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Einleitung

Bei allem gibt es Grundregeln die immer an zu wenden sind, so-
wie ,,Zusatz-Regeln* die immer nur dann angewendet werden
sollen, wenn die gesamte Spielrunde diese gerne benutzen
mochte. Sowie auch ,,erweiterte Regeln“ deren Benutzung
auch einzelnen Spielern erlaubt werden kann, da sie andere
nicht direkt beeinflussen. Eine Spielrunde sollte fiir sich klar
stellen welche Zusatzregeln gelten und welche erweiterten Re-
geln benutzt werden konnen.

Das Grundprinzip dieses Regelwerkes soll sein, dass erfahrene
Figuren zwar starker sind, aber die Hilfe von unerfahrenen Fi-
guren willkommen heifien und auch harmlose Feinde eine Ge-
fahr darstellen. Dies wird durch Verwendung von wenig Le-
benspunkten und vielen Ausdauerpunkten, sowie Kritischen
Treffern und Patzern bei den Erfolgswiirfen erreicht.




Grundregeln Wiirfeln

Grundregeln
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1. Grundregeln Wiirfeln u.d

1.1 Wiirfel

Es werden in diesem Regelwerk viele verschiedene Wiirfel benutzt.

Ein Wiirfel wird kurz bezeichnet mit W plus die Angabe der Augenzahlen
die immer mit 1 anfangen und mit der hochsten Zahl ohne doppelte zah-
len enden sollten.

Normale Wiirfel (Egebnis ist ,,oben*) sind .:
1IWeé sechs-seitiger Wiirfel

IWS acht-seitiger Wiirfel

iWio zehn-seitiger Wiirfel

IWiz zwolf-seitiger Wiirfel

iIWzo0 zwanzig-seitiger Wiirfel

IW30 dreissig-seitiger Wiirfel

Besondere Wiirfel (Ergebnis steht z.B. auf der unterkante zum Tisch)
IW4 vier-seitiger Wiirfel

Errechnete Wiirfel (Ergebnis muss gerechnet werden)

iIWz2 W6 geteilt durch 3 und dann aufgerundet

IW3 W6 geteilt durch 2 und dann aufgerundet

IWs W10 geteilt durch 2 und dann aufgerundet

IWI100 ein W10 fiir die 10er-Stelle und W10 fiir die 1er Stelle
Ist ein Wiirfel eine 10 wird er als ,,null“ gelesen

0o+1=1
1+0=10
0+0=100

Addierte Wiirfel (Ergebnis hat unterschiedliche Wahrscheinlichkeiten)

2Wé zwei sechs-seitige Wiirfel werden gewiirfelt und die Zahlen
zusammen addiert.
3WS drei acht-seitige Wiirfel werden zusammen addiert.

IW6+4 zu einem sechs-seitigen Wiirfel wird die Zahl 4 addiert was das
Ergebnis von § bis 10 ermdoglicht.

Prozentchancen (meist nicht beeinflussbare Zufillige Ereignisse)

50% W100. Bei 1-50 Erfolg und bei 51 bis 100 Misserfolg
Oder W6 bei 1-3 Erfolg und bei 4-6 Misserfolg.
1-25/-50/-75/-100

Eine Tabelle mit 4 Ergebnissen, wobei das erste bei 1 bis 25
das Zweite bei 26 bis 50, das dritte bei 51 bis 75 und das letzte
bei 76 bis 100 eintrift
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1.2 Erfolgswiirfe

1.2.1 Grundregeln der Erfolgswiirfe (Erfolgsproben)

Erfolgswiirfe (Probe) dienen dazu zu ermitteln ob eine Figur etwas ge-
schafft hat oder nicht. Dazu gehoren,

. das Anwenden von Fertigkeiten

. das Anwenden von Attributen

. das Treffen mit Waffen

. das Abwehren von Schaden und Angriffen aller Art

Diese Dinge werden eigentlich immer dadurch ermittelt, dass ein (W20)
20 seitiger Wiirfel geworfen wird, dort ein Wert (WM = Wurf-
Modifikator) hinzu addiert wird und das Ergebnis eine bestimmte Zahl
mindestens ergeben muss. Die ,,Schwierigkeit‘.

Im allgemeinen ist der normale Schwierigkeits-Grad (SG) eine ,,20%. Dies
bedeutet das jemand der keinerlei Bonus hat eine § % Chance hat dies zu
schatfen.

Zusatzlich sei der Wurf einer ,,20% auf diesem Wiirfel ein besonderer Er-
folg, welcher aus der 20 eine 30 macht. Sollte diese 30 nicht ausreichen
ein Endergebnis zu erreichen welches mindestens den SG betriagt, so
scheitert dieser Erfolgswurf trotzdem.

Ist der Wurf hingegen eine ,,1%, so hat derjenige sich besonders unfihig
angestellt und das Endergebnis wird um 10 verringert. Sollte Das Ender-
gebnis den SG trotzdem mindestens erreichen war diese Probe trotzdem
erfolgreich.

Normalerweise legt der Spieleiter den SG nach eigenem Ermessen fest.
Die folgenden Informationen der SG-Tabelle sollen ihm helfen ein gutes
Handchen zu entwickeln. Er moge den SG nicht einfach anheben nur weil
die Spieler bessere Fertigkeiten haben, sondern sollte das Trainieren die-
ser durchaus belohnen. Hierbei ist weniger wiirfeln oft ,,mehr*. Proben
sollten auf die Dinge beschrankt bleiben deren Ergebnis definitiv Aus-
wirkungen hat.

Es gibt Ausriistung, welche Bonus auf Fertigkeiten gibt. Sowohl jene
(Laser-Pointer) welche dauerhatt WM+1 geben, als auch Werkzeuge die
WM+2 (1-5 je nach Qualitit) geben aber § AKP (1-5 je nach Bauart) zur
Anwendung benutzen. Die meisten hingegen bieten Effekte an
fiir bestimmte SG und AKP. Das Verwenden von Werkzeugen hilft
aber auch hierbei.
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1.2.2 SG-Tabelle

SGo So etwas triviales wie Atmen oder sich kratzen

SGs einfache Tatigkeiten wie Gehen, Treppen steigen, Schalter be-
nutzen oder in einer Muttersprache reden.

SG 10 Alltigliche Tatigkeiten wie Putzen, Hilfsarbeiten, Buch lesen,
bei Bicker Brotchen kaufen oder Notizen aufschreiben. Alarme iiberwa-
chen oder offensichtliche Gefahren erkennen.

SG 15 leichte Aufgaben wie einfache Teilreparaturen, in einer gelern-
ten Fremdsprache reden, oder iiber einen Parkur rennen. Einen gut be-
kannten Kurs oder eine gut ausgebaute Strafie pilotieren oder Polizisten
und Wachhunde entdecken.

SG 20 Standard Aufgaben wie Kaimpfen, iiber einen Parkur mit Fein-
den rennen, einen Schaden erkennen und beheben, Maschinen identifizie-
ren oder Fahrzeuge bedienen. Einen unbekannten Kurs im Wald Pilotie-
ren oder Heilkrauter am Strafienrand sehen.

SG 25 Komplexe Aufgaben wie blind Kampfen, ohne Computer
Kampfmaschinen oder Raumschiffe steuern, Sicherheitsschlosser 6ffnen,
Fehlersuchen an Robottern. In Schwierigem Gelinde Pilotieren oder ei-
nen getarnten Unterschlupf entdecken.

SG 30 Sehr komplizierte Aufgaben wie ohne Computer vollautomati-
sierte Raumschiffe steuern, KIs programmieren, mit einem Riickwairts-
salto iiber einen Feind turnen ohne das dieser einen Gelegenheitsangriff
erhalt, Alien-Technik identifizieren, oder als mundanes Wesen Telepathie
spiiren.

SG 35 schwierige Aufgaben wie auf ein Garagendach hoch springen
oder beim Rennen einen Faden in eine Nihnadel einfideln

$G 40 sehr Schwierige Aufgaben wie einen Steilhang im Eiltempo
hochklettern und dabei noch Feinde abwehren und Feindfeuer auswei-
chen.

SG 45 wahnsinnige Aufgaben wie einen durchgehenden Fusionsreak-
tor mit einem stiick Kupferdraht und einem Regenschirm als Schutz zu
reparieren....

S$G 50 unmogliche Aufgaben wie das Verschieben eines Hauses um § m
ohne Hilfsmittel und mit nur wenig Zeit. Das £illt dann unter Realitdits-
verbiegung oder Film-Slapstick.
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1.2.3 Kritische Erfolgswiirfe [Zusatzregel]

Die [20]

Bei einer gewiirfelten ,,20¢ darf derjenige eine Probe auf ,,Gliick SG 20
versuchen, bei deren Erfolg er einen Kritischen Erfolg geschafft hat.
Beim Kampfen gibt es dazu dann eine Tabelle mit besonderen Auswir-
kungen und bei den Fertigkeiten kann dann entweder ein Effekt verdop-
pelt werden oder eine Zeit halbiert, je nach Wunsch des Spielers.

Die [1]

Bei einer gewiirfelten ,, 1 mufl derjenige eine Probe auf ,,Gliick SG 204
versuchen um eine fatalen Fehler zu vermeiden. Schafft er dies nicht, so
werden bei Kimpfen eine andere Tabelle mit speziellen Auswirkungen
verwendet und bei Fertigkeiten trifft entweder der Gegenteilige Effekt
ein, oder derjenige erleidet einen Sturz. (Spielleiterentscheidung)

Diese Tabellen finden sich in den Abschnitten Kampf, Fertigkeiten und
Konstruktion.

1.3 Tabellen-Wiirfe / Zufallswiirfe

Werden im allgemeinen mit (W10) einem zehnseitigen Wiirfel oder einem
(W100 / W% ) hundertseitigen Wiirfel geworfen und eher selten mit ei-
nem Wert modifiziert. Natiirlich konnen je nach Tabelle auch andere
Wiirfel benutzt werden (W4 / W6 / W8 / W12) oder gar Wahrscheinlich-
keiten gewichtet werden (2W6 / 3W6 / 2W20).

Hierbei wird vorher festgelegt was bei welchem Ergebnis des Wiirfelwur-
fes passiert und keine Fertigkeit der Figuren kann diese Wiirfe beeinflus-
sen.

Z.B.

Reisetabelle 2Wé6

ein Fahrzeugwrack liegt in der Nihe herum

Das eigene Fahrzeug steckt fest (Piloten Probe SG 15) 30 Minuten
Gebaude in Sicht (1-25 Ruinen /-50 leer / 100 Eingeborene)
Einer der gefiirchteten Stiirme bricht los fiir 1IW10 Stunden
schwieriges Gelinde (Piloten Proben SG 20)

das Wetter andert sich

gefihrliche Tiere nihern sich (Extra Tabelle)

Eine Herde jagbares Wild ist in der Nihe

10 Eine Wasserstelle ist in der Nihe (1 Loch / 2 Brunnen / 3 Bach)
11 giftiges Pflanzengeflecht mit Pollenwolke vorraus

12 ein reisender Handler hat sein Lager aufgeschlagen.

VORI CNARAWN

Zusatzliche Effekte

# wenn 1 Wiirfel eine ,,6* zeigt ist eine Robotter Patroullie in der Nihe
# wenn beide Wiirfel einen Pasch ergeben erfolgt ein Angriff von einem
Grav-Panzer nach 1W6 Stunden.
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1.4 Wirfeln oder Festzahlenwerte

Nicht jede Spielrunde mag es alles und jede Moglichkeit zum Wiirfeln zu
benutzen. Teilweise ist es auch sehr anstrengend. Somit gibt es eine Zu-
satzregel, die erlaubt das Wiirfeln stark zu reduzieren. Festzahlenwerte
nehmen statt Wiirfelwerte. Diese ersetzen dann den Wiirfel.

Hierbei gilt. Sobald jemand unter Stress steht kann er keinen Festwert
nehmen. Sprich Kampf, Gefechte, Gefihrliche Situationen oder wichtige
einzelne Handlungen erlauben das nicht. Wenn ein Festwert versagt, gilt
das als Stress wenn es bemerkt wird und erlaubt kein weiteres Festwert
zu nehmen. Es verbraucht AU-P Festwerte zu verwenden.

1.4.1. Die ,,5“ nehmen (1 AU-P)

Bei normalem entspannten Leben, Arbeiten oder Gehen. Es braucht nor-
male Zeit und kann verwendet werden fiir alles was lingere Zeit andau-
ert. Man ,,schaltet herunter*.

Wahrnehmung beim ,,Weg entlang gehen*.
Einen ,,Job machen* der recht eintonig ist.
Als ,, Fernfahrer‘ Fahrzeuge pilotieren.

1.4.2. Die ,, 10 nehmen (3 AU-P)

Wenn man sich Zeit nimmt um etwas zu tun, das einem durchaus die Zeit
wert ist (3 fache Zeit) nimmt man dann die 10. Es handelt sich dabei um
Zeitlich stark begrenzte Aktionen.

Wahrnehmung um ,einen Gefangenen zu durchsuchen.
Die ,,Endpriifung ob das Gerat sauber funktioniert*.
Einen ,,Kurs vorbereiten* und ihn in den Nav-Computer einspeisen.

1.4.3. Die ,, 15 nehmen (10 AU-P)
Es kostet sehr viel Zeit (10 fache Zeit) dies zu tun. Hierbei ist das Aufga-
bengebiet sehr begrenzt und muss sehr klar definiert sein.

Wahrnehmung um ,,in einem Zimmer nach einem Schliissel zu suchen.
Diese kleine ,,Sperr-Diode in den Robot-Computer* einbauen.

Einen Sprung nach ,,Hyperpulser 8265 Kallibrieren*

Aus dem ,,Schlammloch heraus navigieren*.

1.4.4. Die ,,20%“ nehmen (30 AU-P)
Es kostet extrem viel Zeit (30 fache Zeit) dies zu tun und kostet AU-P. Es
muss eine einzelne Handlung sein die klar ab zu schitzen ist.

Bei einem Maikifer die Punkte zihlen.
Aus einer Grube klettern mit allen moglichen Hilfsmitteln.
Im/RD Fahren
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Fertigkeiten
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2. Fertigkeiten und Anwenden von Fihigkeiten

2.1 die Attribute eines Charakters,
sind seine korperlichen und geistigen Eigenschaften.
Diese besitzt er auch ohne jegliche Ausbildung und Erinnerung.

Es handelt sich um.:

GE Gewandheit Beweglichkeit, Geschick und Fingerfertigkeit
GL Gliick Abstrakter Einfluss des Schicksales

IN Intelligenz Logisches denken und Gedachtnis

KO Konstitution Ausdauer und Verletzungsresistenz

ST Stirke Kraft und Statur des Korpers

WA Wahrnehmung Sehen, Horen, Riechen, Schmecken und Tasten
WI Wille Selbstbeherrschung und geistige Muskeln

Sie haben Grofienordnungen von

WM+0 hilflos & Fertigkeiten absolut nicht einsetzbar

WM+1 unfihig

WM+2 schwach ausgeprigt

WM+3 etwas schwach ausgepragt

WM+4 normal und durchschnittlich

WM+s§ etwas besser ausgepragt

WM+6 gut ausgepragt

WM+7 sehr gut ausgepraigt

WM+S8 Talent

WM+9 starkes Talent

WM+10 gottlich

Fertigkeitsproben werden mit W20 gewiirfelt und erhalten den Fertig-
keits-Wert (Klassenfertigkeits-Stufe plus Einzelfertigkeits-Stufe plus
Attributs-WM) als WM auf den Wurf.

Manche Proben konnen auch ohne eine Fertigkeit gelernt zu haben
(entweder kein Malus oder WM—4 weil ungelernt) ausgefiihrt werden
und benutzen dann nur das Attribut als WM. Deswegen werden sie hiaufig
fiir wirklich niedrige SGs angewendet.

Beispiel.: Das Schleppen und Ziehen des eigenen Korpergewichtes
wzusatzlich* auf Riicken oder durch Hinterherziehen. (Athletik)

auf einer Strafie mit Hilfe SG 10 und ohne Hilfe SG 15 (je 1 AKP/ 1 m)
auf einer Treppe mit Hilfe SG 15 und ohne Hilfe SG 20 (je 2 AKP/1m)
Schnell, mit Hilfe SG 20 und ohne Hilfe SG 25 (je 1 AKP /2 m)
Dauerlauf, mit Hilfe SG 25 und ohne Hilfe SG 30 (Je2 AKP/6m)

Hierbei eignet es sich SG 10 oder SG 15 auch zu versuchen wenn Athletik
nicht gelernt wurde (Attribut ST) und SG 25 und hoher ist ohne es ge-
lernt zu haben kaum zu schaffen.
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2.2 die Klassenfertigkeiten

Diese Grofien Uberbegriffe werden jeweils von einer Art von Charakte-
ren erlernt. Derjenige kann damit alle Fertigkeiten die dazu gehoren mit
diesem WM benutzen. Normalerweise lernt ein Charakter nur eine Klasse
gut und andere Klassenfertigkeiten weniger hoch.

Diese Klassenfertigkeiten sind (Klassenfertigkeits-Stufen)
Diplomatie Verhandeln, Beeinflussen und Anfiihren

Krieg Korperliche und Infanterie-Kampf-Fertigkeiten
Magie Magische Krafte und Zauber

Pilot Steuern und bedienen

Psionik Psionische Krifte

Technik Bauen, Reparieren und Konstruieren

Wildnis Uberleben und Entdecken

Wissenschaft Geistige und Forschende Fertigkeiten

Die Erlernten Stufen sind

WM+1  Lehrling

WM+2 Fachmann

WM+3  weitergebildeter Fachmann
WM+4  Spezialist

WM+§  Meister

2.3 die Fertigkeiten (Einzelfertigkeits-Stufen)

Diese Fertigkeiten sind jeweils mit einem Attribut des Charakters ver-
bunden (Korperliche oder Geistige Eigenschaften wie Stirke oder Intelli-
genz).

Beim Anwenden der Fertigkeit wird zu dem Attributswert dann noch
die Ausbildung (beide Stufen) in der Fertigkeit hinzu addiert.

Der gesamt WM (Wurf-Modifikator) der Fertigkeit ergibt sich aus dem
WM der Klassenfertigkeit plus WM der Einzel-Fertigkeits-Ausbildung
plus dem WM des zur Fertigkeit gehorenden Attributes.

Bei der Erfolgsprobe kommen noch WM durch Ausriistung und dufiere
Einfliisse hinzu.

Die Erlernten Stufen der Einzelfertigkeit sind.:

WM+1 angelernt

WM+2 bis +3 Lehrling

WM+4 bis +§ Fachmann

WM+6 bis +7 weitergebildeter Fachmann
WM+8 bis +9 Spezialist

WM+10 Meister

SGs sind oft Festwerte plus ein Attribut des Gegeniibers.
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2.3.1 Diplomatie Verhandeln, Beeinflussen und Anfiihren

Wenn ein Gegeniiber widerstehen moéchte, so kann er versuchen mit ei-
ner Fertigkeits-Probe das Wiirfelergebnis des anderen zu erreichen. Z.B.
Theologie ,,Dogmatisch denken*‘ benutzen um Feilschen zu Widerstehen,
oder selbst feilschen.

Beredsamkeit IN

Selbst wenn man nicht weifl wovon man schwitzt kann man doch sehr
gut seinen Standpunkt darlegen und andere iiberreden oder iiberzeugen,
etwas zu meinen, oder zu lassen (z.B. ergeben, nicht aber etwas zu tun).
Natiirlich kann Beredsamkeit auch zum Feilschen eingesetzt werden.

l:.:lberreden SG =20 + WI (RTW Beeinflussung+4 ist moglich)
Uberzeugen SG =20+ WI (RTW Beeinflussung ist moglich)

Eine weitere Fertigkeit, welche zu dem Thema passt muss mit
gesamt WM 10 beherrscht werden. Ist die Fertigkeit kleiner, so gibt
es WM—4.

Feilschen SG = 20 Jeder Punkt hoher kann zum Erhohen oder
Senken eines Preises um 1 % eingesetzt werden. (Ist kompatibel zu
Kaufmannstum und es diirfen BEIDE verwendet werden. Beide
Parteien wiirfeln ihre Proben und haben Auswirkungen.)

Fiihrung WA

Das Beeinflussen anderer, so dass sie tun was man selbst mochte.
Mitarbeiter Fiihrung, militarisches Befehlen, das Gegeniiber verunglimp-
fen, verspotten, oder einfach bis zur Weifiglut reizen. Bei willigen Gegen-
iiber, ist der SG = 10+WI / bei unwilligen 20 + WI / bei Feindlichen 30 +WI
[Gibt im Kampf Bonies / Zusatzregel Kampftaktiker-Unterfiihrer)

Gerade Halbausgebildete Truppen folgen gerne einem guten Fiihrer. Er
Vermittelt den Eindruck dass er weifl was er tut und so die Garantie auf
einen Sieg. Zivilisten tendieren dazu ihren eigenen Willen hoher zu set-
zen, oder gar ihr Leben als wertvoll zu betrachten.

Tiere Fiihren SG =20 (Folgen / angreifen / Fliechen / Warten)
Argern SG = 20 +WI (RTW Beeinflussung ist moglich)
Gibt dem anderen einen Moral WM ~1 pro angefangenen § Punkte
Mehr als SG bis zu einem Maximum von 4

Kaufmannstum IN

Beinhaltet das Gro des Handeltreibens.

Preise Schitzen, Kosten schitzen und Steuererklirungen ausfiillen, oder
um Preise feilschen. Prinzipiell kaufen Kaufleute nur ein, wenn es giins-
tig ist (z.B. 1/2 Preis) und verkaufen wenn es Gewinn einbringt.

Schitzen SG =20
Steuererklirung SG =20
Feilschen SG = 20 Jeder Punkt hoher kann zum Erhohen oder

Senken eines Preises um 1 % eingesetzt werden. (Ist kompatibel zu
Beredsamkeit. S.0.)
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Warenwerte sind ausgelegt auf:

Handwerk beim Einzelhindler Preis x1 Menge x1
Faktorei-Ware beim Grofihindler Preis x 3/4 Menge x10
Massenware beim Hersteller Preis x1/2 Menge x 100
Ankauf von Einzelpersonen Preisx 1/2 Menge x1
Psychologie WA

Lasst den Verstand eines Gegeniibers genauer erkennen.

Hierbei ist die eigene Rasse (WM+0) nicht erschwert. Fremde Rassen sind
schon schwieriger zu verstehen (WM-2), wenn diese zumindest ahnlich
sind (Humanoide / Reptilien / u.d.). Vollig abweichende Rassen konnen
auch extrem schwer zu durchschauen sein (WM - [1W10]).

Krankheiten erkennen S$G 20

Krankheiten Heilen SG 20 + WI

Beeinflussung / Liigen erkennen SG = Erfolg der Probe
Beruhigen / aufregen SG =10 + WI (RTW Beeinflussung)

Einschitzen S$SG =20

Verhoren SG = 20 + WI (RTW Beeinflussung)
Pro Stunde wird 1 Information erfahren.

Beleidigen SG =20 (RTW Beeinflussung)

Der andere wird feindlich und abgelenkt.
HYPNOSE (Entsprechend der PSIonik Hypnose, RTW beeinflussen)
Zeitautfwand = § min pro AKP, AU-P Kosten x 1, SG = SG
WM~— [Summe der verwendeten Macht-Stufen]
Verstirken ist NICHT moglich.

Schauspielern GE

Sowohl sich selbst verkleiden, als auch Korpersprache und Stimme ver-
andern. Es wird oft und gerne fiir Unterhaltung eingesetzt. Natiirlich
kann man sich damit auch Personen freundlich stimmen und andere dazu
animieren einen ein zu laden.

