben, sind das jerzr schon 54 FSP.

Raum-Kampl Beispicle-18




Jenar tevern erst einmal die Ndder zurriick.

Sie diirten alle nur 0% ihrer Waltten einsetzen. Naja, also | Walte.

60% +10 Wakfen WM) +0O (Aktion Nr 2) +0 (Sensor Erfolg).....=10%

Na qul, also wir haben g('.wiirr('.he AAAAAAA

) Nr | trilfr iberhaupr nichrs.

(M) Nr 2 ittt IW3 Tretter mir qewiirfeltem (2WA) FSP Schaden

(KB Nr 3 rrilft 6 mal mir max-Schaden QWA max 8) FSP Schaden

() Nr & trithe IW6 mal mir g('.wiirfeh('.m QWH) FSP Schaden
Das machr qesamk 16 FSP Schaden.

(6+5) =1l FSP
08 FSp
$+3+0-+D=IT7 ISP

Dann kommen jerzr die Fern|cn|(angri|:f& mit den Rakeren

Darian Fernlenk 21 (Pilor Grundwert) +30 (Wakten WM) -15 Feuerleir

+30 Sensor Erro|g -10 (gegn ECM ErF0|g) =56 % )

IW3 Tretter je (BW6 ) FSP Schaden 12+15+20= 47 FSP, aul Adder 3 gezielr.
Brittaria Fernlenk 16 (Pilor Grundwert) +30 (Walfen WM) -15 Feuerleir

+30 Sensor Erfolg -10 (gegn ECM Erfolg) =51 % (KB
b6 Tretter je (BW6 Max 21 FSP Schaden = 132 FSP aul Adder 2 gezielr
Die Stattel har keine Fernlenkwalfen.

Chemurianahr macht selbst eine .I;lg(lpi'uh'.npml)m (Akrion Nr 3, Wm-10 wegen | Dktion
luui('.|, Wm-35 wegen Schi”—Pi|0ten-Ma|us, 11-45=32 gewﬁrfeher ) wax hei"t, dall er 30%
des Feindschadens ausweichr. 16x 0,7 =53 ISP Schaden.

Und alle SIaH('.|pi|()Ien machen einen .|i|g(|pi|0h'.n (Mktion 1, 60 ohne Malus = 60)
g('.wiirrehe (E, §||E~ MJ:) Die erste Adder weicht 50% des Schadens aus.

Die mweite soqar 60% 152 x0.4 = 53¢, die dritte nichrs (47SP), & die vierte auch nicht. "

54 (aber ex kommt nicht v weiteren Problemen)

Technik-Proben
Die Shadow-Pig benutzt den Computer Fir Technik, Was 0% Schildschaden bedeurer,
21 FSP ,,200-21= 219 ins Schild, Rest 32 FSP 30% davon intern ,,10*), 800-22=318" in
die Panzerung und 10 in den Rumpf 100-10 =90)
Die Adder-Sraltel ......
Nr | aul Compumr, aber ungeh’oﬂen.
Nr 2 macht es selbst 60% (B)  Schild 60% 32 FSP (100-32=68)
Panzerung #0% 22 (20-22 , ups!= 2 intern)

Intern 2 20-2=18)
Nr 3 machr es selbst 60% (KE)  Schild 100% &7 (100-M=53)
Nr & macht es selbst 60% (F)  Schild 0%
Panzerung 100%  0-54 »oje” =34 intern)
Intern 34 20-34 | ojeoje“ =14 unter Null)
Unter Null 20-14 |, ojecjecje”=b)

Keine Panzerung, ein totales Wrack, aber nicht dcsinmgriert““

Tja, jerst werden die Criticals errechnet.Die Shadow-Pig har 22 FSP der Panzerung verloren.,
also 5,5%. | mal Tabelle 1 & | mal Tabelle 2. (sagen wir mal jeweils die )

Dann sinkt Wm der Schitts-Kom um -5.

Und es hat 10 von 100 FSP (10%) verloren. 2 Wiirfe aul Tabelle 6.

gqewiirfelre I3 (kleine Explosion 2W20) 2€3 =5) | Wurl aul Tabelle 6

Raum-Kampl Beispicle-15

Ndder 4 54 FSP
Schilt 16 FSP
Ndder 3 07 FSP
DNdder 2 132 FSP

bis zum Ende des
Walfeneinsatzes.