Verkleiden SG= 10 mir geht es gut/ 15 Tarnung / 20 anderes
Geschlecht / 25 jemand bestimmtes / 30 Alien

Liigen / Pokern S$SG =20
Tot / Verletzung simulieren SG= 20
Darstellendes Tanzen SG = 10/15/20/25 je nach Komplexitit
Singen SG = 10/15/20/25 je nach Komplexitit
Musizieren mit Instrument SG = 10/15/20/25 je nach Komplexitit
Entertainen S$SG =20

Reicht normalerweise fiir eine Einladung zum Essen.
Doubeln SG =20 (RTW- Psychologie)

Kann nur angewendet werden wenn das Verkleiden erfolgreich
war. Danach ist eine Probe pro Stunde notwendig.
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Theologie KO

Beinhaltet das Wissen um Religionen, als auch die Fihigkeit Gesetze aller
Art an zu wenden. Zusitzlich lisst sich damit hervorragend Beeinflus-
sung widerstehen.

Religions-Kunde SG =10 + (0 ~10 Bekanntheit der Religion)
+ (0 —10 O0ffentliches bis geheimes Wissen)
Gesetzes-Kunde SG = entsprechend Religionskunde

Anwaltstum SG =20

Predigen S$SG =20

Dogmatisch denken und Beeinflussung widerstehen.
RTW-Beeinft. SG = 20 / Erfolgswert des Gegeniibers
Verfiithrung GE

Beinhaltet das benutzen von Korpersprache und normaler Sprache um
andere Wesen sich selbst gewogen zu machen und sie zu beeinflussen.
Kennen lernen z.B. Namen und ID-Nummer SG = 10+WI
Erotisches Tanzen zum Ablenken oder unterhalten SG = 10+WI
Gefialligkeiten erschmeicheln SG WI + 10 harmlose / 15 billige /

20 normale / 25 erhebliche / 30 grofie
Zum Sex verfiihren entspricht Gefilligkeit erschmeicheln und der SG
hingt stark von den sozialen Konventionen ab.

Zusatzlich werden alle Verfithrungsproben erschwert wenn das Gegen-
iiber die falsche sexuelle Ausrichtung hat oder zu einer anderen Spezies
gehort.

Falsche Sexuelle Ausrichtung SG +WI

Falsche Spezies SG +5 +WI

Bei einem Erfolg erwartet das Gegeniiber manchmal eine sexuelle Fort-
filhrung, oder gar eine stindige Partnerschatt. Die folgende Tabelle darf
vom Verfiihrer um 1Wé6 modifiziert (+ oder -) werden, wenn seine Probe
um § Punkte besser war als der SG. Dabei sagt er erst an das er modifizie-
ren will und ob dies plus oder minus ist und wiirfelt dann.

IW20 Ergebnis

Unter 1 vergisst das ganze schnell wieder

1bis§ will eigentlich nichts und hat sich nur amiisiert.

6 bis 10 ist verirgert und tief getroffen.

11 bis 15 will Sexuelle Weiterfiihrung der Aktion

16 bis 20 hat sich verliebt und mochte eine feste Partnerschaft
21 bis 24 erwartet Heirat und Versorgung

25 und mehr ist verliebt, stellt aber selbst keinerlei Anspriiche

Es gibt ein Sprichwort das man mit Herzen nicht spielen soll, und dies
hat durchaus seine Griinde.
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2.3.2 Krieg Korperliche und Infanterie-Kampf-Fertigkeiten
Viele dieser Fertigkeiten benutzen die Kampfregeln mit Angreifen und
Abwehren. Dem ist ein ganzes Kapitel gewidmet.

[# wenn die Fertigkeit/Klassenfertigkeit nicht gelernt ist WM-4]

Athletik ST
Bedeutet das Benutzen der Muskelkraft des Korpers. Es wird meist zum
Kaimpfen durch Stirke eingesetzt.

Bogen benutzen SG = 20 Fernkampf

Werfen von Waftfen SG = 20 Fernkampf

Werfen von Granaten SG = 20 Fernkampf

Werfen von Gewichten $G = var

Lasten tragen und Stemmen von Gewichten SG = var

Ringen und festhalten SG = 20 Nahkampf

Verbiegen & zerstoren SG = 10/15/20/25/30.... je nach Struktur
Boxen & Korperwatfen SG = 20 Nahkampf

Wuchtige Schlige S$G = 20 Nahkampf mit ,,schweren Waffen*
Abwehr ,,Wuchtige W¢ S$G = 20 mit ,schweren Waffen*

Gravitation widerstehen SG=5+ (§pro1g)
1 Probe pro Stunde. Bei Misserfolg WM-2 pro 1 g.
Ausdauer Stirken Bonus auf AU-P = + Stufe x1

Durchhalten KO

Basiert auf einem unermiidlichen und effizienten Korper. Normalerweise
fiihrt diese Fihigkeit zu sehr wenig Fett und leichten Muskeln und za-
hem Durchhaltewillen.

Dauerlauf Laufen ohne Ausdauerverlust SG 20+ (IW6 pro Stunde)
Figur darf nicht Vergiftet sein & keine andere Handlung austiihren

Rennen Schnell bewegen SG = 15 (+ Gelinde BP)
Sprinten sehr schnell bewegen SG = 20 (+ Gelinde BP)
Springen aus dem Stand Probe x 5§ cm weit oder x § cm hoch

Aus der Bewegung Probe x 10 cm weit oder x 7 cm hoch

Aus dem Rennen Probe x 15 cm weit oder x 9 cm hoch

Aus dem Sprinten Probe x 20 cm weit oder x 10 cm hoch
Schwimmen SG= 10 iiberleben / 1§ normal / 20 tauchen / 25 mit Last

Atmung kontrollieren SG 20 fiir Ausdauer Regeneration

Heilt wenn 0 AU-P, in 1 Min, 1IWé6 AU-P. Max. 1 mal pro h
Ausdauer stirken Bonus auf AU-P = + Stufex 5§
Niederwerfen S$G = 20 Nahkampf
RTW-Gift S$G = Gift
RTW-Krankheiten SG = Krankheit
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Einhand Fernkampf-Waffen GE #

Die Fahigkeit mit Feuerwaffen und Strahlern um zu gehen, welche als
einhindig gefiihrt werden. Hold-Out Pistolen und Pistolen. Waffen zu
entstoren ist eine technische Fertigkeit.

Projektil Pistolen SG = 20 Fernkampf
Strahler Pistolen SG = 20 Fernkampf
Spriih Pistolen SG = 20 Fernkampf
Gyrojet Pistolen SG = 20 Fernkampf
Plasma Pistolen SG = 20 Fernkampf

Einhand Nahkampf-Wafften GE #

Beinhaltet den Umgang mit Nahkampfwatfen, welche fiir eine Hand aus-
gelegt sind. Messer, Kurzschwerter, Einhandixte, u.d. eignet sich nicht
fiir Waffenlosen Kampf.

Stichwaffen SG = 20 Nahkampf
Einhiandige Klingen SG = 20 Nahkampf
Einhandige Schlagwaffen SG =20 Nahkampf
Peitschen SG = 20 Nahkampf
Energie-Klingen SG = 20 Nahkampf

Abwehr ,,1 Hand-Watfe* S$G = 20 Nahkampf

Infantrie Unterstiitzungs-Watfen KO #
Schwere Infanterie-Waffen werden mit dieser Fertigkeit benutzt. Sie
werden zweihindig benutzt und meist noch aufgesetzt.

Projektil Stand-Waffen SG = 20 Fernkampf
Strahler Stand-Waffen SG = 20 Fernkampf

Spriih Stand-Waffen S$G = 20 Fernkampf
Gyrojet Stand-Waffen SG = 20 Fernkampf
Plasma Stand-Waffen SG = 20 Fernkampf

Korperbeherrschung GE

Bewegung des Korpers durch Gewandheit. Exakte Bewegungskoordina-
tion fiihrt normalerweise zu einem leichten und schnellen Korper.
Klettern auf Objekten SG = 10/15/20/25 je nach Griffigkeit
Akrobatische Bewegungen SG = 20

Niedrig-G Bewegung SG =15 beica0o,5g/20beicaong
Entfesseln S$SG =20

Darstellender Tanz SG =10/ 15/ 20 / 25 je nach Komplexitit
Fliegen $G= 10 Landen / 15 normal / 20 Starten / 25 mit last
Ausweichen SG = 20 (Erfolg des Angriffes)

Abwehren ,,Schild“ SG = 20 (Erfolg des Angriffes)

Schnelles Pistole ziehen S$G =20

Wattenloser Kampft SG = 20 Nahkampf

Turnen S$G =20

Ausdauer stirken Bonus auf AU-P = + Stufe x1

Riistungs WM x2 bei 22 Riistungs WM x3 bei
Ausweichen Fliegen / Schweben
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Riistungen tragen ST #

Erleichtert die Abziige auf Handlungen durch Riistungen.

Es wird nicht gewiirfelt, sondern nur ein Mindestwert in der Stufe der
Fertigkeit benotigt (Stufen ohne Attribut). Hierbei senkt die Fertigkeit
die Malies durch Haut-Riistung PLUS die Malies durch getragene Riistung
Riistungs-WM Mali x1 gelten fiir alle Handlungen aufier Ausweichen (x2)
und fliegen/schweben (x3). Der Malus wird ERST multipliziert und dann

gesenkt.

Fertigkeit WM Behinderung B-AKP Ublich fiir

Min = 0-1 um 0 verringert -0 Kleidung

Min = 2+ um 0 verringert -1 Leichte Riistung
Min = 4+ um I verringert -2, Mittlere Riistung
Min = 6+ um 1 verringert -2 Mittlere Riistung
Min = 8+ um 2 verringert -3 Schwere Riistung
Min = 10+ um 2 verringert -3 Schwere Riistung
Min = 12+ um 3 verringert -3 Schwere Riistung
Min = 14+ um 3 verringert -4 grofie Riistung

i5 um 4 verringert -4 grofie Riistung

Als zweites erlaubt es das Abwehren mit Riistungen die mindestens RK 1
in allen benotigten Schadensarten haben und “schwer* sind.
Abwehren (Riistung) SG = 20 (Erfolg des Angriffes)

Zweihand Fernkampf-Waffen WA #
Beinhaltet die Fahigkeit zweihindig gefiihrte Feuerwaffen und Strahler
zu benutzen. Karabiner und Gewehre.

Projektil Gewehre SG = 20 Fernkampf
Strahler Gewehre SG = 20 Fernkampf
Spriih Gewehre SG = 20 Fernkampf
Gyrojet Gewehre SG = 20 Fernkampf
Plasma Gewehre SG = 20 Fernkampf
Zweihand Nahkampf-Waffen ST #

Erlaubt das fiihren Zweihindiger Nahkampfwatfen. Zweihinder, Helle-
barde, Stielhammer, Kampfstab, u.a.

Zweihandige Klingen SG = 20 Nahkampf
Zweihindige Schlagwaftfen SG = 20 Nahkampf
Spiefl/Stangen Watfen SG = 20 Nahkampf
Kettenwaffen S$G = 20 Nahkampf
Kettensigen SG = 20 Nahkampf

Abwehr ,,2 Hand-Watfe* S$G = 20 Nahkampf
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2.3.3. Magie Magische Krafte und Zauber

Diese Fertigkeiten konnen zwar von jedem theoretisch erlernt werden,
aber das Einsetzen ist nur jenen moglich die eine Quelle der Magie in sich
haben. Datiir benotigen sie sowohl die Fertigkeit, als auch Ausdauer-
Punkte und Magie Punkte. Die SGs und genauen Auswirkungen des Ein-
satzes von Magie wird im Kapitel Magie erklirt. Jedes Element und jede
Kraft mufl einzeln gelernt werden und kann erst eingesetzt werden,
wenn sie hoch genug gelernt wurde (Klasse plus Fertigkeit aber OHNE

Attribut)

Element Erde ST
Element Feuer wIi
Element Luft IN
Element Wasser GE

Element Ather GL

Kraft der Natur WA
Kraft der Todes WI
Kraft des Lebens KO
Kraft des Gottlichen GL

Magie/Psi spiiren (min = 1) S$G = § aktive Grofimeister Magie /
10 aktive Meister Magie / 15 andere aktive Magie / 20 ruhende
Magie / 25 verborgene Magie / 30 getarnte Magie

Magie/PSI identifizieren (min = 1) SG = 20 Element oder Kraft /
25 welcher Zauber / 30 genaue Definition / +§ bei Psioninik

(Magie Macht)

Schwache Magie (min=1) SG 10
Lehrlings-Magie (min=3) SG 15
Gesellen Magie (min=§5) SG 20
Meister Magie (min=7) SG 25
Grofimeister Magie (min= 9) SG 30
Maichtige Magie (min= 11) SG 35
[Kostet M-P und AU-P]

Magie anwenden (min = var) SG = SG Macht

[Statt Abwehr der Angriffe auch moglich bei passender Fertigkeit]
Gegenzauber (min = 1) SG = [Erfolg des Zauberns]

Passender Gegenzauber (min = 1) SG = [Erfolg des Zauberns]

Magie zuriick werfen (min = 6) SG = SG+5 Macht [Erfolg des Zaubers]

[benotigt 1 Minute]
Magie absaugen (min = 9) SG = SG Macht [zieht 1 M-P aus dem Zauber]
Magie umwandeln (min = 12) SG = SG Macht [tauscht Element-Kraft]

21




I 2 I fertigkeiten |

2.3.4. Pilot Steuern und bedienen

Alle Maschinen konnen gesteuert und kontrolliert werden. Bordcompu-
ter erleichtern dies oft immens, aber letztendlich ist es der Pilot der den
Kurs festlegt.

[# wenn die Fertigkeit/Klassenfertigkeit nicht gelernt ist WM-4]

Pilot SGs werden jeweils im Kapitel Kampf der entsprechenden Fertig-
keit genauer erklirt, aber im Allgemeinen entsprechen sie dieser Tabelle.
Maschine starten oder ausschalten SG =10

Vorsichtiges langsames Fahren SG=5

Normales Fahren bei wenig Verkehr SG = 10

Fahren bei starkem Verkehr SG =15

Schnell Fahren SG =15

Ausweichen oder Schleudern SG = 20 (Erfolg des Rammens)
Notbremsung oder Notstart S$SG =20

Rammen S$SG =20

Jagt in engen Gingen SG =25

Hindernis Parkur SG =25

Anzug Pilot KO #

Das Benutzen von Raumanziigen, Kampfanziigen und Steuerdiisen dafiir,
sowie A-Grav-Giirteln und dhnliches. (Atmospharen Anziige)

Fahrzeug Pilot WA #
Das Benutzen von Rad-, Ketten-, Luftkissen-, oder Geh-Fahrzeugen

Fernlenken IN #
Das Pilotieren von ferngesteuerten Drohnen und Robotern (Es diirfen ei-
gene Fertigkeiten verwendet werden), als auch das Angreifen mit Fern-

lenk-Watfen.
Fernlenkwaffe lenken SG = 15 gegen Gebiaude
SG = 20 Fahrzeug-Kampf
SG = 20 Raumkampf
SG = 30 Infanterie Kampf
Roboter pilotieren S$G =20 (WM-2 auf Handlungen)
Drohne pilotieren S$SG =20 (WM-2 auf Handlungen)

Roboterkontrolle bedeutet diesen Robotter fiir bis zu 10 min zu kontrol-
lieren und kostet eine Fahrzeug-Handlung pro FRD / RRD, oder 3 AKP
pro RD. In der kontrollierten Zeit kann der Roboter seine Fertigkeiten
einsetzen (WM+0) und erhilt seine Anweisungen vom Lenker, oder di-
rekt kontrolliert werden (WM-2) wobei dann die Fertigkeiten des Len-
kers benutzt werden.

Drohnenkontrolle entspricht der Robotkontrolle, ist aber fiir Drohnen
(Fahrzeuge) ausgelegt. Das sind Fahrzeuge ohne Besatzung. Eine Drohne
ohne Kontrolle agiert nicht klug, sondern im Rahmen ihrer Befehle.
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Geschiitze WA #

Bedienen aller Arten von Geschiitzen. Direkt gelenkte Geschiitze werden
*i{iber den Lauf gepeilt* und sind eigentlich nur ein wenig grofier als
schwere Infanterie-Waffen. Fahrzeug-Geschiitze werden iiber Bildschir-
me gesteuert. Sie sind normalerweise recht beweglich und durch Compu-
ter-Unterstiitzung recht treffgenau. Raumgeschiitze schieffien nur pro
RRD (Raumrunde) Was bedeutet, dass sie ein fiinftel so oft schiefien wie
Fahrzeug-Geschiitze. Sie sind fiir grofie Genauigkeit ausgelegt.

Direkt gelenkte Geschiitze SG = 20 gegen Gebaude
SG = 25 Fahrzeug Kampf
SG = 30 Infanterie Kampf

Fahrzeug Geschiitze SG = 15 gegen Gebiude
SG = 20 Fahrzeug Kampf
SG = 25 Infanterie Kampf

Raum Geschiitze SG = 15 gegen Gebiaude
SG = 25 Fahrzeug Kampf
SG = 20 Raumkampf
SG = 30 Infanterie Kampf

Hyper-Pilot GL #

Benutzen von Hyper-Raum Antrieben aller Art. Es ist mehr eine Kunst,
denn eine Wissenschaft. Warpen ist ein schneller Flug in einer Warp-
Blase, bei dem durch Objekte hindurch geflogen wird. Hyperspriinge sind
Schiffsbewegungen iiber extrem weite Strecken. Hierbei wird ein Signal-
geben angesprungen dessen Codierung bekannt ist. Linear-Flug ist ein ii-
berlichtschnelles Fliegen im Hyperraum von einer Sonne zur nichsten.

Warpen SG =15 Schnelle unterlicht Reise
Hypersprung SG =20 Auf Zielmarker

Linear-Flug S$G =20 Gleiten durch den Hyperraum
Notsprung SG =25 zufillige Richtung

Leviathan Pilot WI #

Das Pilotieren von Grofifahrzeugen aller Art. Wasser, Boden, Schweber,
Raumfahrzeuge, Stationen, Industrieanlagen.

Hierbei kommt es darauf an, dass die Steuerung indirekt und behibig ist.
Fast immer wird sie von Computern massiv unterstiitzt und hat lange
Nachlaufzeiten. Frei nach dem Motto. ,,Fang schon mal an zu bremsen, ich
16s dich dann nach dem Essen ab.*
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Navigation WI #

Planetare Navigation, Interplanetare Navigation, Astrogation. Gut zu
fliegen reicht nicht unbeding um schnell an zu kommen. Die richte Rich-
tung ist da auch sehr hilfreich.

Karte erstellen SG = 10 Haus / SG = 15 Wildnis / SG = 20 Siedlung /
25 Sonnensystem / 30 nahe Sonnensysteme / 35 Raumsektor

Kurs Berechnung SG = 10 mit Karte / 15 bekannte Gegend / 20 Planetar
25 Interplanetar / 30 Interstellar

Himmelsrichtung bestimmen ohne Kompass S$G = 20 (mit SG = 10)
Entfernung berechnen ohne Laser-Messgerit SG = 20 (mit SG = 10)
Hohen berechnen ohne Gelinde-Scanner SG = 20 (mit SG = 10)

Sprung-Koordinaten werden nicht berechnet, sondern an einen existie-
renden Frequenzquantencode angeglichen. Sind die Codes nicht bekannt,
so kann man *zufillig* zu einem Hyperpulser springen, weifl aber nicht
welcher es sein wird und wie weit der weg ist. Einen Frequenzquanten-
code aus dem Gedichtnis zu programmieren ist SG = 35.

Raumschift Pilot IN #

Das Pilotieren von Raumschiffen und Raumbooten im Weltraum. Hierbei
ist das mit dem Weltraum das wichtige. Atmosphirenlose Landungen
und Starts sowie Ausweichen wird hiermit erledigt. Grofiraumer hinge-
gen werden mit *Leviathan-Pilot* geflogen.

Reiten (Bike Pilot) GE #

Das Reiten von Tieren und das Pilotieren von Bikes mit Rad, Kette , Luft-
Kkissen, Amphibien, A-Grav oder dhnlichen Antrieben, welche mit Kor-
pereinsatz Pilotiert werden.

Schweber Pilot GE #

Das Pilotieren von A-Grav-Schwebern, Flugzeugen und Vektor-Liftern,
sowie das Fliegen von Raumschiffen und Raumbooten in einer Atmosphai-
re. Atmosphiren-Starts und Landungen sowie Ausweichen wird hiermit
gewiirfelt.

Wasser Pilot KO #
Das Pilotieren von Segelschiffen- und Booten, U-Booten, Ruder- und Gum-
mi-Booten, Motor-Schiffen- und Booten, sowie aller Arten von Flofien.
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2.3.5. Psionik Psionische Krafte

Diese Fertigkeiten konnen zwar von jedem theoretisch erlernt werden,
aber das Einsetzen ist nur jenen moglich die LEBEN und entweder die Fa-
higkeit Psionik oder das Talent Magie besitzen. Hierfiir benotigen sie so-
wohl die Fertigkeit, als auch Ausdauer-Punkte. Die SGs und genauen
Auswirkungen des Einsatzes von Psionik wird im Kapitel Psionik er-
klart. Jede Fertigkeit muss einzeln gelernt werden und kann erst einge-
setzt werden, wenn sie hoch genug gelernt wurde. (Klasse plus Fertig-
keit aber OHNE Attribut) An und fiir sich sind Magie und PSI gleich aber
Magie ist machtiger. Psionik wirkt nur solange sie aufrecht gehalten
wird. [Wenn die Fertigkeit/Klassenfertigkeit nicht gelernt ist so ist die
Fertigkeit gar nicht einsetzbar]

Um Psionik erlernen zu diirfen, muss entweder ein starkes Talent vor-
handen sein, seit der Geburt, oder ein anderer Psioniker diesen
saufbrechen* indem er einen Tag (min Fertigkeit 4 und SG = 20)

damit verbringt ihn geistig zu Verindern und ihm danach die erste Stufe
irgendeiner Psionik bei zu bringen.

Energetinese
Hypnose
Pyrokinese
Selbstheilung
Suggestion
Telepathie
Telekinese

§333333

Magie/Psi spiiren (min = 1) S$G = § aktive Grofimeister Magie /
10 aktive Meister Magie / 15 andere aktive Magie / 20 ruhende
Magie / 25 verborgene Magie / 30 getarnte Magie

Magie/PSI identifizieren (min = 1) SG = 20 Element oder Kraft /
25 welcher Zauber / 30 genaue Definition / +§ bei Magie

(Psionische Macht)

Schwache Psionik (min= 1) SG 10
Lehrlings-Psionik (min=3) SG 15
Gesellen Psionik (min=§) SG 20
Meister Psionik (min=7) SG 25
Grofimeister Psionik (min=9) S$G 30
Maichtige Psionik (min= 11) SG 35

Psionik anwenden (min = var) SG = SG Macht
Psionik abwehren (min = 1) SG = SG Macht (Erfolg des Zauberns)
Psionik zuriick werfen (min = 6) SG = SG Macht (Erfolg des Zaubers)
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2.3.6. Technik Bauen, Reparieren und Konstruieren
Technik Fertigkeiten sind in Ihren SGs sehr dhnlich, unterscheiden sich
aber sehr in dem wofiir sie eingesetzt werden. Es wird das passende
Werkzeug vorausgesetzt.

[# wenn die Fertigkeit/Klassenfertigkeit nicht gelernt ist, ist sie nicht
einsetzbar. Ist eine andere Technik-Fertigkeit vorhanden so kann diese
mit WM-4 und halber Stufe eingesetzt werden]

Reparatur S$G = 15 einfach / 20 normal / 25 komplex
Neubau SG = 15 einfach / 20 normal / 25 komplex
Umbau SG = 20 einfach / 25 normal / 30 komplex
Erfindung S$G = 20 einfach / 25 normal / 30 komplex
Tunen SG = 25 +10% Leistung / 30 +20% Leistung
Beispiele Einfach

Panzerung Flicken. Wandelt 1W6 +[Differenz zu SG] zerstorte TP
Panzerung in Reparatur-Punkte um. Dauert § min. Benotigt 1
*Flicken*. Die Nachteile durch Schiden bleiben bestehen, aber kom-
mende Schiden zerstoren erst die Reparatur-Punkte.

Struktur Flicken. Wandelt 1+[Differenz zu SG] zerstorten TP-
Struktur in einen Reparatur-Punkt um. (s.0.) Dauert § min.

Eine *gestorte* Waffe wird entstort. Dauert 1 min.

Ein ausgefallenes Gerit wird *zum Laufen gebracht* und funktio-
niert fiir 2W6 Minuten. Dauert 1 min.

Normal
Panzerung reparieren. Benotigt passende Ersatzteile und eine Werk-
statt. Wandelt 2W6+ [Differenz zu SG] zerstorte TP-Panzerung in
normale TP-Panzerung zuriick. Dauert 1 Stunde.
Struktur Reparieren. Benotigt passende Ersatzteile und eine Werk-
statt. Wandelt 1W6+[Differenz zu SG] zerstorte TP-Struktur in nor-
malen TP-Struktur zuriick. Dauert 1 Stunde.
Ausgefallenes kleines Gerit reparieren. Benotigt passende Ersatztei-
1e und Werkzeug. Dauert 1W6 x 10 Minuten.
Ausgefallene Fahrzeug-System reparieren. Benotigt passende Ersatz-
teile und Werkzeug. Dauert 2Wé6 x Kategorie x10 Minuten.
Zerstortes Fahrzeug-System austauschen. Benotigt Ersatz-System
und Werkzeug. Dauert 1h x Kategorie.

Komplex
T-Lvl 6+ Gerit zerlegen und zusammenbauen, oder Bauteile austau-
schen und dadurch reparieren. Dauert Zeit x5 wie oben.
Fremd-Rassen Imperiums-Technik reparieren.
Geraite mit vielen Funktionen reparieren (Meister-Entscheid)
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Elektro-Technik IN #

Reparieren, herstellen, umbauen und erfinden von Elektrik und Elektro-
nik, ECM, ECCM, Normalraumfunk, Normal-Kommunikation. Zusatzlich
das einbrechen in elektronisch verschlossene Riume.

Elektrische Schldsser 6ffnen SG = 20 normal / 30 Sicherheit / 40 #
Mit Elektronischem Dietrich SG +0 I RD

Mit normalem Werkzeug SG +5 I min
Mit improvisiertem Werkzeug SG +10 1IWI00 min
Folgeversuch (kumulativ) SG+1

Alarm vermeiden bei Fehlschlag SG 20

Energie-Technik WA #

Reparieren, herstellen, umbauen erfinden und tunen von Reaktoren E-
nergiespeicher, Schutzschilden (kann auch mit Schutzfeldtechnik getan
werden), alle Strahlen-Waffen (Laser/Disruptor/o.4d.) und Hybrid-Waffen
(z.B. Plasma).

Gravitik-Technik IN #

Reparieren, herstellen, umbauen und erfinden von Triebwerke, Traktor-
Strahler, Gyrojet-Munition, spezielle Strahler-Waftfen (Gravitation) und
A-Grav-Systeme. Zusitzlich werden Traktor Strahler und A-Grav-
Systeme auch damit bedient. Techniker dieser Spalte werden in moder-
nen Stidten hoch geschitzt, weil dort viele Schwebende Dinge, Gebiaude,
Fahrzeuge vorhanden sind.

Traktor-Strahl bedienen S$SG =20
Kiinstliche Schwerkraft manipulieren SG = 20 (bis zu TL/2 g)
Andruck-Absorber manipulieren SG = 20 (bis zu 1W6 g schlagen durch)

Hyper-Technik GL #

Reparieren, herstellen, umbauen erfinden und tunen von Hyper-
Triebwerke, Hyperfunk-Anlagen und spezielle Strahlen-Watfen
(Desintegrator/ Hyper 0.3d.) . Diese Gerite widerstehen der klaren Logik
und so sind es oft die Schulversager in Mathematik, welche hier beson-
ders gut abschneiden.

Es ist nicht schwer ein paar Kristalle zusammenzuschrauben und elektri-
sche Energie hindurch zu schicken, so dass sie irgendwelche Hyperener-
getischen Schwingungen und Emissionen abstrahlen. Diese Schwingun-
gen so zu formen dass sie die Effekte haben welche sie sollen hingegen ist
schon Schwieriger.

Hyperpulser sind eigentlich schlecht eingestellte Photonen-Antriebe. Die-
se Probleme stammen aus den Anfingen der Sprungtechnik. Sie sind
recht gut mit nicht eingepeilten Sprungtriebwerken anspringbar gewe-
sen, wobei es aber Zufall war, was man dann genau angesprungen hat.
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Industrielle Technik IN #
Reparieren, herstellen, umbauen und erfinden von Kunststoffen, Spreng-
stoffen, Syntho-Nahrungsmitteln, Kleidung, Treibstoffen.

Ungehobelte Zeitgenossen mogen dies auch Chemie oder gar Alchemie be-
titeln, aber es ist viel mehr. Nicht nur andere Stoffe, sondern auch Bewe-
gungen, Gravitation, Temperaturen, Strahlungen gehoren zum Repatoir.

Auch Recycling von Atemluft, Wasser und Miill gehort zu den Dingen fiir
die sich diese Fertigkeit eignet. Aus organischen Verdauungsresten wer-
den je nach Tech-Lvl Komposte, oder Syntho Grundblocke zur erneuten
Nahrungszubereitung. Dabei sind hohe hygienische Anforderungen zu
erfiillen.

Kommunikation GE #

Das Benutzen von Normal und Hyper Kommunikations-Systemen
Das Benutzen von ECM und ECCM Systemen.

(Reparaturen erfolgen durch Elektro-Technik)

Funkspruch verstirken SG =20

Funkspruch verschliisseln SG = 20

Funkspruch entschliisseln SG = 30 (Erfolg der Verschliisselung)
Sensor Daten weiterleiten SG =15

ECM Sensor Storen S$G =20

ECM Kommunikation storen S$G =20

ECM Fernlenk-Waffe storen SG =25

ECM Computer storen S$G =30

ECCM ECM-Abwehr SG =20 (ECM Erfolg)

ECCM Elektronik hirten SG =20 (WM-4 auf gegnerische ECM Proben)

Mechanische-Technik ST #

Reparieren, herstellen, umbauen und erfinden von Rumpft-Struktur, Pan-
zerung, Riistung, Mechanischen Nahkampfwatfen, Projektil Waftfen, Gy-
rojet Waffen und Metallurgie, sowie Anwenden der Handwerke fiir Low-
Tech Welten.

Holz bearbeiten, Stein bearbeiten, Metall bearbeiten gehort genauso dazu
wie das Wissen um Hebelgesetze, Wasserkraft, Dampfkraft und Wind-
kraft. Aber der SG ist um § hoher als beim Handwerk angegeben.

Zusatzlich ist es moglich mechanische Schlosser zu 6ffnen.
Mechanische Schldsser 6ffnen SG = 20 normal / 30 Sicherheit / 40 #

Mit Dietrich-Satz SG +0 IRD

Mit normalem Werkzeug SG +5 I min

Mit improvisiertem Werkzeug SG +10 1IWI100 min
Folgeversuch (kumulativ) SG+1
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Sensoren bedienen WA #

Das Bedienen aller Arten von Sensoren die in Fahrzeuge, oder Anziige ein-
gebaut sind (Robotter Sensoren zihlen als Augen und fallen unter Wahr-
nehmung), oder in der Hand gehalten und abgelesen werden.

Ziel aufschalten SG =0 Sonne & Planet / § Mond & Station / 10 Groff
Fahrzeug & Stadt / 15 Raumschiff & Schiff / 20 Raumboot &
Gebaude / 25 Fahrzeug PKW & LKW / 30 Bike & Personen
35 kleines Haustier / 40 Insekten am Boden

Aufgeschaltetes Ziel identifizieren SG = 20
ID vergeben / wieder erkennen.

Aufgeschaltetes Ziel Scannen S$G = 40 minus ,,SG-Zielaufschalten*
1 Info bei SG mindest Erfolg und 1 Info pro +4 besserer Erfolg:
alle Schild- Werte / alle Panzerungs-Werte & Struktur-Werte /
Energie-Leistungen Reaktor und Binke / Lebenszeichen Anzahl
und gesamt Masse / Struktur der Ginge / Energetische ID
(Identifikation) / Triebwerksleistungen aller Einsatzbereiten
Triebwerke / Namen von allen Sondersystemen / Grofie aller
Waftfenbuchten und Art der Waffen

Falsche Sensordaten liefern SG = 25 (Erfolg der Sensorprobe+5)
Falscht Infos die geliefert werden zu zufilligen Werten

Sensoren konnen sowohl aktiv getiuscht werden, (ECM) oder auch pas-
siv unterlaufen werden (Alle Energie abschalten) wobei dann moglicher-
weise falsche Daten angezeigt werden. Zusatzlich fiihren Starkenerge-
tisch geladene Materialien oder auch Energieentziechende oder reflektie-
rende Materialien zu Erschwernissen beim Scannen. Auch sind
Athmosphiren ein guter Grund fiir einen schlechten Scan.

Schutzschild-Technik WI #

Reparieren, herstellen, umbauen und erfinden von Schutzschilden,
Schutzfeldern, Warp-Storfeldern, A-Mat- Waffen. Zusitzlich kann man
auch Fremde Schutzschilde versuchen zu beeinflussen. Dafiir ist Werk-
zeug und nicht selten Verbrauchsmaterial wie Leitungen oder Isolatoren
notig

Schutzschild schwichen SG = 20 (entlad um [Erfolgswurf] TP-Schild)

Schutzschild stirken SG = 20 (1ad um 1W6 TP auf kostet 1 E)
Schutzschild 6ffnen SG = 25 (0ffnet fiir 1 min ein I1Im? Loch)
Schutzschild-Abwehr S$G= 20 (Abwehr in Fahrzeugen)
Spreng-Technik IN #

Reparieren, herstellen, umbauen und erfinden von Granaten, Projektil-
Munition, Sprengkopfen, Bomben und Sprengstoffen.

Sprengung vorbereiten SG =20 (Zeit 20 AKP / Kg)
Maschine zerstoren SG = 20 normal / 25 Sprengstoff sparen
Benotigt 1/10 Menge an Sprengstoff wie iiblich. (Zeit 1h / Kg)
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2.3.7. Wildnis Uberleben und Entdecken
Fertigkeiten welche mit wenig Technik und Ausriistung auskommen.
[# wenn die Fertigkeit/Klassenfertigkeit nicht gelernt ist WM-4]

Beobachten WA

Sehen, horen, riechen, schmecken und Tasten und Informationen daraus
ziehen. Kann eine Anzahl (= WM gesamt) Feinde in der Umgebung im Au-
ge behalten. Es ist also die direkte Anwendung der Wahrnehmungsorga-

ne. Fiir Spurenlesen hingegen ist Wildniskunde notwendig.

Umgebung einschitzen SG =20 Feinde & Freunde erkennen
Ausriistung einschitzen SG =20 Riistung, Waffen, Ausriistung
Hinterhalt erkennen S$G =20 (Verstecken+0 / Tarnen+5§)

In Entfernung erkennen SG = +5 je (100 m mal Grofie)
(Infanterie, Fahrzeug, Raumboot, Raumschiff, Grofiraumer....)

Lauschen SG =20 (Erfolg des Schleichens)

Gifte schmecken SG =20 +10 bei geschmacklosen Giften
Ertasten SG = 10/15/20/25/30 je nach Feinheit
Blind kampfen S$G =20 Feind Position in § m bestimmen.

SG +1 je 1m zusitzlich
S$G =20 Feind im Nahkampf orten

Fallen-Kunde IN #

Reparieren, bauen, erfinden und umbauen, als auch entschirfen aller Ar-
ten von mechanischen Fallen, Gruben und Stiirzen. Fallen konnen
*Behindern* WM-4, *Fangen* (Bewegung beenden) , Verletzen 1Wé6 Scha-
den. Fallen Treffen mit WM+4 = Einfache, WM+8 = normale und WM+12 =
komplexe. Manuell gesteuerte Fallen diirfen die Fallenkunde oder WM+8
(was besser ist) benutzen zum Treffen. (Bei hochtechnischen Fallen muss
die 2te (entsprechend der Fallen-Technik) Fertigkeit auf +10 beherrscht
werden, ansonsten ist es nicht erlaubt diese zu entschirfen/bauen)

Reparatur SG = 15 einfach / 20 normal / 25 komplex
Neubau S$G = 15 einfach / 20 normal / 25 komplex
Umbau SG = 20 einfach / 25 normal / 30 komplex
Erfindung SG = 20 einfach / 25 normal / 30 komplex
Entschirfen S$G = 20 einfach / 25 normal / 30 komplex
Verstirken SG =25 Schaden + 1W6

Verstirken SG = 20 Behindern

Verstirken SG = 25 Behindern.

Multiaktivierend SG = +§ Falle 1dd sich selbst nach.

Fallen miissen ihr Opfer *normal* treffen um Wirkung zu haben. Sie Lo-
sen aus und verbrauchen damit ihre Ladung. Fallen mit mehrfachen Aus-
Iosungen bediirfen einer Menge Technik und bediirfen Energie-Quellen
und Antriebe. Opfer die sich der Falle nicht bewusst sind gelten als iiber-
rascht und *hilflos* (WM+4 auf Treffer und kein Ausweichen / Abwehr).
Jeder, der sie bemerkt darf Ausweichen oder Schadensfallen auch ab-
wehren.
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Geologie GL #
Steine, Erden, Wasser, Hohlen, Seen, Gebirge, u.a einschitzen und mani-
pulieren.

Material einschitzen SG =10/15/20/ 25/ 30 je nach Komplexitait
Festigkeit einschitzen SG = 20 Strukturpunkte
Erzvorkommen finden SG = 25

Gebaude bauen SG=10/15/20/ 25/ 30 je nach Komplexitait
Scann-Ergebnis analysieren S$SG =20

Erzabbau SG=10/15/20/ 25/ 30 je nach Komplexitait
Handwerk WI #

Einfache Mechanische Handwerke.

Handwerker spezialisieren sich teilweise auf ein Handwerk und Gehoren
einer Gilde an. Solch eine Spezialisierung gibt einen WM+2 auf eine Hand-
werksrichtung und einen WM-1 auf alle anderen. Sie ist ab einem gelern-
ten Fertigkeitswert von 3 moglich. Sie kann nicht mehr riickgangig ge-
macht werden. Hiermit werden Gegenstinde des T-Lvl 0, 1,2 und 3 in
Einzelanfertigung gebaut. Hohere T-Lvl benotigen Technische Fertigkei-
ten und das entsprechende Werkzeug.

Steinmetzen SG=10/15/20/ 25/ 30 je nach Komplexitit
Holzbearbeiten SG=10/15/20/ 25/ 30 je nach Komplexitit
Schmieden SG=10/15/20/ 25/ 30 je nach Komplexitait

Lederarbeiten SG=10/15/20/ 25/ 30 je nach Komplexitit
Gebaude bauen SG=10/15/20/25/30je nach Komplexitit
Schneidern SG=10/15/20/ 25/ 30 je nach Komplexitait
Qualitit schitzen SG =20

Heilkunde IN #
Handwerkliche Kunst des Heilens und der ersten Hilfe. Funktioniert gut
mit wenig Ausriistung. (WM-4 , wenn die Ausriistung fehlt.)

Massieren SG =10 (Verspannung losen) 10 min
Erste Hilfe SG = 10+ LP im Minus, 1h pro +1 1 RD (5 AKP)
Verbinden S$G =15 (ist ,verbunden‘ danach) 2 RD (10 AKP)

Gelenk einrenken SG = 1§ (ist ,versorgt“ danach) 1 min (50 AKP)
Blutung nihen S$G =15 (ist ,versorgt* danach) 1 min (50 AKP)
Bruch schienen SG =20 (ist,versorgt® danach) 10 min

Wunde nihen S$G =20 (ist,versorgt danach) 1 min (50 AKP)
Krankheit erkennen SG =20 (notigzum Behandeln)1 RD

Krankheit behandeln SG =20 (zusatzliche Widerstands-Probe am Tag)
Vergiftung erkennen SG =20 (notigzum Behandeln)1 RD

Vergiftung behandeln SG =20 (zusitzliche Widerstands-Probe am Tag)

Rasse bestimmen S$SG =20 I RD

Splitter entfernen SG =15 entfernt Fremdkorper 1 min

Kleine Operation SG =20 Heilt +1 L-Pin 1 Tag IW6 x 10 min
Mittlere Operation S$G =25 Heilt +2L-Pin 1 Tag 2W6 x 10 min
Grofie Operation $G =30 Heilt+3L-Pini1Tag 3W6x10min
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Kochen WA #

Lebensmittel zubereiten, haltbar machen, oder iiberpriifen.

Auch besondere Nahrungsmittel, welche wohl eher als Drogen an zu se-
hen sind fallen hier herunter.

Nahrung zubereiten SG=10/15/20/25/ 30 je nach Komplexitit
Nahrung haltbar machen SG = 20
Nahrung iiberpriifen SG =20
Gift entdecken SG =20
Gift herstellen SG=10/15/20/ 25/ 30 je nach Komplexitait
SG = +§ Gegengift herstellen
Nahrung entgiften SG =20/25/30/35/ 40 je nach Komplexitit +10
Alchemie SG=20/25/30/35/ 40 je nach Komplexitit

Meditation WI #

Die Macht des Geistes iiber den Korper. Es darf pro h nur eine Regenerati-
on eingesetzt werden und nur maximal W1/2 pro Tag. Hierbei wird SG 10
begonnen und der SG steigt bis auf den letzten geschafften Wert.

Cool aussehen SG=10

Erschopfung regenerieren SG = 20 bis 40 Regeneriert 1IW6 AU-P/ 10 SG
Magie regenerieren SG = 20 bis 40 Regeneriert 1 M-P / 10 SG
Wunde regenerieren SG = 20 bis 40 Regeneriert 1 LP/ 10 SG
Schlaf regenerieren SG = 20 bis 40 wie zh Schlat / 10 SG
Attribut regenerieren SG = 20 bis 40 Regeneriert 1 Punkt/ 20 SG
Winterschlaf SG =20 (Korperfunktionen auf 10%)

SG =30 (Korperfunktionen auf 1%)
SG =40 (Korperfunktionen auf 0,1%)

Selbstbeherrschung WI

Widerstands-Proben gegen alle Arten von Hirten und Angriffen. Es kos-
tet 1 AKP/RD & 1 AU-P/RD eine Selbstbeherrschung aufrecht zu erhal-
ten. Die Probe erfolgt nur in der ersten RD. Wenn ein miachtiger Kampfer
die Muskeln aufbliht und haue kriegt ohne das ihm as passiert, so ent-
spricht das einer Probe Selbstbeherrschung. (jede aktive Selbstbeherr-
schung gibt WM—4 fiir eine zusatzliche)

Magie widerstehen SG =20 (RTW +4)

Psi widerstehen SG =20 (RTW +4)

Gift widerstehen SG=15/20/25/30/ 35 je nach Komplexitait
Krankh. widerstehen SG =15/20/25/30/ 35 je nach Komplexitait
Schmerz widerstehen SG =20 WM-Malus 2 & AKP-Malus I neutral.
Elektro widerstehen SG = 20 bis 40 RK Elektro +1 / SG 10
Hitze widerstehen SG =20 bis 40 RK Hitze +1 / SG 10
Stichen widerstehen SG = 20 bis 40 RK Kinetik +1 / SG 10
Schligen widerstehen SG = 20 bis 40 RK Ballistisch +1 / SG 10
Die Hautriistung hat Temporir [Erfolgswurf] an TP-Hautpanzerung,
welche jede min neu zur Verfiigung stehen (also alle 10 RD).
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Tarnung KO #

Heimlichkeit und verschmelzen mit der Umgebung. Verstecken kann
man sich selbst, Tarnen nur Orte oder andere Personen. Heftige Bewe-
gung zerstort eine Tarnung sofort.

Schleichen SG =20

Verstecken S$SG =20

Tarnung aufbauen SG=10/15/20/ 25/ 30 je nach Komplexitait
Tarnung erkennen S$G =20 (Verstecken+0 / Tarnen+§)

Tarnkleidung herstellen SG = 20 bis 40 Verstecken & Tarnen +1 /SG 10
Spuren verwischen SG = 10 Wasser / 15 Stein / 20 Sand und Ebene/
25 Wald / 30 Schnee

Wildnis Kunde Wi #

Uberleben innerhalb von Natur ohne Ausriistung, sowie das Herstellen
einfacher Ausriistung. Fiir Uberlebende auf einsamen Welten ist diese
Fertigkeit das a und o.

Pflanze identifizieren SG =20 (Name, Art, Gefihrlichkeit)
Kraut identifizieren SG=20/25/30/35/ 40 je nach Komplexitat
(Medizinische / Gift-Wirkung)

Tier identifizieren SG =20 (Name, Art, Gefihrlichkeit)

Tier zerlegen SG = 10 Essbar / 15 Knochen / 20 gute Nahrung /
25§ Gifte u.a. / 30 Delikatessen

Tier hiuten SG =20 Leder, Fell Hornplatten u.a.

Spuren lesen SG =20 (Erfolg Spuren verwischen)

Spuren verwischen SG = 10 Wasser / 15 Stein / 20 Sand und Ebene/
25 Wald / 30 Schnee (Wie bei Tarnung)

Orientierung S$G =20 Himmelsrichtung und Entfernungen
Uberlebenskunde SG = 15 Essbar / 20 Wasser / 25 gute Nahrung /

30 Gifte u.id. / 35 Delikatessen

Watte improvisieren S8G =15 Einhand Schlag / 20 Zweihand Schlag /
20 Einhand Klinge / 25 Zweihand Klinge / 20 Wurfwaftfe /
25 Schusswaftfe archaisch

Riistung improvisieren S$G = 10 bis 40 RK Ballistik +1 / SG 10
Riistung verstirken SG = 20 bis 40 RK Kinetik +1 / SG 10
Riistung dimmen SG = 20 bis 40 RK Elektro +1 / SG 10
Riistung isolieren SG = 20 bis 40 RK Hitze +1 / SG 10

Die Riistung verfiigt iiber [Erfolswurf] TP-Panzerung.
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2.3.8. Wissenschaft Geistige und Forschende Fertigkeiten
[# wenn die Fertigkeit/Klassenfertigkeit nicht gelernt ist WM-4]

Genetik WI #

Das reparieren, erstellen, umbauen und erfinden von genetischen Kon-
struktionen. Eigenschaften sind entweder Talente oder Fihigkeiten.
Hierbei darf die Character-Erschaffung nicht iibertroffen werden. Pro
Eigenschaft darf 1 Talent (max 4) oder 2 Fahigkeiten (mmax 4) genommen
werden.