Ndder 4 54 FSP
Schilt ST FSP
Ndder 3 07 FSP
Ndder 2 S FSP
Nach Einsatz des
Jaqdpiloten

Ndder 4 Schild 100
Panzerung O Rumpl O
HWRACK*

Schiff Schild 219
Panzerung 378 Rumpl 90
Ndder 3 Schild 53
Panzerung 20 Rumpl 20
Ndder 2 Schild 68

Panzreung O Rumpl 18

NEICI\ B(’.I'E(Il\lllll'lg (IES
TECI\I‘Ii'(—EiI‘ISEII’lES lWECI(S

Schild-Abwehr.



gqewiirfelre I3 (kleine Explosion 2W20) 2€3 =5) 1 Wurl aul Tabelle & Ndder & Schild 100
gewiirlelte 7 (Lebenserhaltung zerstorr) Panzerung O Rumpl O
qewiirfelte 9 (Schutzschirm zerstért) . Bose Falle” »WRACK*

Schitt Schild zerst
Die Ndder & darl 20 Panzerungs-Criticals aul Tabelle 2 und 20 Critcals auf Tabelle 6 werfen. Panzerung 378 Rumpl 8BS
Die iil)('.rléilﬂigen 14 Criticals werden auch noch geworFen, kéinnen das SchifF aber nicht mehr  Kom-5, LEH zerst

e.xp|()(|i('.mn lassen. Jetat entscheider nur noch der Piloten-Wurl, iiber das rechrleirge Ejecten.

Ndder 3 Schild 53
Die Ndder 2 dark 20 Panzerung-Criticals auf Tabelle 2 und 2 Criticals aul Tabelle 6 werfen. Panzerung 20 Rumpl 20

Naja eigentlich mulb sie sogar.

I, 5 (T-auro-5), 7 (Sensor-5), 2, & (Kom-5), 9 (3 hyper Tr Nuskall nichr vorhanden, 12 Schub Tr Ndder 2 Schild 68

Nuskall | kein pilotieren oder Jagdpilot™), 10 Wakte (Lufall, der Pulse Laser).... Panzreung O Rumpl 18

und die infernen diverste I.\usféi"e., Pilor

| kein Effekr, 14 Kom Lerstort. ejected.

Der Pilot entscheidet sich Fir das Ejecten, bevor er in der nichsten Runde qelorer wiirde. Ja dieser Kamp daverte nur
120 Sekunden Fir die

detat regnerieren die Schirme bx ihre normale Rare. Charakrere und etwa 40

min Fir die Spieler.
Und dann kommt die niichste Runden.
Chemurianahr wird es zu heill, und eine zusitzliche Mkrion ist der Hypersprung. & Shuttles gegen einen
Lerstorer.... und dann nur
Wihrend der folgenden Runde werden beide Adder abgeschossen, und die Shadow Pig erhalr  ein Pyrrus-Sieg. Das ist
mehrere Tm"zer, welche sie ihre Compuh'.r, und die Schubtriehwerke Imsmn, aber nicht ihr schon bitter, aber relativ
Hyper-Triebwerk. Dann kommt der Hypersprung, und jetzr stinden sie vor einem Problem. normal fiir den schnellen
Wire dies keine Simu|ati0n, miillien sie raten, wo sie sin(l, und erst einmals ihr Schitf Hicken. Pmu(lu-Kampf.

Der Table-Top Raumkampl ist da sogar noch komplizierter, lillk aber auch mehr u, was den Beim Nnsagen der Aktionen

Ereignis-erlaul bestimmt. mull man nichr genau

Nls erstes ist ein Spia")rart mit Hexleldern mindestens 20 x 30 Hex ausm|agen. defini('.mn, wer jerzk

Dann braucht man Miniaturen, welche die Schitfe darstellen. Eines Fir jedes Schiff. welches Geschiitz bedient,
Dann wird ein Flottillen-Chef ﬂusg({wiihh, der die Taktik-Probe machr (ohne Malus Fir mehrere oder ob man ‘I"PP"-h oder
DMkrionen, obwohl ihn diese | Aktion kostet.) dreifach lever Slil’h

Erst werden Schiffe aqueste"t, und mil einer Starr-(iescl\win(ligl(eir versehen. Fiir sich selbst sowas zu tun
Nach der m{rg'('.i(:h('.n(len Taktik-Probe werden erst vom \lerlierer und dann vom Gewinner it zwar von “‘"“’-iL aber
die Nkrionen angesagt, und teilweise aufqeschliisselr, wie 7.B dem Gegner mull man ex

Pilor, 2 Piloren Sondarmanﬁ\mr, Jag(lpﬂot, x T('.clmil(, Kom-Netz, Sensor, ECM, 4x ECM nicht ““I“'~‘Ii“!II saqen.
qeqen Feinde, Ik ECCM gegen Feinde, 8 Geschiitze, & Fernlenkwalten gelenkr, 6

FEI’IIIEIII(WH H:('.n WEI'(IEII ausgel('inl(h

Die Reihenltolge der Schitfe hingt kaum noch von dem Erfolq der Takrikprobe ab, sondern es
wird so sein, dall schnelle Raumboore am Anfang handeln, und kaum getrotten werden,
withrend langsame Grollraumer spit dran sind, qut getrotten werden, aber eine grillere
Reichweite haben. 2.B. Adder Initiative

IWIO+ 8 (Schubwert) +2 (Raumboor) +~ (Takrik-Probe Modifikarion)

Hierbei gih, jie hoher desto besser.