Diese Fertigkeit benotigt Labore und eine Menge von medizinischen Gera-
ten und Verbrauchstoffen. Zusitzlich werden noch Lehrer oder Lernma-
schinen benotigt. Lernmaschinenprogramme gelten pro Fertigkeit.
Durch die hohen SGs sind die Ausbildungen limitiert. Es muss also noch
viel durch Training erlangt werden. Zusiatzlich gehort auch das Verjiin-
gen zu dieser Fertigkeit.

Genetoid Korper erstellen SG = 20 bis 40, 1 Eigenschaft pro / SG 10

Genetoid verbessern S$G = 20 bis 40 +1 Eigenschaft pro / SG 20
Genetoid verindern SG =25 1 Eigenschaft
Clone Korper erstellen S$G =20

Korper- Schnellwachstum SG = 20
Lernmaschine Programm SG = 10 bis 40
Fertigkeitsstufe 1 pro SG 10; Klassenfertigkeit 1 pro SG 20
Korper-Scan identifizieren SG =20 (Genetische Daten)
Gedichtnistransfer in Clone SG = 20 (Fragente, kaum Erinnerung)
SG = 25 (Personlichkeit 50% Fertigkeiten) SG = 30 (alles)
Genetik-Med-Ausriistung nutzen SG= var

Hyper-Wissenschaft GL #

Ist eine Wissenschafft, die sich mehr auf gutes Raten, denn auf Logik ver-
lassen muss. Die Physikalischen Gesetze verlieren im Hyperraum oftmals
ihre Giiltigkeit, oder sind nur abgeschwicht anwendbar. Hierbei ist der
Hyperraum nicht Statisch sondern Variabel. Schutzfelder sind anfaillig
gegen hyperenergetische Varianzen und so ist es moglich in diese Locher
zu mogeln.

Raumanomalien erkennen SG =20/25/30/ 35/ 40 je nach Komplexitit
Hyper-Strahlung erkennen SG =20 / 25 / 30 / 35 / 40 je nach Komplexitit
Schutzfelder 6ffnen SG =25

Strahlungen erzeugen SG =20/25/30/35/ 40 je nach Komplexitait

Hierfiir ist Technologie notig. (Sensoren, Energie-Quellen, Kristalle
u.v.m.) Pro SG § wird T-Lvl +1 benotigt. Steht dieser nicht zur Verfii-
gung, so gilt jeder fehlende T-Lvl als WM—4 fiir den Wurf.
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Kybernetik GE #

Das reparieren, erstellen, umbauen und erfinden von Kybernetischen
Korperteilen. Korperteile haben ihre eigene Kraft (ST) und Bewegungs-
effizienz (GE). Weicht diese ab von der normalen korperlichen, so gilt die
Kybernetische immer dann, wenn dieses Korperteil eingesetzt wird.
Hohe Attributswerte benodtigen hohe T-Lvl (+1 Punkt = +1 T-Lvl)

Korperteil erstellen SG = 10 bis 40, T-Lvl +1 pro SG 5§
SG = +§ Organ-Ersatz
S$G = +§ Kunst-Biologie
Kybernetik identifizieren SG =20
Kybernetik verstirken SG = 20 bis 40 ST +1 (max s.0.)

Kybernetik verbessern S$G = 20 bis 40 GE +1 (max s.0.)
Kybernetik erweitern SG = 20 Zusatzlicher Schnickschnack
Kybernetik Recyceln SG =15 Schrott zum Verscherbeln

S$G =20 *Gebraucht* WM-4 beim erneut verwenden
SG =20 *Ersatzteile* fiir die Reparatur

SG =25 *brauchbar* WM -2 beim erneut verwenden
S$G =30 *Neuwertig*

Medizin WA #

Die wissenschaftliche Heilung durch Medizinische Ausriistung. Die Wir-
kung basiert sehr stark auf der verwendeten Ausriistung. Fiir Heilung
ohne diese (T-Lvl 4+) technische Ausriistung wird *Heilkunde* verwen-
det, oder Medizin mit WM—4. (,,Operationen* findet sich bei Heilkunde)

Korperscan analysieren S$G =20

Gegengift Synthetisieren SG=10/15/20/25/ 30 je nach Komplexitait

Drogen Synthetisieren SG=10/15/20/ 25/ 30 je nach Komplexitait

Medizin Synthetisieren SG=10/15/20/ 25/ 30 je nach Komplexitit

Medizin injizieren SG = 10 + [RK Kinetik x1] leichte Riistung
SG +[KR Kinetik x5] mittlere oder schwere Riistung

Med-Gerat benutzen SG = 20+ (heilt entsprechend Gerit)

Kybernetik einpflanzen SG = 20 (bendtigt Operation)

Mathematik IN #

Ersetzt computergestiitzte Berechnungen durch Kopfarbeit.

Natiirlich kann dies auch mit Taschenrechnern und Computersystemen
kombiniert werden, welche fiir die Aufgabe eigentlich nicht konzipiert
wurden.

Rechengerit aufwerten SG =20 (erhohtden T-Lvl um 1 pro SG 20)
Rechnen SG=10/15/20/ 25/ 30 je nach Komplexitait

Kurs Schitzen SG = 20 Planetar / 30 Interplanetar / 40 Interstellar
Schaltbilder priifen SG=10/15/20/25/ 30 je nach Komplexitat
Scan-Ergebnis priifen SG =10/ 15/ 20/ 25/ 30 je nach Komplexitit
Buchpriifung S$SG =20

Steuererklirung S$SG =20
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Naturwissenschaft IN #

Biologie, Chemie, Physik. Hiermit lasst sich viel Wissen erkennen. Eine
versagte Probe kann nicht wiederholt werden, bis die Fertigkeit sich um
1 Stufe verbessert hat. Eigentlich ist es die moderne Form der Wildnis-
kunde. Zur Not kann sie mit WM—4 als Wildniskunde eingesetzt werden.

Scan-Ergebnis priifen SG =10/ 15/ 20/ 25/ 30 je nach Komplexitit
Lebensform identifizieren SG =20

Stoff identifizieren S$G =20

Fliissigkeit identifizieren SG =20

Strahlung identifizieren S$SG =20

Schutzfelder Kalibrieren SG = 20 bis 40 RK # +18-1 / SG 10

Programmieren IN #

Reparieren, erstellen umindern und erfinden von Programmen fiir Com-
puter (einfach bis komplex), Robotter (normal bis Komplex) und Bord-
hirne (komplex). Auch ist es moglich sich mittels Hack-Programme in
Computer ein zu hacken oder Code-tiiren o6ffnen.

Reparatur S$G = 15 einfach / 20 normal / 25 komplex
Neubau SG = 15 einfach / 20 normal / 25 komplex
Umbau SG = 20 einfach / 25 normal / 30 komplex
Erfindung SG = 20 einfach / 25 normal / 30 komplex
Hacken SG = 25 einfach / 30 normal / 35 komplex
Code Schlosser offnen SG = 20 normal / 30 Sicherheit / 40 #
Mit Hack-Computer SG +0 1 RD
Folgeversuch (kumulativ) SG+1
Strategie IN #

Unterstiitzt im Kampf die Gruppe.

Kampfwerte schitzen SG = 20 Person / 25 Gruppe / 30 Kompanie
Kampftaktik S$G =0 Kampf-Reihenfolge Initiative
Angriff befehlen SG =20 Person / 25 Gruppe & Fahrzeug / 30 Kompanie
& Raumschiff / 35 Armee & Grofiraumer
(erhalten Infanterie Angriff WM +1 fiir den Kampf)
Defensive befehlen SG = 20 Person / 25 Gruppe & Fahrzeug / 30 Kompanie
& Raumschiff / 35 Armee & Grofiraumer
(erhalten Infanterie ausweichen & Abwehr +1 fiir den Kampft)
Unterstiitzung befehlen SG = 20 Person / 25 Gruppe & Fahrzeug /
30 Kompanie & Raumschiff / 35 Armee & Grofiraumer
(erhalten eine bestimmte Fertigkeit +1 fiir 1h)
Feuer festlegen SG = 20 Person / 25 Gruppe & Fahrzeug / 30 Kompanie
& Raumschiff / 35 Armee & Grofiraumer
(der Taktiker legt 1 Ziel fiir alle fest 1 RD)
Beschiitzen SG = 20 (Erfolg des gegn. Feuer festlegens)
(Das diese RD vom Feind ausgewahlte Ziel hat Abwehr+5)
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3. Psionik und Magie
3.1 Magie

Jeder Magier verftiigt iiber eine Quelle der Magie in sich die nur Langsam
regeneriert wenn sie verbraucht wurde. Etwas Magie daraus zu ziehen ist
anstrengend und es kostet immer Ausdauer-Punkte dies zu tun.

Das Zweite was zum Zaubern Benotigt wird ist das Wissen um die Magie.
Dies erlangt der Magier durch Lernen der Magischen Fertigkeiten Ele-
mente und Krafte. Damit kann er dann langwierige Rituale durchfiih-
ren, welche die Wirkungen von Zaubern haben. Diese Rituale kann er be-
nutzen um den Zauber dann zu lernen und diese dann Schnell zu zaubern.

Magie und Psionik kann , abgewehrt* werden.

Die erste Moglichkeit ist die Bedingung der Reichweite zu brechen.
Sowohl eine nicht Anwesenheit schiitzt vor einer Haut-Beriihrung , als
auch eine erfolgreiche ,Abwehr/Ausweichen. Wird die Bedingung er-
folgreich gebrochen, ist der Effekt beendet.

Die Zweite Moglichkeit ist ein ,,RTW* (Rettungswurf). Es kostet 1 AKP
der nichsten Handlung dies zu versuchen. Der RTW-Magie entspricht der
besten gelernten Magischen und der RTW-PSI der Besten gelernten psio-
nischen ODER der besten Magischen Fertigkeit. (Menschen diirfen WI+4
verwenden). Bei Beherrschungen kann der RTW-Beeinflussung
(Theologie) verwendet werden. Wesen die das nicht erlernt haben, haben
somit nur WM+0 um sich zu verteidigen. Psionik darf jede RD mit einem
RTW widerstanden werden, wobei der Erfolgswurf gleich bleibt. Bei Ma-
gie gibt es nur einen Versuch.

Ist der RTW genau so hoch, oder hoher, wie der SG des RTW, so wird die
Wirkung abgeschwicht.

Angriffs-Magie verursacht Minimum-Schaden (und SG -10 bei Gift)
Andere Magie-Formen hat nur Halben Effekt fiir halbe Zeit.

Bei Flichen-Zaubern wird nur der Effekt fiir sich selbst halbiert

Bei Psi wird der Effekt komplett neutralisiert.

(Magie ist also deutlich michtiger als Psionik)

Die Dritte Moglichkeit ist ein ,,Gegenzauber*. Er kostet 3 AKP der nichs-
ten Handlung. Hierbei verbraucht der Magier einen M-P und legt ihn auf
seinen Korper. Dann entscheidet er sich zwischen seiner ,,besten* Magi-
schen Kraft oder der ,passenden‘. Er begibt sich in den Wirkungsbe-
reich. Dann wirft er eine Erfolgsprobe gegen den Wurf des anderen Ma-
giers. Ist er gleich hoch, so hat der Gegenzauber Erfolg.

Bei der ,,Besten bedeutet ein Erfolg, das der andere Zauber komplett
wirkungslos ist. Weitere Effekte hat es nicht und der M-P ist verbraucht.
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Bei der ,,Passenden wird entweder die gleiche Kraft benutzt, oder ihr
Gegenteil, oder ,Element Ather¥. Dabei erfihrt der Magier dies erst wenn
ihn der Zauber trifft. Gegenteile sind.:

Luft zu Erde / Wasser zu Feuer / Leben zu Tod / Natur zu Gottlich.

Ather hat keinen Gegensatz und darf fiir Jedes als eine Art Joker ver-
wendet werden.

Hat dieser ,Passende Gegenzauber Erfolg nimmt der Magier die In dem
Zauber liegenden M-P in sich auf, sofern er noch Platz hat.

Zuriickwerfen darf gewihilt werden, wenn der Gegenzauber um § Punk-
te besser ist als der Erfolgswert des Zauber und die *passende Fertig-
keit* Stufe 6 erreicht (min Fertigkeit 6 / ansonsten WM-4).

Ist der Gegenzauber nicht erfolgreich, so bekommt der Magier den Zau-
ber natiirlich ab, darf ihn aber noch mit einem RTW abschwichen.

3.1.1 Rituale

«.sind ein Baukasten-System.

Sie benotigen eine Grundlage, welche ein Element oder eine Kraft sein
kann, und die bestimmt welche Fertigkeit zum Zaubern eingesetzt wird.
Bei der Grundlage wird die maximale Machtstufe festgelegt.

Stufe Fertigkeit SG Anstrengung

1) Schwache Magie (min= 1) S$G 10 AU-P1 M-P1
2) Lehrlings-Magie (min=3) SG 15 AU-P1 M-P1
3) Gesellen Magie (min=§5) SG 20 AU-P1 M-P1
4) Meister Magie (min= 7) SG 25 AU-P1 M-P2
§5) Grofimeister Magie (min= 9) SG 30 AU-P1 M-P2
6) Michtige Magie (min= 11) $SG35 AU-P1 M-P3

Als Zweites kommt die Art der Zaubers (nur 1) ist (Angriff / Schutz /
Heilung / Information / Erschaffung & Verwandlung...)

Das Dritte ist die Reichweite des Zaubers.

Und als Viertes und Letztes kommen vergrofierte Wirkungsbereiche.

Alle Zauberproben werden gegen den jeweils benotigten SG gewiirfelt.
Die erste Probe bestimmt gegen was die RTW anwiirfeln und welche Fer-
tigkeit dafiir benotigt wird. Alle weiteren Proben miissen nur einfach ge-
lingen, und Kkritische Erfolge sind wirkungslos.

Bei der Art des Zaubers wird die gleiche Magische Fertigkeit benutzt,
Aber bei Reichweite und Verstirken kann diese frei gewihlt werden.

Versagen die Proben 2,3 oder 4 so hat dies folgende Effekte.

2) Es gibt nur einen farbenfrohen Zaubereffekt aber keine Wirkung.
3) Die Reichweite sinkt auf 1-50% Selbst / §1-100% In Hand gehalten
4) Es wird nicht verstirkt, sondern um 50% Wirkung geschwacht.
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sind .....

Element Erde ST
Schaden Ballistik
Schutz RK Ballistik
Heilung Knochen-Heilen

Information verhindern
Erschaffung Stein & Erde
Unterstiitzung Magie Schutz

Element Feuer Wi

Schaden Hitze

Schutz RK Hitze
Heilung Ausdauer-heilen

Information Visuell / Licht
Erschaffung Feuer & Licht
Unterstiitzung Wut!

Element Luft
Schaden
Schutz
Heilung

IN
Elektro
RK Elektro
Reinigung

Erschaffung Luft & Vakuum
Unterstiitzung Bewegung

Element Wasser GE

Schaden Kinetik
Schutz RK Kinetik
Heilung Wunden

Information Schrift
Erschaffung Wasser / Nebel
Unterstiitzung Ausweichen

Element Ather GL
Schaden Elektro & Hitze
Schutz Elektro & Hitze
Heilung Wunden

Information Magie
Erschaffung Bilder
Unterstiitzung Gliickswurf

3.1.1.1 Die Elemente und Krifte, sowie die ihren zugehorigen Attribute

Weé

(keine L-P / AU-P) [ab Gesellenmagie 3]

WM+x RTW-Magie (oder WI+x)

W6 & brennt 1 fiir W4 RD

Wé6 AU-P

WM+x Angriff Nahkampf (oder ST+x)

Weo & Stofit zuriick W4 m

Gifte & Krankheiten (keine L-P /AU-P)

Information Gerausche & Geruch

zusatzliche x m pro RD Schweben
(oder KO+x)

W6 & Loscht Feuer & Schildschaden x2

W2 L-P

WM+ X x2 RTW Abwehr/Ausweichen
(oder GE+x)

W4

Wi L-P 8 W4 AU-P

Erlaubt EINE Probe nach zu wiirfeln die

erfolglos war und ihr einen WM+x zu geben

(oder GL +x)
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4 ST,GE
Kraft der Natur WA s mwa
Schaden Vergiftung Attribut - W[X] (Auswahl frei)
Die Vergiftung dauert 24 han. SG = SG des Zaubers RTW-GIFT
Schutz Immun Gift & Krankheit
Heilung Wunden W2 L-P & W6 AU-P
Information Lebenskraft
Erschaffung Pflanzen
Unterstiitzung Zeit-Fluff AKP+x/Rd (oder WA oder IN +x)
Kraft der Todes WI
Schaden Elektro Wé & L-P Schaden verdoppelt
Schutz Immun Heilung-Kraft
Heilung nein

Information Filschen

Erschaffung Aura der Furcht WM ~1 bei Lebenden Wesen

Unterstiitzung Untod kann X RD lang weiter agieren wie 1/2
L-P, obwohl schon Tod. (oder ST oder IN +x)

Kraft des Lebens KO

Schaden nein

Schutz Immun Tod-Kraft

Heilung Wunden Wé L-P & W6 AU-P

Information Gesundheit

Erschaffung Blut [schwach 1] I dm?3 x Stufe
Fleisch & Knochen [Lehrling 2] 1 Glied
Haut [Geselle3] 1 Korper
Organ [Meister 4] 1 Organ
Korper [Grofmeister §] I normales Wesen
Monster [Michtig 6] 1 konstruiertes Wesen

Unterstiitzung Lebenskraft L-P-max steigt um X x2. AU-P-max steigt
um X x§. Sinkt das Maximum kann dies todlich werden.
(oder KO oder ST +x)

Kraft des Gottlichen GL

Schaden Hitze iIWi1o

Schutz RK alle

Heilung Wunden W2 L-P & Wq AU-P

Information Visionen direkte Sicht

Erschaffung nein

Unterstiitzung Moral WM+x auf 1 Fertigkeit (wahlweise)

(oder beliebiges Attribut +x)

Element ochne keins

Schaden alle 4 Wi

Schutz Immunitit Gerausche

Heilung angenehmes Gefiihl

Information Verwirren WM-1

Erschaffung Kreischen Larm

Unterstiitzung keine
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Es muf jeweils 1 Variante gewihlt werden. Diese Varianten kosten zu-
satzliche AU-P. Es darf auch eine Variante benutzt werden deren Macht
geringer ist. Angriffsmagie unterscheidet nicht zwischen Freund und
Feind.

3.1.1.2 Wirkung Angriffs-Magie
Schwache Magie
(AU-P+0) Schaden pro 10 Minuten 1 Wiirfel 1 Ziel

Lehrlings-Magie
(AU-P+0) Schaden pro 1 Minute 1 Wiirfel 1 Ziel
(AU-P+1) Flichenschaden pro 1 Minute 1/2 Wiirfel +1 Feld Radius

Gesellen Magie
(AU-P+1) Schaden pro Angriff 1 Wiirfel 1 Ziel
(AU-P+2) Flichenschaden pro Angriff 1/2 Wiirfel +1 Feld Radius

Meister Magie

(AU-P+1) Schaden pro Angriff 2 Wiirfel 1 Ziel

(AU-P+2) Flichenschaden pro Angriff 1 Wiirfel +1 Feld Radius
(AU-P+3) Flichenschaden pro Angriff 1 Wiirfel +2 Feld Radius
(AU-P+4) Flachenschaden pro Angriff 1 Wiirfel +3 Feld Radius

Grofimeister-Magie

(AU-P+2) Schaden pro Angriff 3 Wiirfel 1 Ziel

(AU-P+3) Flichenschaden pro Angriff 2 Wiirfel +1 Feld Radius
(AU-P+4) Flichenschaden pro Angriff 2 Wiirfel +2 Feld Radius
(AU-P+5) Flichenschaden pro Angriff 2 Wiirfel +3 Feld Radius
(AU-P+6) Flichenschaden pro Angriff 2 Wiirfel +4 Feld Radius

Maichtige Magie

(AU-P +3) Schaden pro Angriff 4 Wiirfel 1 Ziel

(AU-P+4) Flachenschaden pro Angriff 3 Wiirfel +1 Feld Radius
(AU-P+5) Flichenschaden pro Angriff 3 Wiirfel +2 Feld Radius
(AU-P+6) Flichenschaden pro Angriff 3 Wiirfel +3 Feld Radius
(AU-P+7) Flachenschaden pro Angriff 3 Wiirfel +4 Feld Radius
(AU-P+8) Flichenschaden pro Angriff 3 Wiirfel +5 Feld Radius
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3.1.1.3 Wirkung Schutz-Magie

Schwache Magie

(AU-P+0) 1 Ziel Haupt-Element RK+1 fiir 1 Infanteri RD (RD)
(AU-P+2) Kuppel +2 Felder Radius Haupt-Element RK+1 fiir I min

Lehrlings-Magie

(AU-P+0) 1 Ziel Haupt-Element RK+2 fiir 1 Minute (RRD)

(AU-P+1) 1 Ziel Haupt-Element RK+2 & alle anderen RK +1 fiir 1 RD
(AU-P+3) Kuppel +3 Felder Radius Haupt-Element RK+2 fiir 10 min

Gesellen Magie

(AU-P+1) 1 Ziel Haupt-Element RK+3 fiir 10 Minuten

(AU-P+2) 1 Ziel Haupt-Element RK+3 & alle anderen RK +1 fiir 1 min
(AU-P+3) 1 Ziel Haupt-Element RK+3 & alle anderen RK +2 fiir 1 RD
(AU-P+3) Kuppel +4 Felder Radius Haupt-Element RK+3 fiir 1 Stunde

Meister Magie

(AU-P+1) 1 Ziel Haupt-Element RK+4 fiir 1 Stunde

(AU-P+2) 1 Ziel Haupt-Element RK+4 & alle anderen RK +1 fiir 10 min
(AU-P+3) 1 Ziel Haupt-Element RK+4 & alle anderen RK +3 fiir 1 min
(AU-P+4) Kuppel +5 Felder Radius Haupt-Element RK+4 £iir 10 Stunden

Grofimeister-Magie

(AU-P+2) 1 Ziel Haupt-Element RK+5 fiir 10 Stunde

(AU-P+3) 1 Ziel Haupt-Element RK+5§ & alle anderen RK +1 fiir 1 Stunde
(AU-P+4) 1 Ziel Haupt-Element RK+5§ & alle anderen RK +4 fiir 10 min
(AU-P+5) Kuppel +5 Felder Radius Haupt-Element RK+§ fiir 7 Tage

Maichtige Magie

(AU-P +3) 1 Ziel Haupt-Element RK+6 fiir 7 Tage

(AU-P+4) 1 Ziel Haupt-Element RK+6 & alle anderen RK +1 fiir 10 Stunde
(AU-P+5) 1 Ziel Haupt-Element RK+6 & alle anderen RK +5 fiir 1 Stunde
(AU-P+6) Kuppel +5 Felder Radius Haupt-Element RK+6 fiir permanent

Immunititen werden gegen den SG des Giftes oder der Angreifenden Ma-
gie gerechnet. Ist die Immunitit mindestens gleich stark so wirkt sie voll
und neutralisiert die komplette Wirkung. Ist sie kleiner, so wirkt sie nur
halb. (Wirkung des Giftes wird halbiert)

Der SG der Magie entspricht dem der zum Wirken notig ist.
Die Magische Riistung besitzt pro Punkt RK (Summe aller RK) den sie

hat 10 TP. Und regeneriert pro Minute davon 1 Wé6 TP pro M-P des Zau-
bers

a6




I 3 I Psionik und Magie |

3.1.1.4 Wirkung Heilungs-Magie

Schwache Magie

(AU-P+0) 1 Ziel 1 Wiirfel-Minimum in 1 Stunde
(AU-P+2) 1 Ziel 1 Wiirfel in 10 Stunden

Lehrlings-Magie

(AU-P+0) 1 Ziel 1 Wiirfel-Minimum in 10 Minuten
(AU-P+1) 1 Ziel 1 Wiirfel in 10 Stunden
(AU-P+3) 1 Ziel 1 Wiirfel in 1 Stunde

Gesellen Magie

(AU-P+1) 1 Ziel 1Wiirfel-Minimum in I min
(AU-P+2) 1 Ziel 2 Wiirfel in 10 Stunden
(AU-P+3) 1 Ziel 1 Wiirfel in 10 min
(AU-P+4) 1 Ziel 2 Wiirfel in 1 Stunde

Meister Magie

(AU-P+1) 1 Ziel 1 Wiirfel-Minimum in 1 RD

(AU-P+3) 1 Ziel 3 Wiirfel in 10 Stunden

(AU-P+4) 1 Ziel 1 Wiirfel in 1 min

(AU-P+5) 1 Ziel 3 Wiirfel in 1 Stunde

(AU-P+10) 1 Ziel Korper Wiederbeleben (L-P = 0 ) in 10 Stunden

Grofimeister-Magie

(AU-P+2) 1 Ziel 1 Wiirfelin 1 RD

(AU-P+3) 1 Ziel 4 Wiirfel in 10 Stunden

(AU-P+4) 1 Ziel 2 Wiirfel in 1 min

(AU-P+5) 1 Ziel 4 Wiirfel in 1 Stunde

(AU-P+20) 1 Ziel Korper Wiederbeleben (L-P = §) & zusammensetzen
In 10 Stunden

Maichtige Magie

(AU-P +3) 1 Ziel 2 Wiirfel in 1 RD

(AU-P+4) 1 Ziel 5§ Wiirfel in 10 Stunden

(AU-P+5) 1 Ziel 3 Wiirfel in 1 min

(AU-P+6) 1 Ziel § Wiirfel in 1 Stunde

(AU-P+30) 1 Ziel Korper Wiederbeleben (L-P = 10 ) & zusammenpuzzeln
In 10 Stunden

Heilungen von Kkritischen Treffern erfolgen iiber , Erschaffung von Le-
ben“ (SG var) oder wenn nein Heilzauber 10+ L-P Heilt. (1 Effekt heilt ab
in der Zeit, nicht aber Amputationen.)

Das Heilen von Krankheiten und Giften vergleicht den SG der Macht des
Zaubers mit dem SG der Krankheit oder des Giftes. Ist der SG des zaubers
gleich hoch, so neutralisiert er das schidigende und beendet die Wir-
kung. Ist er es nicht, so halbiert er die Wirkung. Mehrfaches Wirken
sorgt fiir keine doppelte Halbierung.
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3.1.1.5 Wirkung Informations-Magie
Schwache Magie
(AU-P+0) 1 Ziel ja/nein in 1 Stunde

Lehrlings-Magie
(AU-P+1) 1 Ziel ja/nein in 10 Minuten
(AU-P+2) 1 Ziel mit grober Wertung in 1 Stunde

Gesellen Magie

(AU-P+2) 1 Ziel ja/nein in 1 Minuten

(AU-P+3) 1 Ziel mit grober Wertung in 10 Minuten
(AU-P+4) 1 Ziel mit Details in 1 Stunden

Meister Magie

(AU-P+3) 1 Ziel ja/nein in 1 RD

(AU-P+4) 1 Ziel mit grober Wertung in 1 Minuten
(AU-P+5) 1 Ziel mit Details in 10 Minuten
(AU-P+6) 1 Ziel mit Erforschung in 1 Stunde

Grofimeister-Magie

(AU-P+5) 1 Ziel mit grober Wertung in 1 RD
(AU-P+6) 1 Ziel mit Details in 1 Minute
(AU-P+7) 1 Ziel mit Erforschung in 10 Minuten

Maichtige Magie

(AU-P+7) 1 Ziel mit Details in 1 RD

(AU-P+8) 1 Ziel mit Erforschung in 1 Minute

sJa/nein ist neutral und ohne Wertung und Gewichtung

»Grobe Wertung‘ Informationen die sich mit 1 Wort oder einem Begriff
ausdriicken lassen. [schwache-Magie] [Lehrlings-Magie].... [Verletzt]
[Taumelnd].... [Angriffs-Magie] [Schutz-Magie]....

yDetails‘ Informationen, welche sich mit 30 Worten ausdriicken lassen.

wErforschung sind umfassende Informationen in beliebigem Umfang,
der notig ist etwas zu verstehen.

Information verhindern wirkt sofort und hilt [Kraft] Stunden
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3.1.1.6 Wirkung Erschaffung und Verwandlung-Magie

Schwache Magie

(AU-P+0) 1 cm3 Form verindern in 1 Stunde (##)

(AU-P+1) 1 cm? Element zu dhnlichem umwandeln in 1 Stunde (##)
(AU-P+1) 1 Ziel Attribut der Kraft +1 oder -1 fiir 1 RD

Lehrlings-Magie

(AU-P+1) 1 dm? Form veriandern in 1 Stunde (##)

(AU-P+2) 1 dm?3 Element zu dhnlichem umwandeln in 1 Stunde (##)
(AU-P+3) 1 cm?® Element aus Magie erschaffen fiir 1 min

(AU-P+2) 1 Ziel Attribut der Kraft +2 oder -2 fiir 1 min (#)

Gesellen Magie

(AU-P+2) 1 m? Form verandern in 1 Stunde (##)

(AU-P+3) 1 m3 Element zu dhnlichem umwandeln in 1 Stunde (##)
(AU-P+4) 1 cm?® Element aus Magie erschatfen fiir 10 min

(AU-P+3) 1 Ziel Attribut der Kraft +3 oder -3 fiir 10 min (#)

Meister Magie

(AU-P+3) 10 m3 Form verindern in 10 min (##)

(AU-P+4) 10 m3 Element zu dhnlichem umwandeln in 10 min (##)
(AU-P+5) 1 dm? Element aus Magie erschaffen fiir 1 Stunde
(AU-P+4) 1 Ziel Attribut der Kraft +4 oder —4 fiir 1 Stunde (#)

Grofimeister-Magie

(AU-P+4) 100 m? Form verandern in 1 min (##)

(AU-P+5) 100 m? Element zu dhnlichem umwandeln in 1 min (##)
(AU-P+6) 1 m3 Element aus Magie erschaffen fiir 10 Stunden
(AU-P+5) 1 Ziel Attribut der Kraft +5 oder —§ fiir 10 Stunden (#)

Maichtige Magie

(AU-P+5) 1000 m? Form veriandern in 1 RD (##)

(AU-P+1) 1 cm? Element zu dhnlichem umwandeln in 1 Stunde (##)
(AU-P+5) 10 m3 Element aus Magie erschaffen fiir permanent
(AU-P+0) 1 Ziel Attribut der Kraft +6 oder -6 fiir 3 Tage (#)

Die Erschaffung und Umwandlung erschafft nicht nur wertloses Zeug, aber je niitzli-
cher Wertvoller, desto weniger wird es. Fiir jede Stufe hoherer Wert die Menge und
Dauer der Stufe der Macht eine Stufe kleiner genommen.

[Wertlos) Misch-Geroll, Schlamm, Kloaken-Luft

[einfacher Baustoff] Kalk-Stein, Bach-Wasser, Wind

[Werkstoff] Felsgestein, sauberes Wasser, Eis, Sauerstoft
[guter Werkstoff] Marmor, Eisen, Elementar-Wasser/Luft/Feuer
[Wertvoll] Gold, Edelstein, ...

Erschaffung von Leben neutralisiert 1 kritischen Treffer der entsprechenden Art bei
Form Verindern Heilen / Erschaffen = Nachwachsen.

(#) => erhoht ODER senkt das zur Kraft zugehorige Attribut um den Wert X. Dieser
MUSS durch heben oder senken anderer Attribute ausgeglichen werden.

(##) Bilder werden sofort und fiir 1 Stunde erschaffen
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3.1.1.7 Wirkung Unterstiitzungs-Magie

Diese Magie wirkt nur auf mundane (normale) Wesen voll.

Magier erleben eine Verstirkung von Kraft +1 (Wirkung und Dauer).
Magische Wesen Kraft +2 und reine magische Wesen Kraft +3.

Schwache Magie
(AU-P+0) x = 1, Wirkung dauert 1 RD

Lehrlings-Magie
(AU-P+1) x = 2, Wirkung dauert 2 RD
(AU-P+2) x = 1, Wirkung dauert 2 min

Gesellen Magie

(AU-P+2) x = 3, Wirkung dauert 3 RD
(AU-P+3) x = 2, Wirkung dauert 3 min
(AU-P+4) x = 1, Wirkung dauert 30 min

Meister Magie

(AU-P+3) x = 4, Wirkung dauert 4 RD
(AU-P+4) x = 3, Wirkung dauert 4 min
(AU-P+5) x = 2, Wirkung dauert 40 min
(AU-P+6) x = 1, Wirkung dauert4 h

Grofimeister-Magie

(AU-P+4) x = 5, Wirkung dauert 5§ RD
(AU-P+5) x = 4, Wirkung dauert § min
(AU-P+6) x = 3, Wirkung dauert 50 min
(AU-P+7) x = 2, Wirkung dauerts h
(AU-P+8) x = 1, Wirkung dauert 20 h

Maichtige Magie

(AU-P+5) x = 6, Wirkung dauert 6 RD
(AU-P+6) x = 5, Wirkung dauert 6 min
(AU-P+7) x = 4, Wirkung dauert 60 min
(AU-P+8) x = 3, Wirkung dauert 6 h
(AU-P+9) x = 2, Wirkung dauert 24 h
(AU-P+10) x = 1, Wirkung dauert 6 Tage

In der Zeit in der diese Unterstiitzung wirkt, fillt die M-P Regeneration
UND die L-P Regeneration aus. Nach Ende der Zeit kann die Wirkung mit
einer weiteren Erfolgsprobe (1 AKP) verlingert werden, welche weder
M-P noch AU-P kostet. Beherrscht der Begiinstigte diese Magie nicht, oder
nicht hoch genug, so darf er es nicht einmal versuchen zu verlingern,
sondern der Magier darf aus der Entfernung eine Probe versuchen bei der
die Entfernung (in Meter) als negativer WM gilt.

Dies Alles wird gerne von michtigen Magiern benutzt um sich selbst
kraftig zu verstarken.
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3.1.1.8 Reichweite verandern

Schwache Magie

(AU-P+0) ,,SELBST* der Zauberer selbst ist das Ziel

(AU-P+1) ,IN DER HAND GEHALTEN“ Das Ziel muf sich freiwillig Be-
riihren lassen, oder absolut hilflos sein.

Lehrlings-Magie

(AU-P+1) ,,HAUT-BERUHRUNG* Das Ziel wird beriihrt. Entweder Frei-
willig und mit freien Hautstellen (automatischer Erfolg) oder es muf ein
sSchwerer Treffer mit einem Waffenlosen Nahkampf erreicht werden.
RTW SG = ,,#“ Erfolgsprobe Magie des Magiers.

(AU-P+2) ,,BERUHRUNG¥* Das Ziel mufi getroffen werden, aber hierbei
reicht ein ,Leichter Treffer im Nahkampft (Waffenlos oder Waffe)

RTW SG = SG des Zaubers.

Gesellen Magie

(AU-P+2) ,,VERLETZT* Das Ziel muf ,,normal‘ getroffen werden mit ei-
nem Wurfwaftfen-Angrift.

RTW SG Erfolgsprobe Magie des Magiers.

(AU-P+3) ,,GEWORFEN¢* Das Ziel muf ,leicht* getroffen werden mit ei-
nem Wurfwaffen-Angriff. (max 30 m und in Sicht)

RTW SG = SG des Zaubers.

Meister Magie

(AU-P+3) ,,GESCHOSS* Das Ziel wird mit dem Zauberwurf getroffen und
kann ausweichen oder abwehren. (max 100m und in Sicht) ,,normaler*
Treffer wird benotigt um den Zauber wirken zu lassen.

RTW Abwehr/Ausweichen SG = ,,# Erfolgsprobe Magie des Magiers.

Grofimeister-Magie

(AU-P+4) ,,AUTOMATISCH* Das Ziel wird mit dem Zauberwurf getrof-
fen . (max 1 km und iiber Umwege erreichbar)

RTW SG = SG des Zaubers.

Maichtige Magie
(AU-P+5) ,IMMER* Das Ziel wird mit dem Zauberwurf getroffen und hat
keinen RTW. (max 10 km, egal wo)
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3.1.1.9 Wirkung Verstirken und Vergrofiern
Es darf nur eine Verstirkung gewihlt werden.

Schwache Magie

(AU-P+0) skeine Verstirkung*

Lehrlings-Magie

(AU-P+1) »RTW erschweren um WM—2

Gesellen Magie

(AU-P+2) sSchaden verstirken* +1 Punkt Schaden pro Wiirfel

(AU-P+2) wHeilung verstirken* +1 Punkt Heilung pro Wiirfel

(AU-P+2) »Schutz verstirken* TP des Schutzes werden verdoppelt

(AU-P+2) syMehr Information* 1 zusitzliche Frage

(AU-P+2) yStarker Wiirfel“ Wiirfel x+2 bei jedem Wiirfel (max W12)

(AU-P+2) wHeilwirkung verbessert Erschopfungsregeneration*
AU-P Heilung wird auf Wiirfelmaximum gesetzt.

Meister Magie

(AU-P+3) ymehr Ziele“ es werden 2 Ziele nebeneinander betroffen

(AU-P+3) wFlache Vergrofiern“ Radius +Im

(AU-P+3) ymehr Wiirfel“ +1Wiirfel je Wirkungsart

(AU-P+3) sMehr Attributs-Schaden Attributsschaden +2 x Stufe

(AU-P+3) sSehr starker Wiirfel“ Wiirfel x+4 bei jedem Wiirfel
(max Wi12)

(AU-P+3) yHeil-Wirkung Kkritischer Treffer 1 kritischer Treffer
wird bei Heilzaubern zusatzlich mit geheilt.

Grofimeister-Magie

(AU-P+4) synoch mehr Ziele“ es werden 3 beliebige Ziele betroffen

(AU-P+4) wextrem starker Wiirfel*“ Wiirfel x+6 bei jedem Wiirfel
(max Wi12)

(AU-P+4) wHeil-Wirkung Amputationen‘ 1 Amputation
wird bei Heilzaubern zusitzlich mit geheilt.

Maichtige Magie

(AU-P+5) +»10 Finger*‘ es werden 10 beliebige Ziele betroffen

(AU-P+5) » W20-Wiirfel“ Wiirfel =W20 bei jedem Wiirfel
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3.1.1.10. Rituale wirken

Die maximal benutzbare Ritual-Macht wird durch die Fertigkeit limi-
tiert. Die Magie Macht benotigt mindestens einen ,,Stufen- “ von
(Klasse plus gelernte Fertigkeit, aber OHNE Attribut) von

Stufe 1) Schwache Magie (min= 1) SG 10
Stufe 2) Lehrlings-Magie (min=3) SG 15
Stufe 3) Gesellen Magie (min= 6) SG 20
Stufe 4) Meister Magie (min=9) SG 25
Stufe §) Grofimeister Magie (min=12) SG 30
Stufe 6 )Michtige Magie (min= 15) SG 35

Rituale wirken kostet volle AU-P und M-P und dauert 15§ Minuten pro M-P
(& L-P statt M-P) plus § Minute pro AU-P. Am ende des Rituales darf der
Magier entscheiden, ob er das Ritual sich als Schnellzauber merken moch-
te.

Bei Ritual-Proben konnen WM durch gute Vorbereitung sehr Hilfreich
sein. Die Vorbereitungen konnen abgebaut werden oder verderben, wer-
den aber ansonsten nur verbraucht, wenn dies angegeben ist.

Die erste Probe fiir die Grundlage erfolgt und danach kann abgebrochen
werden wenn der Ritualist das wiinscht. Falls die Probe fehl schligt,
kann er entweder die Differenz mit M-P auffiillen, oder verliert 1 LP fiir
jeden fehlenden Punkt.

Bei einem Erfolg geht es weiter zu den restlichen 3 Proben. Ein Misserfolg
fiihrt nicht automatisch zum Abbruch des Rituales, sondern es fehlt nur
der entsprechende Teil des Zaubers. Auch hier wird jeder fehlender
Punkt der Probe mit entweder einem M-P oder einem LP ausgeglichen.

Das Ritualisieren kann den Magier toten, weil seine LP sinken und seine
Proben erschweren wie bei Verletzungen normal ist, oder sein Leben
ganz erlischt.

Ein zu Ende gefiihrtes Lern Ritual mit all seinen Miflerfolgen stellt somit
einen gelernten Zauber dar. Die im Ritual fehlenden Teile fehlen auch
dem Zauber, aber die AU-P und M-P Kosten verringern sich nicht da-
durch.
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3.1.1.11. Rituale vorbereiten
Es kann je Platz / Fokus / Opfer / Stimmung immer nur 1 WM benutzt
werden und dies mufl vor der Probe festgelegt sein.

WM Vorbereitung

Platz [wirkt wihrend dem ganzen Ritual und ist wieder verwendbar]
+1 Kreis auslegen und ins Ritual einbinden

+2 Schutz-Zauber entsprechenden dem Elementes / Kraft ist aktiv

Fokies [Wirkt nur auf 1 Element oder 1 Kraft speziell ]

+1 Ritual-Fokus fiir ein Element verwenden [verbraucht sich]

+1 Magisch kreierten Ritual-Fokus fiir ein Element oder eine Kraft
wird verwendet. [ist wieder verwendbar]

+2 Magisch kreierten Ritual-Fokus fiir ein Element oder eine Kraft
wird verbraucht. [verbraucht sich]

Opfer [Das Opfer wird durch das Verwenden bei Probe verbraucht]
+1 Es wird 1W6 LP Blut eines Opfers im Ritual vergossen

+1 Ein zusatzlicher Magier opfert Freiwillig 1 M-P von sich selbst
+2 Der Magier Opfert Freiwillig 1-M-P von sich selbst

Stimmung [Wirkt das ganze Ritual]

+1 Der Magier stimmt sich mit 1h Meditation, Ritualgesingen und
Zauberformeln wahrend des Rituales und Ritual-Kleidung auf
das Ritual ein.

+1 Das Ritual folgt einer genauen Ritualbeschreibung, verwendet
Symbole sowie Runen und entspricht einem wissenschaftlichen
Aufbau. Diese Vorbereitung dauert 1 h Berechnung pro M-P.

+1 Der Magier weiht seinen Korper dem Element oder der Kraft und
nutz darstellenden Tanz und Musik sowie ein Publikum.

3.1.1.12 Magie-Punkte

Magie Punkte (M-P) sind eine Energie-Quelle, welche normale Sensoren
nicht erfassen (Hyper-Strahlungs-Scans schon). Jeder Magier besitz eine
Quelle, welche ein Maximum besitzt, die sich langsam regeneriert (1 M-P
pro 24h). Zusitzliche Regeneration durch Meditation oder Drogen ist
moglich.

Auch das Absaugen aus anderen Zaubern ist da Hilfreich.

Das Absaugen aus andere Energie-Quellen erfolgt meist bei Magischen Or-
ten oder bewusstlosen Magiern. Magier die bei Bewusstsein sind wehren
sich mit einer Abwehr Probe gegen SG 20, oder durch eine Zusitzliche
Widerstandsprobe Magie gegen SG 20.

Das erfolgreiche Absaugen bedarf einer Probe eines beliebigen Elementes
oder Kraft gegen SG 20 und 10 sec Zeit (1 RD / 4 AKP), eine Beriihrung
auf der Haut und saugt 1 M-P ab.
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M-P diirfen auch zum ,,Bonus geben* verwendet werden. Fiir jeden ver-
brauchten M-P darf einer Erfolgsprobe jeder Art ein WM+1 hinzu addiert
werden (vorher Ansagen und Fertigkeit max verdoppeln dadurch) dies
kostet keine AKP.

Aufierdem kann man sie fiir einen virtuellen L-P vermeiden (verschwin-
det nach 24h, wenn er nicht durch Verletzungen verbraucht wird) der
das L-P max iibersteigen darf. Dieses Uumwandeln kostet 60 AKP und hat
eine Erfolgsprobe in der besten Magie-Fertigkeit gegen SG 20.

Zusatzlich konnen sie auch zum ,,Selbst vitalisieren* verwendet werden.
dies gibt 1W6 AU-P, die nach 2 h verschwinden, wenn sie nicht ver-
braucht werden und welche das AU-P max iibersteigen diirfen. Dieses
Umwandeln kostet 12 AKP und hat eine Erfolgsprobe in der besten Ma-
gie-Fertigkeit gegen SG 15.

3.1.2. Schnellzauber

Jeder Magier kann durch ein Ritual Zauber lernen, welche er dann als
sSchnellzauber‘ wirken kann. Schnell Zauber kosten volle AU-P und
doppelte M-P. Sie bediirfen nur eine Probe mit dem SG und der Fertigkeit
der Grundlage des Rituales (z.B. Feuer-Element).

Fiir jede Stufe einer magischen Fertigkeit welche er lernt kann er einen
Schnellzauber beherrschen, welcher maximal die Macht der Stufe wegen
der er ihn erwihlen darf, hat und zu der Fertigkeit gehort. 2 gleiche Plit-
ze konnen auch zu einem hoherrangigen zusammengefasst werden.

Beispiele

Feuermagie 1 = Schwach Feuer-Zauber

Wassermagie 2 = schwach / schwach Wasser-Zauber

Erdmagie 3 = schwach / schwach / Lehrling Erde-Zauber

Luftmagie 4 = schwach / schwach / Lehrling / Lehrling Luft-Zauber
Natur § = 2 schwach / 2 Lehrling / 1 Geselle Natur-Zauber

Tod 6 = 2 schwach / 2 Lehrling / 2 Geselle Todes-Zauber

Gottlich 10 = 2 schwach / 2 Lehrling / 2 Geselle /2 Meister / 2 Grofimeister
Die Klassenfertigkeit Magie erlaubt je Stufe 1 zusitzlichen Zauber bis zur
Machtstufe Machtig.

Sind beim Ritualisieren Fehler aufgetreten (z.B. Reichweite zu gering) so
wurde der Zauber mitsamt dem Fehler gelernt. (Ein Apokalyptischer
Donnergurgler der 6W6 Windschaden macht & einen 6W4m zuriick wirft
und zu 50% einen selbst trifft, statt dem was man in der Hand halg, ist
auch was nettes)

Um Schnell-Zauber zu ,,vergessen‘ werden sie mit einem neuen Lernen
nach einem Ritual iiberschrieben.
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3.1.3. Zauberzeiten, AKP und Zeitmangel

Schnellzauber dauern 1 AKP pro 1 M-P und sind nicht geniigend AKP be-
reit, so konnen sie iiber mehrere RD gezaubert werden, wenn jede RD
mindestens 1 AKP aufgebracht wird.

Das Benutzen von Kampfzaubern benotigt oft noch eine Trefferhandlung,
welche in die bendotigte Zeit schon eingerechnet ist.