Raum-Kampl Beispicle-16




Die nun folqenden Proben von Sensor, ECM, ECCM geben keinen Bonus-Malus aul die Trelfer- Duch hier gilt, dall nicht

Wiirfe., sondern haben etwas damit ru ftun, ob man den Gegner siel\t, und iil)('.rl\aupr aul ihn

schieBen kann. Hinweis, fragcn 7u gescannken fremden Schitten kann nur jener Stellen, dessen

Schilf beim Scannen einen Er|:()|g hatte, und der mull auch ausreichen, um dieses sp('.li('."a
Schiff zu sehen. Das |)('.(|('.uh'.r, dall wenn man wissen wi", ob 2.B. ein feindschill die Jag(l-
Piloten-Probe gescl\a”t har, bevor man F('.uarr, mull man ihn qescannk halmn, oder in einem

Sensor-Netz sein, in dem jeman(l mit einer hoheren Initiative diesen Scan-Wurk gemachr hat.

Ansonsten schieBt man gagebenenfa"s aul ein Liel, was mit einem kritischem Erfo|g j('.(l('.m
Treffer ausweicht.

Da bei Raumbooten die ﬂusricl\rung wiclltig ist, konnen sie meist nur dann schiellen, wenn ein
Gegner sich im Feuerbereich befindet. Hier konnen Pilotensondermancver helfen. Da man jd

einfach den Buq drehen konnte. Als Technik-Proben gelren auch Schildumstellungen,

wenngleich daliir keine Probe notiq ist, sondern einfach angegeben wird, aul was das Schild

diese Runde stehr. Hierbei hilr Encrgcrisch allen cnergetisch«.n Schaden aul, und Ballistisch

allen ballistischen Schaden, wiihrend die andere Art passiert, und Panzerungs-Schaden machr.
Die Schild-Einstellung C heillt, dal} war aller Schaden aufgehalten wird, aber es den Schirm §
FSP kostet, | FSP aufzuhalren. Was ihn sehr inelfekriv macht. DeHektoren hingegen reduzieren

den Walfenschaden bei jedem Tretter sowohl ballistisch, als auch cnergcriscln
Dabei sind sie aber relativ leichr zu (|urc|“(:|1|agem

KONSTRUKTION

Hier gibr es einen Unterschied zwischen Berechnungsarbeir des Spielers, und Ingenieurskunst

der Charakrere & NSCs. Als erstes ist jedes Raumschiff, und Fahrzeuq eine sehr komplexe
Sacl\e, was j('.(le.r normale Konstrukreur bestéitigen wird. Soetwas quk und ohne Fehler zu
konstruieren ist war ang('.|)|ic|\ machbar, aber in Wirklichkeir die rorale Ausnahme.

Also gibr man sich mir weniger perfekren Geriten ab, welche aber die Bedinqungen erfiillen,

Fiir die sie konstruiert wurden. Und kleine Probleme werden einfach belassen, oder sind qar
gewo"t, wegen der Nebenelfekre solcher Qua|itéitsméinge|A

Nlso wollen wir doch mal versuchen ein Raumschiff zu konstruieren

Es soll... ein Scour werden. Er soll leichr bewaltner und preiswert sein.

Wir treflen eine \’omntsclmidung Fiir Massenware, alx quler K()mpmmiﬂ wischen Preis &
Qualirir.

Der Bord-Computer. Pilothonus...? hmmm eigentlich nichr wirklich norig. Op
Wir brauchen kaum Feuerleit, aber senken nein. Op
Teilauto....? Naja, wenn man weit weq ist von allen Reperaturen konnte ein Bonus helfen.
Nur wie groll. Wm+10 Fir lp
Sensoren sollten besser sein. Oder warum dakiir haben wir ja rwei Raumboote an Bord.
Die Sensoren sind also etwas besser, aber den Fernscout machen Sidewinder. +5  2p
Reichweite der Sensoren 2 Lsec.

durchqefihrre Akrionen wie
1.B. Takrik als Schwere
Mi"arfo|ge qewerfkelr
werden, und vom Computer
geleistere Dienste als
normaler Mierfolg gelren.

Das std Raumschilf
Briicke mit § OHizieren
Compumr Starus

Pilor +0

Feuerleir +0

Teilauro +0

Sensoren +0 (I Lsec,)
ECM +0 (5 Klicks)
KOM +0 (10 Lseo

¢ UKW 64 Kaniile
Triehwerk 100% 8 E
MS 6/9 50% C
Reakror Fusion 100%
20K & Nor E 200E
Schutzschirm 100% 2E
200 FSP (ABO)+1%
Panzerung 100% I00FSP
Struktur 100% 100 FSP
Passagiere 100% 50 Kab
Frachtr. 100% 250 CUM
E-Walten Tiirme 100% 2
B-Walten Tiirme O
Re"ungxl«apsdn 50%

Andock Vorrichtung |
Hangar 2 standard

Grundpreis | MCr
¢ 5 KCr pro Punkr

Computer +4
Elektronik +5
Passagiere & Frachr -8
Walten -1

ist unterm Strich wieder
ausqeglichen.

ECM ¢ ECCM eigentlich nicht norig, aber einen kleinen +5 Bonus p

Kommunikation auch etwas verbessert +5 , 20 Lsec UKW 128 Kanile ||)

Das macht bisher 9p und bedeuter, noch relativ preiswert zu sein. Ip —

Passagiere brauchen wir weniger... 25% = 12 Kabienen (-6)

Frachtraum ist auch nichr sooo wichtig ... 25% =62,5 CUM @)

E-Waltenhalrer ... leicht Bewaltner 50% 2 E-Walte-Tiirme D
Raum-Kampf Beispicle-I7

Konstrukrion




Nunguh wieviel Reakror werden wir wohl brauchen... ??? miillie man spiler berechnen.

Nlso erst mal 100% Fusion behalren ()p
Triehwerk... efwas mehr wiire schon besser, bei einem leicht bewalfneren Schilf
Triebwerk 120% Ex 125% B8x1.25=10)  Schub 7, Vollschub x1.5 = 11 60% C 2p &2

DMber Triebwerke

Schutzschirm stirker wiire besser, aber dann wiirde das Schitt als Kamplschiff miBbrauchr...

also besser 0% BOFSP (ABC) 2 +IFSP/3 Rd -bp
Panzerung ~ BO% BOFSP ®S -10p
Strukrur 80% BOFSP (x3) -|0p
Damit sind wir jetzt bei minus 28 Punkre... , also billiger als das Standard Schiff.. —
Raumlahrzeug-Grolle... normal / keine schwere oder diinne Panzerung.. Op

keine Dual, Trippe|, oder Schnelllade-Schirme Op
Reakror bleibr Fusion Op
Lusiitliche Andock-Vorrichtung... ja eine Sp
Hyper-Triebwerk.... ja I Aber nur was preiswertes. Die Reichweite ist bei allen gleich, nur
die Nuflade-Rare bessert sich... Hyper TR | SE +1%/min Reichweire 10 L-Jahre 20p

Dua war das rever.... nein kein Hyper Triehwerks Booster, um 20 l-Jahre weit springen zu

kénnen Op
Bessere ScMeusen, oder luséitlhclm, oder Aum-Frachtsystem ? Nein, ... ()p
Externe |Ai(:|1Ian|agem? Hm warum mal nicht.... Also ja Ip

Cameleon-Plating, oder Holo-Tarnschirm ?hmmm... ach nein Op
Raumgreifarm, oder Traktor-Strahler ? Wokiir habe ich Besatlung ()p
Co-Briicke, Zusatz-Crew, Vollauto Crew.. Nichr noliq so viele Leute oder Punkre Op
Damit sind wir jelzk bei »p —
detat die ganz teuren Sachen wie Lusatz-Kontrollen & Maschinen. Nein Op
Besondere Repararur-\’ormﬂm“ Lu rever ! Nein ()p
Besseres Ejecr-System... Dies ist kein Kriegsschi” Nein Op
Med-Stationen....  f\hm M()m({nh')i()'()gisc'm Proben... kleine Med Sration +10 10p
Doppaha R('.Hungsl(apsdn ? Wenn die al)gaschossen werden ... Nein ()p

Hangars. Ein std Schilt darl nur die Iwei besitzen. Es sei denn es will # kleine.

Nso bleibrt es bei 2 Std, denn dort passen ja auch & kleine hinein..., oder doch nur einen

Groflen ..222? Nein es bleibr

Lusiitzliche Ball Halrerungen...? Fir Torpedowerfer mit Dronen.. ja, wieviele den...
Das Schitt besitzr nur 2 E-Waﬁen, also darl ich maximal 2 ball. Waltenhalter einbauen.

Ja 2 Sriick sind genug. 20p
Ach den ganzen Rest sehe ich mir lieber nicht noch an, sonst wird das Schiff zu reuer.

2P

Op

Das Machr insgesammt
Tja, jetzt haben wir noch die Konstruktions-Probleme u wiirfeln.

Es ist auch moglich Fehler
oder Nachteile in die
Konstrukrion ainlul)auan,
um dakiir neqalive Punkre zu
|m|mmme.n, um die
Konstrution billiger zu

machem

Die am Ende gewiirfelren
Konsrruldinnxpunl(h'. gﬂ')en
aber keine erbilliqung der
Konstrul(tion, weil sie
ungewo"t sind.