Rituale dauern oft Stunden (15 min pro M-P oder L-P plus § min pro AU-
P) und kleinere Storungen, ja sogar Kampfe sind moglich, solange jede
RD 3 AKP fiir das Ritualisieren ausgegeben werden geht es weiter und
solange 1 AKP pro RD ausgegeben wird, bricht es nicht ab. Ritualisieren
lasst einem nebenher noch Zeit andere Dinge zu tun. (benutzt 3 AKP pro
RD)
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3.2 Psionik

Theoretisch kann jedes Lebende Wesen Psionik erlernen, wenn es einen
Lehrer findet (und aufgebrochen wird). Anders als Magie benotigt es kei-
ne zusitzliche Kraft und beruht nur auf der Konzentration und dem Ver-
wenden von AU-P, Es gibt keine Zauber die einzeln erlernt werden miis-
sen, sondern es werden grofier Reichweiten und bessere Effekte einzeln
mit der Macht verglichen. Um diese Benutzen zu konnen muss die jewei-
lige Psionik Fertigkeit hoch genug gelernt sein (Klassen Fertigkeit PLUS
gelernte Fertigkeit, aber OHNE Attributsbonus) SG= hochster Macht SG.

Macht (Psionische Macht) Fertigkeit SG AKP AU-P
o harmlos (min=1) SG 10 o o

1 Schwache Psionik (min= 1) S$G 10 b ¢ b ¢

2 Lehrlings-Psionik (min=3) SG 15 i iIWz2
3 Gesellen Psionik (min= §) SG 20 2 iIW3
4 Meister Psionik (min=17) SG 25 2 W4
5 Grofimeister Psionik (min=9) SG 30 3 IWs
6 Michtige Psionik (min= 11) SG 35 3 IWeé

Es wird jeweils Reichweite, Bereich der PSI und Effekt der PSI zu einer
Sammel-Stufe zusammengefasst, welche maximal Der Fertigkeits-Stufe
betragen darf. AKP & AU-P Kosten werden addiert. Dies Limitiert die
Macht der Psionik sehr stark im Vergleich zur Magie. Psi Verstirkungen
konnen diese Bereiche im Nachhinein verstirken (zusatzliche Probe &
S$G = bleibt, AKP 2, AU-P 1W4). Maximal EIN Bereich darf um Macht +1
(auch iiber Limit, aber maximal Macht 6) verstirkt werden. AKP Kosten
sind immer mindestens 1.

Die psionische Wirkung hilt nur so lange wie sie aufrechterhalten wird.
Das bedeutet 1 mal AU-P Kosten in der ersten RD und dann eine Aktion
mit 3 AKP pro RD. Zusatzlich jede Minute noch einmal AU-P und alle 10
Minuten eine Probe. Sind zu wenig AKP vorhanden, aber es wird noch
mindestens 1 AKP aufgewendet, so bleibt die Psionik bestehen hat aber
keine Wirkung. Wird ein RD lang kein AKP aufgewendet, endet die Psi.

Die Abwehr von Angriffen erfolgt genau so wie die Abwehr von norma-
len Angriffen. Das bedeutet, das der Wert der Erfolgsprobe erreicht wer-
den muss um daraus einen Minimum Ergebnis leichten Schaden zu ma-
chen.

Angriffe konnen mit Ausweichen oder Parieren abgewehrt werden
(leichter Schaden) und jede Psionik kann mit RTW Psionik oder fiir sich
selbst abwehrend neutralisiert werden (keine Wirkung auf sich selbst).

Bei einem besonders guten Abwehr Erfolg (SG um § iibertroffen) durch
Psionik (und min Fertigkeit 6) kann auch den Effekt auf den Angreifer
zuriick geworfen werden.
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3.2.1. Reichweite

Treffer Proben gehen immer gegen SG 20, und Angriffe konnen zwar ab-
gewehrt werden, und lassen die Psionik wirken, wenn ein ,leichter Tref-
fer erzielt wurde.

Stufe 0 Beriihrung auf der Haut (gg. Probe Waffenlos Nahkampf)
Dies klappt nur mit hilflosen oder freiwilligen Zielen.
Bei unwilligen Zielen sind normale Treffer notwendig.
Auflerdem schiitzt voll geschlossene Riistung vollkommen.
Stufe +1 Nahkampf-Entfernung (gg. Probe Wattenlos Nahkampf)
Stufe +2 Nahbereich WIx Stufem (gg. Probe ,,WAFFE“ Nahkampf)
Stufe +3 Fernbereich WI x Stufe x 10 m ((gg. Probe Wurf-Waffen)
Stufe +4 Sichtbereich WIx 1 km (gg. Probe Beobachten )
Stufe +5 Selbe Gegend WI x 10 km (gg. Probe Telepathie)
Stufe +6 selbes Land WI x 100 km (gg. Probe Telepathie WM—2)

3.2.2. Bereich

Es konnen die Ziele im Reichweite oder Zielgebiet entweder als...
zufallige Ziele (es wird aufier dem Psioniker per Zufall das Ziel ermittelt
und benotigt keine Treffer Proben)
Nachste Ziele (es wird vom Psioniker aus immer das mit der geringsten
Entfernung betroffen und auch keine Treffer Probe benotigt)
Bestimmte Ziele (fiir jedes Ziel wird eine Probe benotigt, wenn es betrof-
fen werden soll (bei einem Fumble wird ein zufilliges Ziel betroffen (ein
normales oder auch ein ,beschiitztes* ). Kein Ziel kann mehrfach betrof-
fen werden, egal wie oft es ausgewihlt wird. Auf Uberzihlige mégliche
Ziele darf verzichtet werden, und ,,nicht getroffene diirfen nicht noch
einmal ausgewahlt werden.

Um ein normales Treffen zu vermeiden kann man ein mogliches Ziel als
sbeschiitzt benennen, womit es nicht getroffen wird solange kein
Fumble bei einem anderen Trefferwurf erfolgt.

Stufe-0 1 Wesen gleicher Rasse

Stufe +1 1 Objekt oder Wesen beliebiger Rasse

Stufe +2 3 Wesen oder Objekte

Stufe +3 bis zu IN Wesen oder Objekte

Stufe +4 bis zu IN x2 Wesen oder Objekte

Stufe +5§ bis zu IN x3 Ziele im Radius von IN m um das Ziel
Stufe +6 Alles im Radius von IN x 2 m um das Ziel.

Wesen oder Objekte gelten normalerweise als Grofien-Kategorie I
(Infanterie). Jede Kategorie Grofier benotigt aber mehre mogliche Ziele,
oder die Psionik ist zu schwach. (je verdoppelt) Dies gilt auch fiir grofie
Tiere, denen man begegnet.

I-Infanterie = 1 Z, II-Fahrzeug = 2 Z, III-Raumboot = 4 Z,

IV- Raumschiff = 8 Z, V-Grofiraumer = 16 Z, VI-Titan =32 Z.
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Stufe 0

Stufe +1

Stufe +2

Stufe +3

Stufe +4

Stufe +§

Stufe +6

3.2.3. Energetinese wI

Die Fihigkeit elektrischen Strom zu erzeugen. Die Abwehr erfolgt mit
RTW-PSI, Abwehr oder Ausweichen.

normal Elektronik storen 25%
Micro E~ Zelle laden

1 Punkt Elektro Schaden

Normale Elektronik beschiadigen 50%

Kleine E Magazine laden (Pistole)

Schutz vor Energetinese RK+1 & (-20% Schiden auf Gerite)

IW6 Elektro Schaden

Normale Elektronik zerstoren 75%

Gehartete Elektronik storen 25%

Mittlere E Magazine laden (Gewehr)

Schutz vor Energetinese RK+2 & (-45% Schiaden auf Gerite)

IW6 +1 Elektro Schaden

Normale Elektronik zerstoren 95%

Gehartete Elektronik beschidigen50%

Elektrik storen 25%

Grofie E Magazine Laden (Infantrie Stand-Watte)

Schutz vor Energetinese RK+3 & (-70% Schiden auf Gerite)

2W6 Elektro Schaden

Normale Elektronik zerstoren 95%

Gehartete Elektronik zerstoren 75%

Elektrik beschadigen 50%

Fahrzeug Energie aufladen (+2W10E)

Schutz vor Energetinese RK+4 & (-90% Schiden auf Gerite)

2W6 +2 Elektro Schaden

Normale Elektronik zerstoren 95%

Gehairtete Elektronik zerstoren 95%

Elektrik zerstoren 75%

Fahrzeug Energie aufladen (+4W10E)

Schutz vor Energetinese RK+5 & (-90% Schiden auf Gerite)

3W6 Elektro Schaden

Normale Elektronik zerstoren 95%

Gehartete Elektronik zerstoren 95%

Elektrik zerstoren 95%

Fahrzeug Energie aufladen (+6W10 E)

Schutz vor Energetinese RK+6 & (-90% Schiden auf Gerite)
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3.2.4. Hypnose Wi

Die Fahigkeit andere dauerhaft zu beherrschen oder zu beeinflussen.

Es kann jeweils immer nur 1 Wirkung benutz werden. Die Wirkung halt
eine Stunde pro Punkt zu wenig bei der Widerstandsprobe an.

Diese Wirkung funktioniert auch ohne das normale Aufrechterhalten,
sondern bendtigt nut 1 B-AKP (benutzter AKP) sowie 1 AU-P pro Stunde
Abwehren erfolgt mit RTW-Beeinflussen. Die zum Aktivieren notigen
AKP zum Hypnotisieren werden mit der hochsten Macht-Stufe multipli-
ziert und das Opfer muss einen dabei sehen.

Stufe 0 beruhigen, langweilen, anstubsen oder wecken

Stufe +1 WM -1 durch Miidigkeit
WA ~1 durch Desinteresse
WM +1 zum Treffen im Nahkampf durch Wut
Mag jemanden oder mag ihn nicht

Stufe +2 WM -2 durch Miidigkeit
WA -2 durch Desinteresse
WM +2 zum Treffen im Nahkampf durch Wut
Halt die Anweisung des Psionikers fiir eine eigen Idee

Stufe +3 WM -3 durch Miidigkeit
WA =3 durch Desinteresse
WM +3 zum Treffen im Nahkampf durch Wut
Halt jemanden fiir einen guten Freund oder bosen Feind

Stufe +4 WM -4 durch Miidigkeit
WA -4 durch Desinteresse
WM +4 zum Treffen im Nahkampf durch Wut
Gehorcht den Anweisungen des Psionikers

Stufe +§ WM -5 durch Miidigkeit
WA =5 durch Desinteresse
WM +5 zum Treffen im Nahkampf durch Wut
Ist in jemanden fanatisch verliebt oder hasst fanatisch.

Stufe +6 WM -6 durch Miidigkeit
WA -6 durch Desinteresse
WM +6 zum Treffen im Nahkampf durch Wut
Der Verstand wird komplett gewandelt zu einer anderen
Personlichkeit.

Meist wird diese Hypnose wahrend einem Gespriach angewendet, wih-
rend das Gegeniiber hilflos oder arglos ist. Wenn das Ziel durch Suggesti-
on festgehalten wird, bleiben wegen dem Aufrechterhalten (3 AKP) im-
mer nur recht wenig AKP iibrig und so dauert es recht lange Hypnose zu
verwenden.
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3.2.5. Pyrokinese Wi

Die Fahigkeit Feuer zu manipulieren. Es werden alle Eigenschaften
gleichzeitig ausgelost. Die Abwehr erfolgt mit RTW-PSI, Abwehr oder
Ausweichen.

Schaden verursachen
Stufe 0 warme Hinde, angenehm beim massieren

Stufe +1 1 Punkt Hitze Schaden
Papier oder Treibstoff entziinden.
brennt 1W2 Rd mit 1 TP weiter

Stufe +2 1W6 Hitze Schaden
Plastik oder Brennstoff entziinden.
brennt 1W4 Rd mit 1 TP weiter
Stufe +3 1W6 +1 Hitze Schaden
Glas schmelzen oder schwer entflammbares entziinden
brennt 1IW6 Rd mit 1 TP weiter
Stufe +4 2W6 Hitze Schaden
Eisen schmelzen oder nicht brennbares entziinden
brennt 1IWS Rd mit 1 TP weiter
Stufe +§ 2W6 +2 Hitze Schaden
Stein schmelzen oder Wasser entziinden
brennt 1IW10 Rd mit 1 TP weiter
Stufe +6 3W6 Hitze Schaden
Raumschiff-Hiille Schmelzen & entziinden
brennt 1IW12 Rd mit 1 TP weiter

Schutz vor Feuer
Stufe +1 RK Hitze +1, und 16scht brennen um 2 RD

Stufe +2 RK Hitze +2, und 16scht brennen um 4 RD
Stufe +3 RK Hitze +3, und 16scht brennen um 6 RD
Stufe +4 RK Hitze +4, und 16scht brennen um 8 RD
Stufe +5 RK Hitze +5§, und 16scht brennen um 10 RD

Stufe +6 RK Hitze +6, und 16scht brennen um 12 RD
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Stufe 0

Stufe +1

Stufe +2

Stufe +3

Stufe +4

Stufe +§

Stufe +6

3.2.6. Selbstheilung wI

Die Fahigkeit sich selbst zu heilen oder Wunden zu ignorieren solange die
PSI wirkt. Wenn jemand anderes geheilt werden soll iibertriagt der Psio-
niker dies erst auf sich selbst um es anschliefiend zu heilen.
Dementsprechend kann immer nur eine Moglichkeit angewendet wer-
den. ( # entspricht der Stufe der Psionik)

eigenen Schlaf regenerieren 1h

Miidigkeit iibernehmen 1h

Eigene Kopfschmerzen beenden WM #1

Eigene Krankheit beenden (zusiatzliche Widerstandsprobe)
Widerstandskraft stirken (WM +2 RTW ,,speziell*)

Kopfschmerzen iibernehmen WM #1

Krankheit iibernehmen (zusitzliche Widerstandsprobe)
Widerstandskraft iibertragen (WM+2)

Eigene Blutung stoppen LP Verluste #1

Eigene Vergiftung beenden (zusatzliche Widerstandsprobe)

Blutung iibernehmen LP Verluste #1

Vergiftung iibernehmen (zusatzliche Widerstandsprobe)

Eigene Verbrennung heilen LP# 1 8 WM 1

Eigene Haut regenerieren (Narben)

Von eigenem Tod zuriick kehren (darf Stufe/2 W6 LP ins Minus)

Verbrennung iibernehmen LP # 1 8 WM 1
Haut-Verletzungen iibernehmen (Narben)

Tod iibernehmen. (innerhalb 24 h nach dem Tod)
Eigene Wunde heilen LP 1W (#x2)

Wunde iibernehmen LP 1W (#x2)
Eigene Knochen richten
Eigene Organ heilen

Knochenbruch iibernehmen
Organ-Verlertzung iibernehmen

Miidigkeit oder Kopfschmerzen zu neutralisieren benotigt 1 min.
Sich selbst zu heilen bendtigt 15 min.
Eine Verletzung zu iibernehmen dauert 1 min.
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3.2.7. Suggestion wI

Die Fahigkeit anderen Worte oder Befehle zu senden. Ist das Ziel ein Tele-
pat, so erhoht sich die Reichweite um 2 Bonus Stufen, (ohne das dies die
Stufe der Psionik in SG oder AU-P Kosten beeinflusst). Es kommen im-
mer alle Wirkungen (inkl. Schwichere Machtstufe) zustande, wenn der
Psioniker dies wiinscht. Jede einzelne Wirkung gibt aber RTW WM+1. Die
Wirkungsdauer endet wenn die Konzentration nach lasst. Die Abwehr
erfolgt durch RTW Beeinflussen.

Senden
Stufe 0 Worte an Lebewesen senden

Stufe +1 Bild an Lebewesen senden

Stufe +2 Wort & Bild an Lebewesen senden

Stufe +3 Verstindnis (Informationen bis zu ,,IN“ DIN A 4 Seiten) senden
Stufe +4 Hilferuf (anpeilbar)

Beherrschen
Stufe 0 Traume beeinflussen / veriandern (schlafendes Ziel)

Stufe +1 Triaume erschaffen (schlafendes Ziel)
Sprache Verhindern (waches Ziel)

Stufe +2 Schmerzen verursachen 1 AU-P (pro RD)
Und WM -2 auf alle Erfolgsproben
Wahrnehmung verwirren WM—4 Beobachten

Stufe +3 Gehrichtung Kontrollieren (Ziel bewegt sich)

Stufe +4 Schmerzen verursachen 2 AU-P (pro RD)
Und WM -4 auf alle Erfolgsproben
Sprache Kontrollieren (Spricht mit Stufe I / WM+5)

Stufe +5 Handlungen kontrollieren (Ziel handelt)
Sprache Kontrollieren (Spricht mit Stufe II / WM+10)

Stufe +6 Schmerzen verursachen 3 AU-P (pro RD)
Und WM -6 auf alle Erfolgsproben
Sprache Kontrollieren (Spricht mit Stufe III / WM+15)

Der Beherrschte merkt die Beeinflussung und darf versuchen diese zu be-
enden, wenn er dadurch nur Etwas verwendet, was nicht beherrscht ist.
Stimme.
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Lesen
Stufe 0
Stufe +1
Stufe +2

Stufe +3

Stufe +4
Stufe +§
Stufe +6

Blocken
Stufe 0

Stufe +1
Stufe +2
Stufe +3

Stufe +4

Stufe 0

Stufe +1

Stufe +2

Stufe +4

3.3.8. Telepathie
Die Fahigkeit anderen Gedanken zu lauschen.

Wenn Suggestoren in der Nihe aktiv sind spiirt ein Telepath dies so als
ob jemand sprechen wiirde. Wenn er in der Reichweite der genutzten
Suggestion ist, gilt dies als Konzentrierte Gedanken, selbst wenn der Sen-
der aufierhalb der Reichweite des Telepathen ist. Abwehr ist RTW-PSI.

Wi

Konzentrierte Gedanken horen (die Sprache ist wichtig)
Emotionale Grundrichtung spiiren (Starke Gefiihle)

& Sprache iibersetzen
Normale Gedanken lesen und Getiihle spiiren

Entscheidungen voraussehen.
WM+4 auf Abwehr / Widerstands-Proben gegen dieses Wesen

Erinnerungen ansehen.
verschlossene Erinnerungen ansehen

Erinnerungen verschliefien

Gedankenlirm ausgrenzen

Suggestion Blocken (WM +4 auf Widerstand gegen Suggestion)
Hypnose Blocken (WM +4 auf Widerstand gegen Hypnose)
Telepathie Blocken (WM +4 auf Widerstand gegen Telepathie)

Kklarer Geist (immun gegen Suggestion, Hypnose Telepathie)

Visionen (darf nur selbst als Ziel wihlen und kann mit nur 1 AKP/RD
aufrecht erhalten werden)

spiirt wenn sich ein Sugestor auf ihn konzentriert
spiirt wenn er angegriffen wird, Initiative +1W2

Situationsgefahl, Initiative +1W4

Stufe +3 Dejavous erkennen, kann nicht iiberrascht werden

Initiative +1W6

Zukunftsvision, darf pro Tag 1 Handlung zuriick nehmen, wenn

diesen nicht mehr als 1 Rd her ist. Statt dessen hat er ,nichts‘ getan.

Initiative +1WS
01
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3.3.9. Telekinese Wi

weichen.

Stufe 0 Fliegende Objekte (z.B. Feder oder Papier)
max WI x 0,1 kg
schweben 0,1 m/ RD

Stufe +1 leichte Materialien (z.B. Plastik)
Max WIx 1 kg
Langsamim/RD
Schlagend Ballistik 1 Schaden
Abwehren RK 1 Ballistik

Stufe +2 feste Materialien (z.B. Holz)
Max WIx 4 kg
Langsam 4 m/ RD
Schlagend Ballistik 1W6 Schaden
Abwehren RK 2 Ballistik

Stufe +3 harte Materialien (z.B. Stein)
Max WIx 9 kg
Langsam9m / RD
werfend Ballistik 1Wé6+1 Schaden
Abwehren RK 3 Ballistik

Stufe +4 schwere Materialien (z.B. Stahl oder Blei)
Max WIx 16 kg
Langsam 16 m/ RD
werfend Ballistik 2W6 Schaden
Abwehren RK 4 Ballistik

Stufe +5 Fliissigkeiten (z.B. Wasser)
Max WI x 25 kg
Langsam 25 m / RD
Geschoss Ballistik 2Wé6+2 Schaden
Abwehren RK 5 Ballistik

Stufe +6 alle Materialien
Max WI x 36 kg
Langsam 36 m/ RD
Geschoss Ballistik 3W6é6 Schaden
Abwehren RK 6 Ballistik

b3

Die Fahigkeit Gegenstande zu bewegen. Es konnen alle Fahigkeiten des
Bewegens genutzt oder kombiniert werden, der gleichen oder einer nied-
rigeren Stufe wenn man selbst das ziel ist. Ansonsten ist nur eine Wir-
kung wie ,,schweben¥, ,,Schutz‘ oder ,,Angreifen‘ mit ein und derselben
Telekinese erlaubt. Die Abwehr erfolgt mit RTW-PSI, Abwehr oder Aus-
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3.3. magische Orte

Es gibt Orte die erfiillt sind von der Magie, die selbsstindig M-P regenerie-
ren Das Element, oder die Kraft manifestiert sich dort und verindert den
Ort. Magier behaupten, das die Existenz von Lebewesen auf einer Welt
auch das Vorhandensein magischer Orte erzeuge. Somit sind Kolonien Or-
te der schwachen Magie, und Alte Welten Orte der starken Magie.

Jeder der eine magische Quelle in sich hat, spiirt, wenn er an solch einem
Ort ist und kann das Vorhandensein der einzelnen Krifte mit einer Probe
auf ein Element/Kraft SG 20 bestimmen. (es werden also 7 Proben not-
wendig um alle Richtungen ab zu decken und das Maximum zu bestim-
men.

schwache Quellen haben maximal 1 M-P wie zum Beispiel Spalten im Bo-
den, heifle Quellen, Windhosen, kristallklare Quellen, uralte Biaume, alte
Friedhofe, eine bliithende Blumenwiese oder Kirchen. Regeneriert 1 M-P
pro 24h.

Kleine Quellen haben maximal 4 M-P und dhneln den schwachen Quellen.
Nur sind sie meist grofier und beinhalten 2 Elemente / Krifte gleichzeitig.
Regeneriert 2 M-P pro 24h.

Mittlere Quellen haben maximal 9 M-P und sie kommen oft auch in Gegen-
den vor, in denen sie eigentlich eher nicht sein sollten (ein blithendes
Feld auf einem Steinplateau) und beinhalten 3 Elemente / Krifte gleich-
zeitig. Regeneriert 3 M-P pro 24h.

Starke Quellen haben 16 M-P und sie unterscheiden sich stark von ihrer
Umgebung und beinhalten 4 Elemente / Krifte gleichzeitig. Regeneriert 4
M-P pro 24h.

Sehr starke Quellen haben 25 M-P und sie sind immer irgendwie erschat-
fen. Sie Beinhalten § Elemente / Krafte gleichzeitig und sogar nicht magi-
sche Lebewesen spiiren das der Ort etwas besonderes ist. Regeneriert § M-
P pro 24h.

Grofie Quellen haben 36 M-P und auch sie sind immer irgendwie von Ma-
giern erschaffen. Sie beinhalten 6 Elemente und oft wirken sie unkon-
trollierte Magie wenn sie iibervoll werden. Regeneriert 6 M-P pro 24h.

Maichtige Quellen haben 49 M-P und natiirlich sind auch sie immer irgend-
wie von Magiern erschaffen. Sie beinhalten alle 7 Elemente und oft wir-
ken sie unkontrollierte Magie wenn sie iibervoll werden. Regeneriert 7
M-P pro 24h.
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3.4. Magische Gegenstinde

Das Erschaffen von magischen Gegenstinden, ist um so schwieriger, je
mehr etwas technisch bearbeitet wurde.