Bei Wattentirmen wird
nichr Fest g|egt, welche
Walfen eingebaut werden.
Das rur nur der jeweilige

Besirzer.

Nachteile kinnen die
Walfenwah! zwar |imiIi('.r('.n,
oder Fasﬂagem aber normal
sollre dies nichr sein.

Die Konstrukrion von
Fallrmugen, oder Gehiuden
liufr eiqentlich gleich ab.

Hirte das Schilt noch diinne
Panmrung, so hilte es -§ p
und 80 FSP/2

also 40 FSP Panzerung.

Wenn dies iiher die
Panzerungs-Qualirits-
Tabelle erreicht worden

wiire, 0% =(6bp) &S)

2 Wiirkel als Grundanzahl Fir Massenproduktion als Typ-Fehler.... Wihren das (-30p) statt
+2 Wiirfel wegen den 32 p besonder Konstruktionsmodifikationen. (-20p) & (-5p)
Nso jeweils mit 2W6..... h..6...6.8
1.:10p Problem LEH-Inettizient 75% von 17 =I2.... ach was solls |1 Op
6.:Unannehmlichkeir Hangars konnen nur vom Computer gectner werden. Op
b6:Unannehmlichkeit Ro')ur-Sh'.uerung ineftizient..... Wm-10 Op
B.: kein Problem
Hinzu kommen jetzt noch drei solcher Wiirlel Fir jedes davon gebaure Schilt.
Diese werden aber alle einzeln Fiirja(le. solches Schilf erwiirlelr.... Finzel-Maschinen-Fehler"
Der Preis ist 32 x § KCr =160 KCr Fir die Sondereinbauten p|us I MCr Grun(lpmism
Machr 1160 000 Cr insgesamt
Beispicle-18 Konstrukrion




BEGRIFFSDEFINITIONEN & ABKURIUNGEN

Wb ein Wiirlel sechsseitig

W8+ wei Wiirlel achrseitiq addiert zu 1, Gesamisumme

1110]0) ein Wiirkel hun(lerm'.itig, bzw ein WIQ Fir die Zehnerstelle und ein anderer
WIO Fiir die Einerstelle. Minimum [Q][1] =I, Maximum [QILO]=100

Wm, WM w“rf-ModiFikamr, der zur Chance addiert wird.

Wm-, WM-  Die Lahl wird von der Chance abgemgen (neqatives Vorzeichen)

Bonux addiriver WM, oder Schaden....

Malus subtrakriver WM, oder Schaden....

shd Standard (Norma|, Durchschnirr)

Charakrer Figur, welche durch eine illusioniire Welr gefﬁhrr wird.

SC Spie'('.r(:hilrald('.r, von Spie'('.rn gefﬁ'\rt

NSC Nichr-Spieler charakrer, vom Meister geliihrt

Meister Spielleiter, welcher die qanze Welr verwalter.

ST Stirke der Figur, Muskelstirke, Hebekralt u.i.

KO Konstitution der Fiqur, Nusdaver, Wund- € Gilr-Resistenz.

STAT Statur der Figur, Knoch('.nl)au, Grofe ¢ Gewicht, ein Pseudowert.
GE Geschicklichkeir der Fiqur, Fingerfertigkeit, Beweglichkeir

RE Reakrion der Figur, Reaktionsgeschwindigkeir““

kOnu Korperliches Nussehen, Schonheit, von der eigenen Rasse aus gesehen.
LOG Logik der Fiqur, logisches Denkvermogen, Denkgeschwindigkei.....
ME MerkEihigkeit der Fiqur, Ged:ichrnis.

Wi Willenskratht der Figur, Selbstbewustsein & Selbstkontrolle

INT Intuition der Fiqur, Erspiiren von Situationen, ohne I.\n|1;||tspun|d
EM Empathie der Fiqur, verstehen von Lebewesen, Einkiihlungsuermagen.
PSI Psionik der Fiqur, eine Art geistige Muskeln Fir Psionik.

Psionik qeislige Umwchl)cein"ussung, ohne manuelle Hilfe.

Beispicle-19



Stardust & bright Suns

Name der Figur.: Spieler.:

Grofe.: cm Gestallr.: Masse.: l(g Haare.:
Hautfarbe.: Geschlecht.: Spalias.:
st Ko___  Stat Ge Re KefAv

log__ Me Wi Int €Em Psi

Avsweichen (Re &3 + Int - Stat)/3 =

P Trof kg NKS$ (vabew.) (bewaff.)___
(ST + Stat + 2% Ko) (St + Stat) [(St + Stat)/3 + Stufe (Nahkampf)]
Ini (Re -fAlter) Akp PP +1PP/ 1h oder
( Re -Malvs) [(Re + Ge)/2 +5 ] (Ko + Wi + 2x Pri) +1 Wo PP / 1hSchlaf
% Chance ~ Walte & Typ EN/Ball K M w Ex Wm  Sid.Schaden Mun
1A L) Y-D

/

/

/

/

/ NKS =

/ NKS =

/ NKS =

{Grundcl\ance x (%) 100 50 25 10 bei Entf«rnungskatagoria}

Riistung Ball  Energie Wm Schiden
Verletzungs-Monitor
Verletzung / / / / / / / / /Blutungen/
WP-Yerluste / / / / / / / / / / /
AKP-Verluste / / / / / / / / / / /
Wm-Modi. / / / / / / / / / / /
Bar-Geld Konten groBe Besitztimer
Cr.:
kCr.:

MCr.:




Stardust & bright Suns

CHAR.  (K&Au + Em +Wi) =__ KORPER. (Ge + Ko + Wi) =

TECH. (log + Me + Ge) =__ WAHR. (Int + Emp + log) =_

wiss.(log + Me + Wi) =____ PILOT. (Ge + Re +Int) =____

KAMPF. (St + Ge + Ko) = HANDW. (Ge + Ko +Me) =

PSIONIK. (3xPSI)=____

unverbrauchte Trainingspunikte.: vnverbrauchte Fertighkeitspunites._

Fertigkeit Atributs-Bonus Stufe Bereichs-Bonus gesammt
( -~ +5)x = & ( |+ )= %
( - +5)x = & ( |+ )= %
( - +5)x = & ( [+ )= %
( -—__+5)x = & ( [+ )= %
( - +5)x = & ( |+ )= %
( - +5)x = & ( |+ )= %
( - _+5)x = & ( |+ )= %
( - _+5)x = & ( |+ )= %
( -~ +5)x = & ( |+ )= %
( - +5)x = & ( |+ )= %
( - +5)x = & ( [+ )= %
( -—__+5)x = & ( [+ )= %
( -__+5)n = & ( |+ )= %
( - +5)x = & ( |+ )= %
( - _+5)x = & ( |+ )= %
( -—__+5)x = & ( |+ )= %
( -~ +5)x = & ( |+ )= %
( - +5)x = & ( |+ )= %
( - +5)x = & ( |+ )= %
( -—__+5)x = & ( [+ )= %
( -~ +5)x = & ( |+ )= %
( - +5)x = & ( |+ )= %
( - _+5)x = & ( |+ )= %
( - +5)x = & ( [+ )= %
( -~ +5)x = & ( |+ )= %
( - +5)x = & ( |+ )= %
( - +5)x = & ( |+ )= %
( -—__+5)x = & ( [+ )= %
( -__+5)n = & ( |+ )= %
( - +5)x = & ( |+ )= %
( - _+5)x = & ( |+ )= %
( - +5)x = & ( /+ )= %
( -~ +5)x = & ( |+ )= %




Stardust & bright Suns

Yorteile Nachteile

H* OH OH O O OH OH O O K ¥ ¥ O K K K
H* OH OH OH O H OH OF O K K ¥ O K K K

Alter.: terranische Jahre Reaktionsmalus.: —
Ausschen.: besondere Wunden.:

[

[
besondere Kennzeichen.: €P.: / / / / /

Status.:
Beruflicher Werdegang.: €inschatzung.:

kurze Familieninfo.: (langer Hintergrund bitte auf der Riickseite)



Avsristung.:
Am Korper untergebracht

Waffen

in Ruckrsack/Reisctasche

Versteckt

Kleidung

Magazine

Stardust & bright Suns



Stardust & bright Suns

Name des fahrzevgers.:

fahrzevg-Typ.:[ 19roBe.:[ ]
Antricb-Primér.:[ 1. sekundaér.:[ ]
Rumpt.: [ ]1FSP Panzerung.: [ 1FSP Schild.: [ 1FsP
Panzerung.:  [1Std [1 leichr [] mittel [] schwer Schirm.: [1 Stationiir [] ohne Bodenkontakt [1 immer
Besatzung.: Piloten [ ] Passagier s [ 1
Sensoren.: Wm [ 1/1 1m Komunikation.: Wm [ 1/1 l1km
€ECMm & ECCM.: Wm [ 1/1 1 km
Geschwindigkeit Standart [ 1 Malus[ 1=L ]
Vollgasr [ 1 Malus[ =[ ]
Mandver WM[____ 1 Malus[ 1=1I 1
Dtchungen[____ ]
Reichweite.: [1 Fusion [1 A-Mar [1 Barrerie [ %] = km
frachtraum [ jcum [ J¢t

€inbauten. Vorteile & Nachteile

+ + +

)
)
)
)
)
)
)
)
)
)
)
)
)

+ + + + + + + + F + o+ + o+

Preis ohne Waffen .