Zum Erschaffen ist entweder ein Ritual oder ein Zauber notwendig, wie
es die Zauberregeln erlauben, der iiber verlingerte Dauer (permanent)
verfiigt, oder ein Ritual in dem ein Magier einen Zauber (je 1 Fahigkeit
pro Ritual) in einen Gegenstand kopiert wird und die M-P die eingesetzt
werden dabei iiber Monate verloren sind (regeneriert mit 1 M-P pro Mo-
nat und darf nicht gesaugt werden). Der Zauber darin kann dann 1 mal
pro (hochste) Stufe x 1 Tage eingesetzt werden. Je machtiger solch ein
Gegenstand ist, desto seltener kann er eingesetzt werden.

Wenn ein magischer Gegenstand weiter verbessert werden soll, so muss
beim folgenden Ritual eine zusitzliche Menge M-P aufgewendet werden,
die dem entsprechen, welche schon vorher im Gegenstand manifestiert
waren. Daher sind Gegenstinde mit mehreren Eigenschaften selten.

Ist der Gegenstand nicht natiirlich, so erhilt jede Probe der magischen
Fertigkeiten einen Malus von WM—(Tech-Lvl x Tech-Lvl)

(Handwerklich (T-Lvl 1) bearbeitete Gegenstinde zum Beispiel haben ei-
nen WM -1, wihrend industrielle Metall-Objekte (T-Lvl 2) einen WM -4
haben)

Zusatzlich konnen auch Gegenstinde magisch verbessert werden
Auch hier gilt das eingesetzte M-P fiir Monate verloren sind und der Tech-
Lvl das ganze Verzaubern erschwert. Pro M-P wird 1 Ritual notig

Waffe Hirten (relativ unzerbrechlich machen) bendtigt Erde 3, sowie 1
Edelstein pro kg Gewicht und hat SG 20 und 1 M-P

Gegenstand leiten (WM+1 bis +3 auf Erfolgswiirfe) benotigt Luft (3 + Bo-
nus), sowie je 20 g Gold Silber und Kupfer pro kg Gewicht und hat SG 25
und (WM x WM) M-P. Es wird pro Steigerung um 1 ein Ritual notig.

Magischer Schaden (Schaden um +1 bis +3 erhoht) benotigt das Element
welches dem Schaden entspricht (3+Bonus), sowie 1 kg magisch erschat-
fenes Element pro kg Gewicht und hat SG 25 und (WM x WM) M-P. Es
wird pro Steigerung um 1 ein Ritual notig.

Elementar-Klinge [Erde / Feuer / Luft / Eis](+1W [6/8/6/6] [Ballistik /
Hitze / Elektro / Kinetik]) bendtigt einen magischen Ort, der auch seine
M-P fiir Monate einsetzt. (der Schaden wird nicht addiert sondern sepa-
rat gegen die Riistung angewendet) Der SG ist 30.
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Infanterie
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4. Kampf-Infanterie

To do Liste

Vorbereitung

Figuren AK-P feststellen.

Figuren L-P /AU-P Riistungswerte bereit halten
Initiative-Reihenfolge ermitteln.

Aktionen

Handlungen entsprechend Reihenfolge durchfiihren
Treffer, Verletzungen und Schiden nach halten.

Am Rundende Energie nach halten.

Treffen

Trefferwurft

Kritische Erfolge / Patzer?

Ziel weicht aus / macht Abwehr

Schaden leicht / normal oder sogar schwer bis kritisch?

Schaden

Schild RK abziehen und dann Schaden an Schild von TP Schild abziehen
AU-P abziehen

RK Panzerung abziehen und dann Schaden an TP-Panzerung abziehen
TP-Struktur / L-P abziehen

Verwundungsstufe iiberpriifen und WM und AKP Verluste beachten.

Uberleben

Freunde Retten / betrauern
Gefangene retten / toten
EP notieren

Pliindern
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4.1 Die Kampfrunde

Eine Kampf-Runde ( 1 RD ) entspricht einer Zeit von 6 Sekunden. Wah-
renddessen ist jeder einmal dran und kann handeln. Dafiir kann er 6 Ak-
tionen (AKP = Aktions-Punkte) ausfiihren die 1 Sekunde dauern, oder
mehrere Aktionen die zusammen 6 Sekunden dauern. Ist er fertig,
kommt derjenige dran der in einer Initiative-Reihefolge nach ihm
kommt. Eine vorbereitete Aktion wie ein angekiindigter Widerstand, Ab-
wehr oder Angriff bei Sichtung erfolgen wenn die Bedingungen fiir die
Aktion eintreffen direkt und vor der Nichsten Handlung desjenigen der
gerade eigentlich dran ist. Felder sind 1x1I m grofi. Normal grofie Wesen
haben eine Grundfliche von 1xIm (Grofiere entsprechend 7.1.6.6.)

4.1.1 Die Initiative Reihenfolge.

Jeder der iiberrascht ist beginnt mit einem Wert von Null, und kann die-
se RD nur 3 Sekunden (3 AK-P) handeln.

Jeder der ,kampfbereit“ ist wiirfelt eine Erfolgsprobe STRATEGIE oder
IN, dessen Gesamtergebnis festgehalten wird. (W20+WM)

Das hochste Ergebnis ist die Nummer 1, gefolgt vom Niachst niedrigeren,
bis alle Teilnehmer zugeordnet sind. Sind 2 Werte gleich erfolgt ein Wurf
mit einem Wiirfel (Zufallsergebnis) welcher als niachster in die Reihe
kommt. Danach ist die Erfolgsprobe unwichtig.

Kommt Jemand zum Kampf hinzu wird er immer als letzter in die Reihe
eingefiigt. Ist er kampfbereit darf er normal handeln, ist er iiberrascht,
so hat er nur 3 Sekunden (3 AK-P).

4.1.2. Handlungen

Eine Figur verfiigt iiber 1 Aktions-Punkt (AKP) fiir jede Sekunde welche
die Kampfrunde dauert. Also normalerweise 6 stiick. Manche Figuren ha-
ben zusitzliche AKP weil sie sehr schnell agieren (Talent, Drogen) und
andere haben weniger weil sie sehr schwerfillig sind (Nachteile, Drogen,
Krankheiten, schwere Verletzungen, oder B-AKP ([benutzte AKP] durch
Riistung, welche nicht durch die Fertigkeit ,,Riistung tragen* ausgegli-
chen wurden.)

Handlungen an eine Bedingung zu kniipfen bedeutet klare Ansagen und
nur maximal 3 AKP Aktionen eignen sich dafiir. Die AKP werden bei der
eigenen Handlung ausgegeben und stehen fiir nichts anderes mehr zur
Verfiigung. Solche angesagten Handlungen kosten 1 AKP zusatzlich.

sSchieffien wenn irgendwer diese Felder betritt¥, oder ,,Zuschlagen wenn
er etwas sagt‘ sind normale Varianten hiervon.
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4.1.3. Bewegung und Gelegenheitsangriffe

Die Bewegung wird durch AKPs abgedeckt und erfolgt wihrend der
Handlung. Jede Aktion (Bewegung, Angriffe, Abwehr, Handlung) er-
laubt eine Drehung am Ende um bis zu 90°, egal wie viel AKP sie ver-
braucht. Deswegen sind lingere Bewegungen auch mit deutlich grofierer
Reichweite. Eine Bewegung muss nicht zu Ende gefiihrt werden, sondern
kann auch verkiirzt werden um besser zu manovrieren. Charaktere die
zusitzliche B-AKP aufwenden, miissen diese auch JEDE RD aufwenden.
AKP fiir Bewegung erlauben sch hingegen mehr (pro RD) zu bewegen.

Eine Figur besetzt das Feld auf dem sie steht und dieses Feld kann nur be-
treten werden wenn die Figur am Boden liegt.

Ein Feld Vertikal Horizontal zu gehen gilt als 1m Bewegung.

Ein Bewegen um ein Schriages Feld gilt als 1,5m Bewegung (aufgerundet
ergibt das 2) was 2 Felder Schrag zu insgesamt 3m macht.

Eben.: Bewegungs-Faktor x1 (Gras, Schotter, Strafe, ...)

Schwierig.: Bewegungs-Faktor x2 (Acker, Treppe, Sand, ...)
Unwegsam.: Bewegungs-Faktor x4 (Gebiisch, Gerdoll, rutschig, ...)
Gesperrt.: Bewegungs-Faktor x6 (kleine Mauern, Sperren, ...)

Die Bewegung.: (WM, AKP-Kosten u.d. sind in der Tabelle aufgelistet)

. »1 Feld in jede Richtung* darf schrag gehen, und sogar Riickwairts
oder seitwirts laufen. (Bewegungs-Faktor 1 oder 2)

. »2 m geradeaus* darf nur vertikal oder horizontal 2 Felder vorwarts
oder Riickwirts gehen und schrag nur 1.

. sDauerlauf 6 m gerade aus* erlaubt nur vorwarts 6 Felder vertikal
oder horizontal, oder 4 Felder Schrig. Der AU-P wird ausgegeben
falls die Erfolgsprobe Durchhalten versagt.

. sRennen erlaubt 12+ ,,Durchhalten Fertigkeit“ m zu laufen. Die Er-
folgsprobe Durchhalten senkt den AU-P Verlust von 2 auf 0.

. syKampfrennen‘ Erlaubt sich § m beliebig zu bewegen.

. »Sprinten erlaubt 20+ ,,Durchhalten Fertigkeit* m zu laufen. Die
Erfolgsprobe Durchhalten senkt den AU-P Verlust von 3 auf 2.

. »Springen wird zu einer normalen Bewegung hinzu addiert.

. sAusweichen* lisst die Figur sich 1m in eine Richtung bewegen
(wird bei Ausweichen genauer erklirt)

. wKlettern“ macht gegeniiber angriffen nicht hilflos, aber Auswei-

chen ist nicht moglich.

sKriechen* ist eine langsame Bewegungsart am Boden.

sSchleichen ist eine leise Bewegungsart im stehen oder am Boden.

sSchwimmen ist eine Bewegungsart im Wasser.

»Springen* sowie ,,turnen‘ werden auf eine normale Bewegung hin-

zuaddiert.

. sturnen vermeidet nicht Gelegenheitsnagriffe, sondern erschwert
diese um SG+5, wenn die Erfolgsprobe Turnen SG 20 erfolgreich ist.

. Langsam gehen 1 Feld in jede Richtung (Bew.Faktor 1 bis 6)
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Jede stehende / kniende, aber nicht liegende Figur hat einen Kontrollbe-
reich um sich herum. Bei Waftfenlos und Einhand Nahkampf-Waffen (I1m)
sind dies alle 8 Nachbar-Felder. Und bei Zweihand-Nahkampf-Waffen
(Spiefiwaffen) 2m (bis 3m) sind dies zusitzlich auch die daran angren-
zenden 16 (+14) Felder. In diese Felder sind normale und auch Gelegen-
heits- Nahkampfangriffe moglich. (Fernkampf nur Vorbereitung)

bm Kofitrolt-Bereich Ein Gelegenheitsangriff wird zu-
satzlich ausgefiihrt wihrend die

2 m Kontroll-Bereich Figur welche ihn auslost gerade
handelt.

f m Kontroll-Bereich

Jede Figur hat pro RD EINEN frei-

en Gelegenheitsangriff (plus wei-
@ tere je nach Talent) und kann ent-
scheiden ob sie den einsetzt oder

nicht. Dieser erste Gelegenheits-
Angriff kostet 1 (2 bei Pistole)

AKP der Folge-Handlung.

Ein Gelegenheitsangriff darf Aus-

gewichen oder abgewehrt wer-
den. Passiert dies endet die gerade

genutzte Bewegung.

Trift ein Gelegenheitsangriff eine bewegende Figur, ohne dass erfolgreich
ausgewichen / abgewehrt wurde , so wird die Figur zuriick in das Feld
getrieben, welches sie verlassen hat und die Bewegung wird dort been-
det. Will diese Figur weiter muss sie eine weitere Bewegung durchfiih-
ren. (kostet AKP)

Gelegenheitsangriffe im Kontrollbereich werden ausgelost durch.:

normale Bewegung durchquert ein Feld im Kontrollbereich.( Betritt
und verlasst es in der selben Handlungsphase)

Eine Figur steht auf statt auf zu springen.

Ein Fernkampfangriff mit 3+ AKP wird ausgefiihrt.

Ein Magischer Schnellzauber mit 3+ AKP wird ausgefiihrt-

Eine Psionische Fihigkeit mit 3+ AKP wird ausgefiihrt.

Eine manuelle Handlung welche 3+ AKP benotigt wird ausgetiihrt.
Ein Waffenloser Angriff, wenn der Angreifer ,,Hilflos* ist.

wHilflos* am Boden liegen(1 mal pro RD)

ssSchlafend* am Boden liegen (1 mal pro RD)

Explizit nicht ausgelost wird bei.

Hilflos Kimpfend mit Waffe

Fernkampf, Zauber oder Handlung mit 2 oder 1 AKP

Eine andere Figur steht zwischen dem beiden Kontrahenten
Mehrfaches Ausweichen
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4.1.3.1. Fallen und Fliegen
Bodengebundene Figuren diirfen nur Gehen, laufen oder rennen.

Wesen mit Fallfliigeln diirfen kontrolliert Stiirzen und einer Erfolgspro-
be Korperbeherrschung diesen auch Variieren. Hierbei diirfen sie seitlich
driften, egal wie schnell sie fallen. (Riist WM x3 beim Schweben)

Wesen mit Schwebeeigenschaften diirfen Schweben, langsam steigen o-
der sinken, aber nicht schnell fallen. Hierbei diirfen sie seitlich driften,
egal wie schnell sie fallen. (Riist WM x3 beim Schweben)

Fliegende Wesen hingegen diirfen langsam und schnell steigen, schweben,
geradeaus fliegen, oder sogar langsam und schnell sinken. Auch sie Vari-
ieren dies durch Korperbeherrschungsproben. Hierbei diirfen sie seitlich
driften, egal wie schnell sie fallen. (Riist WM x3 beim Fliegen u.a.)

Fallschirme (4W6 m driftend) und die technisch hochwertigeren NOT-
Fall-Giirtel (1m driftend) erlauben langsam bis mittelmafig schnell zu
fallen.

Schwebe-Giirtel (A-Grav-Giirtel) erlauben zu schweben und Flug-Giirtel
(A-Grav-Giirtel mit Triebwerk) sogar zu fliegen.

Tatigkeit SG AKP Effekt Seitlich Bruchlandung
Schweben 1§ 2 Hohe bleibt IWeé

Steigenlangsam 15 2 Hohe +I1Wé6m. IWeé

Steigen mittel 20 3 Hohe +2Wé6 m. IWeé

Steigenschnell 25 4 Hohe +4Wém. IWeé

Fliegen langsam 20 1 Hohe bleibt 6m

Fliegen mittel 20 2 Hohe bleibt 1zm+X

Fliegen schnell 25 3 Hohe bleibt zom+X

Fallen langsaml 1§ 2 Fall 6m. IWe IW4+1 TP
Fallen langsamlIl 20 2 Fall 12 m. IWeé 1IW4+2 TP
Fallen mittel I 20 1 Fall 25 m. 2Wé 2Wé6+2 TP
Fallen mittel I 20 1 Fall 50 m. 2Wé 2Wé6+4 TP
Fallen mittellll 20 1 Fall 100 m. 2Wé 2Wé6+6 TP
Fallen Schnelll 25 1 Fall 200 m. 3WS 3WS8+3 TP
Fallen Schnellll 25 1 Fall 400 m. 3WS 3WS8+6 TP
Fallen SchnellIIl 25 1 Fall 600 m. 3WS 3W8+9 TP
Fallen SchnellIV 25 1 Fall 800 m. 3WS 3WS8+12 TP
Sturzflug I 30 3 Fall 1000m. s§Wi1o0 4W10+4 TP
Sturzflug Il 30 3 Fallz000m. s§Wi1o0 4W10+8 TP
Sturzflug III 30 3 Fall 3000m. sWio 4W10+12 TP
Sturzflug IV 30 3 Fall 4go00m. s§Wi1o0 4W10+16 TP
Sturzflug V 30 3 Fall sooom. s§Wi1o0 4W10+20 TP

Bei Erfolgreichen Proben kann die Drift und Fallgeschwindigkeit be-
stimmt werden. Bei Misserfolgen nicht.
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Solange die Erfolgsproben gelingen wird eine Bruchlandung vermieden,
selbst wenn die Fallstrecke kiirzer ist als die geplante Fallentfernung.
Gelungene Erfolgsproben erlauben die Geschwindigkeit fest zu legen.
Bei Misserfolgen wird aus dem Manover ein Fall-langsam I, oder der Fall
wird um 1 Stufe erhoht (was schneller £illt) Bei Fumbles oder nicht er-
folgenden Proben (bewusstlose) beginnt das ganze mit Fall ~mittel I oder
setzt den Fall um 2 Stufen hoch (was schneller £3illt), bis maximal schnel-
ler Fall II. ,,Sturzflug ist nur Moglich ochne Atmosphaire, oder mit An-
zug—Triebwerken.

Wesen welche eine Flug/ Schwebe Fihigkeit nicht haben, diirfen diese
Proben nicht versuchen. Sie verlieren automatisch die Kontrolle und
stiirzen ab. (s.u.) Sie erleiden automatisch eine Bruchlandung.

Flugmanover wie ,jemanden Auffangen* erfordern eine Erfolgsprobe Pi-
lot / Korper gegen den SG der Tabelle

4.1.3.2. ... und stiirzen.

Ein Sturz aus einer bodengebundenen Bewegung verursacht 1IWé AU-P
leichten Schaden. Ein RTW-Ausweichen (1 AKP nichste Handlung) um
den Schaden auf Minimum zu setzen ist erlaubt.

Eine Bruchlandung wahrend der eigenen Handlung erlaubt sofort eine
Erfolgsprobe zum Abfangen durchzufiihren (alle AKP der Folge RD)
wenn das Wesen Flugfihig ist, mit dem SG in der Tabelle.

Ist die Probe erfolgreich, so ist der Schaden nur leicht (Minimum).
Versagt die Probe, so ist der Schaden normal. (gewiirfelt)

Ist es ein ,,Fumble* oder gibt es die Probe nicht, so ist es ein Kritischer
Schaden vor dem nur schwere Riistung schiitzt.

Langsamer Sturz sind 1W4 plus Stufe x1
Mittlerer Sturz sind 2W6 plus Stufe x2
Schneller Sturz sind 3WS plus Stufe x3
Sturzflug sind 4W10 plus Stufe x4

Nicht flugfihige Wesen treffen auf den Boden, wenn die Hohe nicht zu
hoch ist, auf den Boden auf, oder erreichen zu Begin ihrer nichsten Hand-
lung Mittlerer Fall I und steigern den Fall um 2 Stufen pro RD bis maxi-
mal schneller Fall I1. (25/ 100/ 400 m/RD)

Eine Probe Korperbeherrschung SG 20 erlaubt ihnen die Steigerung des
Falls auf 1 Stufe/ RD zu senken.( 25/50/100/200/400 m/RD) Erreichen sie
SG 30, werden sie sogar keine Stufe schneller. Natiirlich werden sie ver-
suchen dort zu landen wo etwas ihren Sturz verlangsamt. Eine Erfolgs-
probe GL gegen SG 20 erlaubt den Schaden um 1 pro Punkt iiber SG20 zu
senken.
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Flugfihige Wesen (auch mit Fall-Fliigeln) konnen versuchen in einen
Sturzflug zu folgen um etwas noch ein zu holen und fest zu halten beim
abbremsen. Einen anderen Fest zu halten gibt statt Gewicht einen WM—2,
(er ist kleiner), WM—4 (gleich grof), oder WM —8 (grofier).

Leichte Wesen (Fihigkeit) halbieren diesen WM.

4.1.3.3. Schwerelosigkeit

Kostet bei Bewegung 1W6 AKP zusitzlich (1 mal pro RD).

Eine Probe auf Korperbeherrschung SG = 20 erlaubt dies fiir alle Bewe-
gungen einer RD auf Wiirfel-Minnimum zu senken (also 1 AKP). Diese
Probe kostet 1 AKP und die Wirkung hilt die Handlung plus 1 weitere
RD pro Ergebnis +1 hoher als SG.

Stiirze beginnen bei ,,schwebend* und beschleunigen sich nicht von
selbst. Watfen, welche Projektile Verfeuern erzeugen einen Riickstofl
und somit eine Beschleunigung von 1m /Rd pro Kugel. Sie verkiirzen a-
ber die Kontrolle iiber die Bewegung um 1 RD pro Kugel.

Ein Magnetstiefel paar gibt einen WM+2 (oder mehr) auf die Probe, solan-
ge auf einer Fliche gestanden wird.

4.1.3.4. Hohe Schwerkratt.

Jede normale Bewegung kostet mehr AKP UND alle Proben haben einen
WM-Malus. Die Athletik Probe neutralisiert den WM Malus und AKP-
Kosten 1 RD plus 1 RD pro Wurf besser als SG lang. (wie bei Schwerelo-
sigkeit) Die Athletik Probe kostet 1 AKP. (Auch diese Probe wird er-

schwert)

Gravitation SG WM AKP-Bew.
ig keine Auswirkung

2g 1§ —2 +1W2

3g 20 —3 +IW3

4g 25 —4 +1W4

58 30 —§ +1IWs§

6g 35 —6 +IW6

78 40 -7 +IWS

8g+ 45 —8 +2Wé

Misserfolge sind argerlich, Fumbles bedeuten Stiirze.
Das Fliegen wird iibrigens um den doppelten WM erschwert.
Ab 8g ist das normale Handeln eigentlich nahezu unmeoglich.
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4.1.4. AKP aufsparen

Ist nicht moglich. Aber Aktionen diirfen mehrere RD dauern.

In dem Fall werden Erfolgsproben erst zum Ende der Zeitdauer durchge-
fithrt.

Auch ,Handlung erfolgt bei Auslosender Aktion* ist moglich. Diese Akti-
on wird dann direkt VOR der Handlung des Anderen durchgefiihrt.

4.1.5. Nahkampt

Eine Figur, welche sich im Nachbarfeld befindet und eine normale Nah-
kampfwaftfe fiihrt kann einen Nahkampfangriff durchfiihren. Fiihrt die-
se Probe zu einem Erfolg gegen SG 20, so wird das Ziel getroffen.

Hierbei darf jedes nicht hilflose Ziel eine Probe Abwehr fiir jeden Angriff
machen, der erfolgt ist. (Abwehr oder Ausweichen ist moglich ).

Eine feindliche Figur, die
@ genau zwischen 2 Feinden

Steht ist in die Zange ge-

K [ ! nommen, und beide Angrei-
. fer erhalten WM+2 auf Nah-
H IR

kampfangriffe.

Hierbei zihlen nur geraden

durch Horizontal, Vertika-
g le oder 45° Steigungen

Figuren zwischen dem An-
greifer und dem Ziel ver-
hindern Angriffe und auch
das in die Zange nehmen.

X
AN ¢

" 4 7 4 \_\~ \ :O =
/ @ O NG Fernkampf Waftfen haben

7 /] . @ '\‘!" 9) keinen Kontrollbereich
und konnen keine Gelegen-

heitsangriffe durchfiihren

oder in die Zange nehmen.