MCr KCr Cr



Raumboot-Typ std Pl
Cocpit: | Pilor  Go-Cocpit: 0O crew: 0 0
Pilot & Jagtpilot Wm  gesammt () 0
Sensoren +0 | Lsec 0
ecms eccm 10 3 Hex 0
Komunikation 10 10 sec 0
Reaktor 100 % Fusion 10 € 0
Tricbwerlk 100 % 8 € - Mandver 8/12  max C: 50%| O
Schutzschirm 100 °% (abe) -FSP 100 +I/Rd -l1E 0
Panzerung 100 °% (std) - FSP 20 0
Rumpf 100 % (std) - FSP 20 0
Computer  Pilot / Feuereit/ teilavto | 10 +0 +0 0
Passagicre 10 Frachtraum 50 cum o
Waffenhalter 100 % E-Waffen 2 Ball-W. 0 0
Individuelle Probleme 3 Massenfertigung
keine Sondereinbauten
Preis ohne Waffen 100 000 Cr



RaumS$chiff-Typ std Pl

Bricke: 5 Offiz. co-Briscke: 0O crew: 0
Pilot & Jagtpilot Wm  gesammt +()
Sensoren +0 | Lsee
ecmseccm +0 3 Hexn
Komunikation 10 10 tsee
Realktor 100 % Fusion 20 €

Tricbwerk 100 % 12 €-Mandver | 6/7 |max C: 50 %

Schutzschirm 100 °% (abe) -FSP 200 +I/Rd -2€

Panzerung 100 % (std) - FSP 100

Rumpf 100 % (std) - FSP 100

Computer  Pilot / Feuerleit/ teilavto | 0 +0 +0

Passagicre 50 frachtraum 250 cum

Tirme 100 % E-Waffen §  pan-w. 0

AndoclkVYor. I Hangats 2 std

Rettungskapseln 50%

Individuelle Probleme 3 Massenfertigung

keine Sondereinbauten

Preis ohne Waffen 1 000 000



GroB-RaumS$chiff-Typ std  Pls

Bricke: 20 Olfiz. co-Briicke: 0 Crew: 0 0
Pilot & Jagtpilot Wm gesammt -0 0
Sensoren +0 2 Lsec 0
ecmseccm 0 3 Hex 0
Komunikation 10 20 vsec 0
Realtor 100 % Fusion 50 € 0x3
Tricbwerk 100 % 410 € - Manéver 2/3  |maxc: 20 % 0x3
Schutzschirm 100 °% (abce) -FSP 500 +5/Rd -I0E o
Panzerung 100 % (std) - FSP 250 x5
Rumpf 100 % (std) - FSP 1000 0 x5
Computer  Pilot / Feuerleit/ teilauto 10 +() +0) 0
Passagicre 1000 frachtraum 10 000 CUM 0
Tirme 100 % E-Waffen (1€) 0 Ban-w. 0 0
GroBraumerW. Turm (106) 2 D (20€) |
AndockVYor. 4 Hangars 20 g 0
Rettungskapseln 50% linear Hyper Tr |Lj/24|\ o
Individuelle Probleme Massenfertigung 0

keine Sondereinbauten

Preis ohne Waffen 50 000 000 Cr



Stardust & bright Suns

Raumboot-Typ Pty

Cocpit: | Pilor  co-Cocpit: Crew:
Pilot & Jagtpilot Wm gesammt
Sensoren Lsec
ECm & ECCM Hex
Komunikation Lsec
Reaktor % €

Triecbwerk % € - Mandver max C: %

Schutzschirm % (abe) -FSP + /Rd - €

Panzerung % (std) - FSP

Rumpf % (std) - FSP

Computer Pilot / Feuerleit/ teilavto

Passagicre frachtraum cum

Waffenhalter % E-Waffen Ball-W.

Standarteinbauten

Individuelle Probleme

Waltenauskille

Strukturschaden FSP: Maschienen Pilor WM

PanzerungsSchaden FSP: Computer- Pilor WM

Schildschaden %: Computer- Feuerleir WM

Maniver Schub Computer-Teilauto WM

Malus

Ptcis ohne Waffen

Cr



Stardust & bright Suns

RaumSchiff-Typ std  Pls

Briicke: OHfiz. co-Briicke: Olfiz. crew:
Pilot & Jagtpilot Wm gesammt
Sensoren Lsec
ECM & ECCM Hex
Komunikation Lsec
Reaktor % €

Tricbwerk % € - Manover max C: %

Schutzschirm % (abe) -FSP + /Rd - €

Panzerung % (std) - FSP

Rumpf % (std) - FSP

Computer Pilot / Feuerleit/ teilauto

Passagicre fFrachtraum cum

Tirme % E-Waffen Ball-W.

Andock-Yor. Hangars

Rettunaskapseln %

Standarteinbauten

Individuelle Probleme

Waltenauskille

Strukturschaden FSP: Maschienen Pilor WM

PanzerungsSchaden FSP: Computer- Pilor WM

Schildschaden %: Computer- Feuerleir WM

Manéer Schub Computer-Teilauto WM

Malus

Preis ohne Waffen

Cr



Raumfahrzeug

Waffensystem

Richtung Winkel

Feuerleir

Wa”anrgp

Schaden

Stardust & bright Suns

Bordschiitze/ Fernlenker

EN/Ball K/ M / W /Exte

Reicweite

%

o
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o
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fahrzevgTyp td Pt

Kontrollen I Pilot Pilot Wm +0 0
Sensoren +0 100 m 0
Komunikation +0 5 Km 0
Ackv 100 % 500 Km 0
Panzerung 100 % FsP 0
Intern 100 % Fsp 0
Geschw. 100 % normal (km/h) 00 Vollgasr 150 0
Passagicre 3 Sessel fracht 2 cum 0
Individuelle Probleme 3 Massenfertigung
licht-Anlage/ Scheinwerfer. Heizung & Kiihlung. ZiindschloBB-Sicherung. Rad-fahrzeug
Vollgummi-Bereifung
Preis 5000 Ct
fahrzevgTyp ) Pl
Kontrollen I Pilot Pilot Wm +0 0
Sensoren +0 100 m 0
Komunikation +0 5 Km 0
Acku 100 % 500 Km 0
Panzerung 100 % FSP 0
Intern 100 % FsP 0
Geschw. 100 % normal (km/h) 00 VYollgar 150 0
Passagiere 3 Sessel fracht 2 cum 0
Individuelle Probleme 3 Massenfertigung

licht-Anlage/ Scheinwerfer. Heizung & Kiihlung. ZiindschloBB-Sicherung. Rad-fahrzeug

Vollgummi-Bereifung

Preis 5000 Cr



Robot-Typ: Ko Av Psi

ST Ko Stat Ge Re
log Me Wi Int €m
Snsoren Wm m UV IR v Akustik Efeld Entfern
Kom Wm km Radar €Taster Psycho Ultra Sch Gravimet
Ackv % h Panzerung Rs Ball/ En Cha max
P Akp Ini Trof kg |[Tech max
60 NKS (vnbew/ Bew) Wiss max
50 Kam max
50 Korp max
10 Wahr max
10 Pilot max
no Hand max
10
Preis Cr Massenwahre individuelle

Probleme




PERSONAL-DATEN

E ‘ : Eﬁ” ]:’\Q: G:HMMEKFZ

Rang

Nacl\name

Flotte O

I’IEEI’

O Liviel

o

Uonama

Beruf / Einsatz Form:

Rusbildung:

RHSSEI

Geschlecht:

Grole:

cm

MEISSEI

kg |

=
Berullicher
Werdegang:

\_

Hautlarbe:

Hﬂﬂ I'|:ﬂ I'I)EI

L\llgﬁl\hll'l)ﬂI

BES()I\(IEI'E Kcnnmiclmn:

[,Psgclﬂugisclw.s Prolil l

\_

-
besondere
Verdienste

\_

AN

Komentar nr PEI’S()I‘I

AN




— ID-NUMMER:
ID-IKARTE
Name.: Vorname.: Titel.
Rasse.: Geschlecht.:
Grolle.: cm  Sratur.: Masse.: I(g
Hautfarbe.: Haarlarbe.: ﬂuqunfarl)('“:
Heimat-Planet.: Ort.:
s N
Beondere Kennzeichnen.:
\_ J
/N N
Medizinische Besonderheiten.:
- J
N ID-NUMMER-
Name.: orname.: Titel.:
Rasse.: Geschlecht.:
Grole.: cm  Statur.: Masse..: |(g
Hautfarbe.: Haarfarbe.: I.\ugenfarl)('“:
Heimat-Planer.: Ort.:
~ N
Beondere Kennzeichnen.:
\_ J
/x N\
Medizinische Besonderheiren.:
g J




SCHIFFS-ID

ENN-NUFIMER.:

Name des Schilfes.:

Raum-Boor Raumschilt
O O O

Klasse

Typ.: ’ Karhegori&:

Harsre"ungsmhz
ﬁcrwendungszwack: h
- J
. A
Beondere Kennzeichnen.:
\ J

[T KENN-NUIEK:

Name des Schilfes.:

Raum-Boor O O Raumschitt O

Klasse.:

Typ.: Karhegorie.:

Hersta"ungsorh:
q’erwendungszweck: A
- J
. A
Beondere Kennzeichnen.:
\ J
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