Nahkampfangriffe benotigen sowohl die AKP fiir einen normalen Wag-
feneinsatz, als auch + oder— # AKP entsprechend dem Angriff (siehe Ta-
belle Kampfaktionen 4.3.8.) Wenn hierbei ein ST basierender Zusatzscha-
den auftritt, so wird er NUR auf den ersten Schadenscode einer Waffe an-
gerechnet. Waffen mit 2 (oder 3+) Schadensarten machen also nicht mit
beiden (allen) mehr Schaden.

Normale Korperwaftfen benotigen 2 AKP pro Angrift. Tritte 0.d. dauern
alsoda AKP+1 dann 3 AKP.
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4.1.6 Angriffsarten Nah & Fernkampf

Eine Figur, welche ein Ziel in Reichweite hat, darf eine Fernwaffe einset-
zen und einen Fernkampfangriff durchfiihren. Fiihrt diese Probe zu ei-
nem Erfolg gegen SG 20, so wird das Ziel getroffen. Hierbei sind Deckung
und Entfernung negative WM, welche die Probe erschweren und nicht
den SG erhohen. Hierbei darf jedes nicht hilflose Ziel eine Probe Auswei-
chen fiir jeden Angriff machen, der erfolgt ist. (Abwehr oder Auswei-
chen ist moglich).

Samtliche Handlungen mit einer Waffe die nicht abgedeckt sind wie Zie-
hen, Nachladen (sofern nicht anders angegeben) oder entstoren kosten
genauso viel AKP wie die AKP einer Waffennutzung (siehe Watftenbe-
schreibung) Hierbei muss aber eine andere Hand frei sein. Ist sie das
nicht, so verdoppeln sich die entsprechenden kosten.

Sollte eine Waffe 2 Hinde bendtigen und nur mit einer bedient werden, so
kostet dies doppelte AKP ODER Entfernungs WM— x 3 (Wahlbeim Schiit-
zen). Ist sie aufgelegt, so darf dies als , zweite Hand“ gerechnet werden.
Es macht also Sinn eine Waffe auf zu bauen um damit eine Hand frei zu
haben.

Angriffsarten konnen Nahkampf, oder Fernkampf, oder Beides sein.
pLeichter Angriff“ (beides) Kostet AKP +0, 0 AU-P , WM+0 aber die Ab-

wehr erfolgt nur gegen $G20 statt gegen den Erfolgswurf und im Nah-
kampf wird kein ST-Schaden gewahrt.

gnormaler Angriff“ (Fernkampf) AKP+0, 1 AU-P, WM +0 und die Abwehr
ist normal. Es tritt 1/2 ST-Schaden auf.

uKrifte sparend“ (Nahkampf) AKP+1, 0 AU-P, WM+0 wird gerne von er-
schopften Figuren eingesetzt. Es wird normal abgewehrt und es tritt
kein ST-Schaden auf.

paggressiver Angriff“ (Nahkampft) AKP+1, verbraucht 2 AU-P, WM+2, es
wird normal abgewehrt und der Schaden ist um ST x1/2 erhoht.

sSchwerer Angriff‘ (Nahkampf) AKP+1, verbraucht 2 AU-P, WM+0, es
wird normal abgewehrt und der Schaden ist um ST x1 erhoht.

sschneller Angriff“ (Nahkampt) AKP—1, 2 AU-P, WM—2
(Fernkampft) AKP—1, 1 AU-P, WM—4

whalb gezielt (Fernkampf) AKP+1, verbraucht 1 AU-P , WM +1.
ugezieltd (Fernkampf) AKP+2, verbraucht 1 AU-P , WM +2.

sgut gezielt” (Fernkampf) AKP+3, verbraucht 2 AU-P , WM +3.
»Sorgfiltig gezielt* (Fernkampf) AKP+4, verbraucht 2 AU-P , WM +4.
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»Beidhindiges Angreifen‘ (beides) AKP+1, verbraucht 1 AU-P und er-
laubt 2 Angriffe mit 2 verschiednen Waftfen mit WM—2 (erste Waffe)
WM—4 (zweite Waffe) und jeweils WM—2 schlechter bei weiteren Wasg-
fenarmen im Einsatz wie sie bei Sackarathas vorkommen konnen.
(WM —2/—4)

sKlingensturm‘ (Nahkampf) erlaubt 4 Angriffe mit 2 Waffen und jeweils
WM~—2 schlechter bei weiteren Watfenarmen im Einsatz wie sie bei Sa-
ckarathas vorkommen konnen.

WM-—2 pro Angrift. AKP+2 AU-P2 (WM —2 /—4 / —6 /—8)

sRundum-Schlagé (Nahkampf) erlaubt bis zu 8 Ziele je 1 mal an zu grei-
fen mit je WM—1 pro Angriff. AKP+2,3 AU-P (WM —1/—2/—3 ..../ —8)

uwGezielter Angriff“ AKP+1, 2 AU-P, WM+0, Der SG fiir den Angriff steigt
von 20 auf 30. Bei Erfolg wird direkt die Kritische Treffer-Tabelle Ver-
wendet, sofern der Treffer mindestens ,,normalen‘ 1 LP Schaden verur-
sacht. Bleibt der Schaden in der Riistung hingen oder wurde er erfolg-
reich abgewehrt/ ausgewichen so tritt der zusdtzliche Kritische Effekt
nicht auf.

»Schild oder Verteidigungs-Waffe...* Schilde konnen zur Abwehr einge-
setzt werden. Watfen zur Parade ein zu setzen UND mit ihnen an zu grei-
fen kostet 1 AKP.

uwDefensiv kimpfen* Erleichtert die Abwehr und das Ausweichen.
1 AKP, 1 AU-P, WM+2 auf Abwehr und Ausweichen.

Defensiv-Aktionen verbrauchen AKP der folgenden Aktion
sAbwehr¢ 1 AKP pro RD

sAusweichen 1 AKP pro ,,ein Angreifer der auch getroffen hat*
sRettungswurf 1 AKP pro ,Zauber, Gift, RTW...«
»Gegenzauber 3 AKP pro ,Zauber*

Gesundheits-Zustand wird immer als erstes angewendet.
wErschopft“ (AU-P = 0) WM—4, AKP+0,

Abwehren und Ausweichen ist normalerweise nicht moglich.
sTaumelnd“ (1/2 L-P) WM—1, AKP+1,

Kein Dauerlauf, Rennen, Sprinten

»Am Boden“ (1/10 L-P) WM-2, AKP+2

Kein Gehen, Dauerlauf, Rennen, Sprinten.

oBewusstlos* (L-P = 0) WM-X , AKP Alle (keine Handlung moglich)
wBerserker (L-P = 0) WM-4, AKP+3
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sAktionen Ansagen, auf Ereignis¢“ AKP+1, 0 AU-P, WM+0
Max 2 AKP Aktionen werden beim Eintreffen eines Ereignisses ausgelost
und passieren direkt wihrend das Ereignis liauft.

pAktionen Ansagen, Folgen‘ AKP+1, 0 AU-P, WM+0

Einer anderen Person wird gefolgt und die dafiir aufgesparten AKP ver-
braucht. Dies passiert wihrend sich der Verfolgte bewegt und der Verfol-
ger benotigt die gleiche Menge AKP und bleibt in der gleichen Entfernung
zum Ziel.

sKampfbereitschaft AKP 3, AU-P 0 WM+0 Erlaubt 2 zusatzlichen Gele-
genheitsangriff, der normal von der nichsten Handlung seine AKP zieht.
Erlaubt zusatzlich die Fernkampf-Gelegenheitsangriffe zu nutzen.

Gelegenheitsangriffe werden durch feindliche Aktionen im Kontrollbe-
reich ausgelost und passieren wihrend die feindliche Figur handelt. Ubli-
cherweise steht jedem nur einer zur Verfiigung. Die verwendeten AKP
werden von der folgenden Aktion verbraucht.

snormaler Gelegenheits-Angriff“ AKP = 1 (die AKP kosten der Waffe sind
Irrelevant hierbei) 0 AU-P, WM+0, SG Abwehr = 20.

pStarker Gelegenheits-Angrift“ AKP = 1, 1 AU-P, WM+0

1/2x ST-Schaden wird verursacht

uPistolen Gelegenheits-Angriff“ AKP = 2,0 AU-P, WM—2,

Erlaubt einen Schuss aus einer Einhandwaftfe, auf KURZE Entfernung.
»Gewehr Gelegenheits-Angriff“ AKP = 3, 0 AU-P, WM—3

Erlaubt einen Schuss aus einer Einhandwaffe, auf KURZE Entfernung.
»Schwere Watfen Gelegenheits-Angrift“ AKP = 4, 0 AU-P, WM—4

Erlaubt einen Schuss aus einer Einhandwaftfe, auf KURZE Entfernung.

LWaftfe benutzen‘ Die AKP welche eine Aktion mit der Waffe Benotigt
werden durch die Waffe bestimmt. Hierbei gelten diese fiir Angriffe, Ma-
gazinwechsel, Entstorung, Bereitmachen/Ziehen und auch Uberpriifen.
»2‘ normaler watfenloser Angriff

»2‘ kleine 1-Hand-Watfen wie Pistolen, Dolche...

»3% normale 2-Hand-Waffen wie Gewehre, Anderthalbhinder...

»d* grofie Schwere Infanterie-Waffen wie Raketenwerfer, Hellebarde...
yvar‘ Zielfernrohre geben WM+2 und haben ihre AKP in der Aus-
riistungs-Liste angegeben

ufehlende Hand“ Zweihand-Waffen die einhindig benutzt werden kon-
nen Aufgelegt werden AKP-Kosten x2, 0 AU-P, WM+0
Oder Freihindig geschwenkt werden AKP+0, 0 AU-P, Entfernungs-WM x2
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4.1.77. Abwehr

Eine Figur welche eine Verteidigungs-Waffe, einen Schild, eine Parade
Armschiene, oder eine schwere Riistung trigt kann Abwehren. Ist der
Erfolg der Probe hoher wie die Probe des Angreifers, so hat die Abwehr
Erfolg und der Schaden ist Leicht (Wiirfel-Minimum). Abwehren kostet
1 AKP pro RD und wird EINMAL gewiirfelt und legt den SG fiir normale
Treffer, bis zur nichsten Handlung fest. Bei jeder erfolgreichen Abwehr
verlieren Riistungen (Watfen/Schilde)1 T-P Struktur (pro Kampft 1 S-P
(Stress-Punkt)).

Hierbei sind nicht alle Verteidigungen gleich gut.

Verteidigungs-Waffen und Parade Armschienen sind gut gegen Einhan-
dige Nahkampf-Waffen (WM+0)

Und schlecht gegen Zweihindige Nahkampfwaftfen (WM -2) und misera-
bel gegen Schusswaftfen. (WM—4)

Schilde sind gegen alle Nah und Fernkampfangriffe gleich gut (WM+0)

Schwere Riistungen sind gut gegen Zweihindige Nahkampf-Waffen
(WM+0), schlecht gegen einhindige Nahkampfwatfen (WM—2) und mise-
rabel gegen Fernkampf (WM—4).

4.1.8. Ausweichen (Riistungs-WM x2 beim Ausweichen)

Eine Figur, welche nicht abwehrt, sich aber bewegen kann, kann auswei-
chen. Es erfolgt eine Probe pro Angriff. Ist der Erfolg der Probe hoher
wie die Probe des Angreifers, so hat die Abwehr Erfolg und der Schaden
ist Leicht (Wiirfel-Minimum). Leider behindert Riistung das Ausweichen
zusatzlich und der Riistungsmalus wird verdoppelt.

Ausweichen kostet 1 AKP von DIESER Handlung bei Gelegenheitsangrif-
fen oder der NACHSTEN Handlung bei normalen Angriffen fiir jeden ein-
zelnen GEGNER (Freundtreffer zihlen leider aber auch) der die Figur
trifft.

Fiir den 1 AKP bewegt sich die Figur 1 Feld nach Wahl des ausweichen-
den Kampfers. Am Boden Liegend kann nicht ausgewichen werden.
(Wenn eine Figur mehrfach gegen einen Gegner ausweicht darf sie trotz-
dem nur beim ersten Ausweichen sich bewegen, es sei denn sie hat eine
Fahigkeit die ihr anderes erlaubt.)

4.1.9. Hilflos

Eine Figur, welche entweder keine AU-P mehr besitzt, oder deren AK-P
Maximum auf 0 gesunken ist, oder die weder Abwehren noch Auswei-
chen kann oder die gefesselt ist, gilt als hilflos. Alle erfolgreichen Angrif-
fe sind automatisch normale Treffer und Nahkampfangriffe sind mit
WM+4 und Fernkampfangriffe mit WM +2 erleichtert.
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4.1.10. Handgemenge

Um sich auf einen Gegner zu stiirzen (2 AKP) muss man sich im Nachbar-
feld zu der Figur befinden mit der man ins Handgemenge will und ansa-
gen, das man sich auf den Feind stiirzt. Dieser erhilt sofort einen norma-
len Gelegenheitsangriff.

Ist der Gelegenheitsangriff erfolgreich (leicht oder normal), so endet der
Versuch das Handgemenge zu beginnen erfolglos. Ansonsten wird eine
Nahkampfprobe gegen SG 20 durchgefiihrt, welcher keinen Schaden ver-
ursacht. Ist er schwer, so stiirzen beide auf den beiden Feldern zu Boden
und balgen sich. Es konnen nur Waffenlose Angriffe, angewachsene Kral-
len und Gebisse oder kleine Waffen wie Dorne und Messer eingesetzt wer-
den. Alle anderen Waffen verursachen WM—2 auf alle Erfolgsproben
wenn sie nicht fallen gelassen werden.

Jeder der Zusitzlich teilnimmt kann sich ohne Erfolgsprobe in das Hand-
gemenge werfen welches 1m? pro Teilnehmer Platz benotigt. Im Handge-
menge gibt es kein Ausweichen und das Treffen gegen Gegner darin sind
um WM +2 erleichtert (am Boden) Dafiir gibt es keinen Kontroll-Bereich.

Aus dem Handgemenge 16sen (2 AKP) ist schwierig. Es wird angekiindigt
und jeder andere im Handgemenge darf einen Gelegenheitsangrift durch-
fiihren. Dann erfolgt eine Probe auf Abwehr oder Ausweichen (hierfiir
erlaubt) gegen SG (20+ Anzahl der Beteiligten welche das Handgemenge
weiterfiihren wollen. Maximal 30). Hat die Probe Erfolg hat die Aktion
geklappt und derjenige steht an zufilliger Stelle neben dem Handgemen-
ge und kann sich weg bewegen.

Aus dem Handgemenge diirfen Figuren im Nachbarfeld angegriffen wer-
den, oder auch ins Handgemenge gezogen werden (wie Handgemenge an-
fangen).

Von aufien ins Handgemenge schlagen ist entweder ,leicht“ (WM+2) wo-
bei per Zufall ermittelt wird wer getroffen wird, oder ,,schwer* ( WM-4)
wenn man einen Bestimmten Feind treffen will.

Im Handgemenge fest halten bedeutet einen RINGEN Nahkampfangriff (3
AKP) der keine LP-Verluste verursacht wenn er schwer trifft, sondern
den anderen Behindert um WM—( 1 pro 2 Schadenspunkte (leicht oder
normal)) auf Erfolgsproben. Hierbei wird der WM aufaddiert und hilt
nur solange weiter fest gehalten wird. (keine Probe, kein weitere Scha-
den, aber der Angreifer benotigt jede RD 3 AKP dafiir.) Die WMs konnen
sich bis zu einem Maximum von WM -10 aufaddieren. Der Gefangene
kann versuchen diese zu brechen mit einer Probe Ringen (2 AKP) Gegen
SG 20. Schafft er dies endet der Haltegriff (1 Brechen pro Angreifer ist
notwendig)
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4.1.11. mehrfach Feuer

Wenn die Angriffs Probe eines Angriffes mit mehreren Kugel trifft, so
wird der Wert der 2 ten Kugel gesenkt und diese trifft nur wenn der
Wert den SG immer noch erreicht. Eine Abwehr/ Ausweichen Probe
reicht fiir alle Kugeln, und wandelt alle Angriffe in leichte Treffer um,
welche ein Treffer Ergebnis Gleich oder schlechter Abwehr-Probe auf-
weisen. Aber Abwehr Watfen bekommen von jedem Angriff Schaden.

Einzelschuf ist 1 Angriff mit WM +o0

Halbautomatisches Feuern sind bis zu 3 Kugeln mit WM—2 und WM—2
pro Folgekugel.

Feuerstofl sind 4 Kugeln mit WM—2 und WM~—1 pro Folgekugel.

Salve sind 1Wé6+4 Kugeln mit WM—3 und WM~—1 pro Folgekugel.

Einschiissige Waffen konnen immer nur einen Schuss pro RD abgeben.
Sie konnen also keine Feuerstofie oder Salven abgeben.

Halbautomatische Waffen konnen pro RD sowohl [Halbauto x1] ein-
zelne Schiisse abgeben, als auch 1 mal Halbautomatisch Feuern.

Vollautomatische Waffen konnen pro RD bis zu 2 Feuerstofie, oder
auch 1 Salve abgeben.

Statt normalem Feuer auf 1 Ziel kann auch auf einen Bereich geschossen
werden von 3x3m in der mit jeder 1 mal angegriffen werden kann bis
zum Maximum an Kugeln. Auch hier werden alle Folgeangriffe jeweils
immer weiter erschwert.

Statt normalem Feuer kann auch Streufeuer geschossen werden um bes-
ser zu Treffen. Es trifft nur 1 von 4 Kugeln, aber statt WM—2/WM-—3
wird daraus ein WM+0 und WM—2 pro Folgekugel. Alle anderen gehen au-
tomatisch fehl und konnen zufillige Treffer anrichten.

4.1.12. zufillige Treffer.

Kugeln die fehl gehen konnen jemanden anderes treffen. Wenn 1m neben
dem Ziel, oder 1m neben der Feuerlinie ein anderer steht, so wird fiir je-
den Angriff ein Wurf mit 1W20 +(1 x Anzahl der Personen, maximal +10)
+ (1 x Anzahl der Fehlgehenden Kugeln, maximal +4 ) durchgefiihrt, der
bei Erfolg eine (oder mehr) zufillige Figuren trifft, welche gegen SG 20
Abwehrt (nicht den Wert der Probe) Pro angefangenen 4 Kugeln wird ei-
ne zufillige Figur 1 mal getroffen, wobei die restlichen Kugeln harmlose
Stellen treffen (Boden, decke, Winde, Fahrzeuge, Reifen usw) Gerade Au-
tos am Strafienrand scheinen manchmal so etwas fast magisch an zu zie-
hen.
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4.1.13. Granaten werfen

Granaten werden gerollt (3 AKP WM+1, Reichweite [ST x1] m) oder ge-
worfen (AKP 2, Reichweite entsprechend Granaten-Info)und Treffen im
Zielgebiet auf und rollen dort herum (zufillige Richtung 1W4 Felder +
I1W4 Felder pro Punkt Misserfolg bei der Erfolgsprobe, max 6W4 Felder)
und explodiert dort eine RD spiter. Jeder im Zielgebiet kann versuchen
sie zu ergreifen (Nahkampft SG 20, AKP 3) um sie weiter zu werfen. Hier-
bei ist es aber Zeit knapp. Der erste hat WM—2 zum Greifen und werfen,
Bei jedem folgenden Steigt der Malus um WM—2

Alle im Zielgebiet diirfen versuchen den Schaden abzuwehren oder aus
zu weichen gegen eine SG 20 und erhalten Einen WM + X durch Deckung.
Keine Deckung, aber am Boden liegend WM+2 (Abwehr)

Mauern geben zusitzlich noch Riistungs-Bonies fiir diesen Schaden.

Viertel Deckung WM +1 RK+0
Halbe Deckung WM +2 RK+1
Dreiviertel Deckung WM+4 RK+2
Volle Deckung WM+10 RK+3

Bei Bomben/Granaten bei denen die Reichweite gewiirfelt wird, ist das
kleinste Wiirfelergebnis innen und das grofite Aufien zu sehen.

4.1.14. gezielte Angriffe

Gezielte Angriffe haben einen SG von 30 statt 20 und bei einem schweren
Treffer verursachen sie zusitzlichen Schaden, wie ein Kritischer Erfolg.
D.H. Sie WURFELN auf der Tabelle fiir kritischen Erfolg. Sie machen
NICHT automatisch max Wiirfelschaden.

4.1.15. Besondere Angriffe

Haben prinzipiell einen SG von 20 und einen WM -4

Sie richten normalen Nahkampfschaden an solange sie leicht sind, und
bei normalen Treffern verursachen sie statt LP Verlusten einen Zusatzef-
fekt. Sie diirfen mit Waffenlosen oder Korperwaftfen Fertigkeiten durch-
gefiihrt werden. In Ausnahmefillen auch mit bewaffnetem Nahkampf
oder sogar Fernkampf (gesunder Menschenverstand)

Entwaffnen. Die Waffe fliegt 1Wé6m in eine zufillige Richtung.
Umwerfen. Das Ziel stiirzt zu Boden (maximal gleiche Grofie)

Stehlen Ein Gegenstand der in einer Scheide / Holster, am Giirtel
oder sonst wie offen getragen wird, wird entwendet.

Schalten ein Gerat das aufien getragen wird kann aktiviert /
deaktiviert werden, oder ein Robbot-Sicherheits-Schalter
gedriickt werden.

Blenden Dem Ziel wird etwas auf die Sichtschieibe oder Augen

gerieben. Pro RD steht dem Ziel eine Probe GL zu um sich
etwas aus den Augen zu wischen SG 20 oder die
Sichtscheibe frei zu machen SG 10.
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4.1.16. Feuerbereiche [Zusatzregeln]

Als Infanterist sind nur wenige Waffen auf die Brust Montiert und haben
eingeschrankte Feuerbereiche. Der Einfachheit halber wird davon ausge-
gangen das alle Waffen in Hinden gehalten werden , die Arme nicht ir-
gendwie arretiert sind und der Oberkorper sich auch ohne arthritische
Probleme drehen kann.

Somit hat eine Figur also ein 360° Feuerfeld.
Sollte es dazu kommen, das Feuerbereiche benotigt werden, weil es diese

oben genannten oder andere Griinde dafiir gibt, sollte man auf diese Zu-
satzregeln zugreifen.

Es gibt folgende Bereiche.:

H = Hinten

Der Torso kann um 45° ge-
dreht werden und der der
Kopf kann um weiter 90°
gedreht werden.

Also haben Torso Waffen
den Feuerbereich F

Und Kopfwaftfen den Feuer-
bereich F und L oder R

Armwatfen haben den Feu-
erbereich L oder R und den
Feuer bereich F

H kann nur nach einer 90°
Drehung angegriffen werden. Hierbeli ist es egal das die Beine eigentlich
in eine andere Richtung zeigen. Diese Torsodrehung kann nebenher (0
AKP wenn in einer Bewegungsaktion) erfolgen.

Eine Waffe in eine Schiefischarte zu legen reduziert das Feuerfeld auf ei-
nen (manchmal 2) Bereich (meist F & eine Seite) erlaubt aber aus De-
ckung heraus an zu greifen.
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4.2. Schaden erleiden
4.2.1. Riistungswerte

Es gibt 4 Arten von Schiaden

Ballistik - Wuchtwatfen und Explosionsschaden.
Hitze- Feuer- und Strahlen-Schiden.

Elektro - Strom-Schaden, Elektromagnetische Waffen.
Kinetik - Stichwaffen und scharfe Schnitte.
Jede Watfe kann eine oder mehrere davon verursachen.
Desintegrator Elektro & Kinetik
Disruptor Hitze &8 Kinetik
Einhand Klingen Kinetik

Einhand Schlagwaffen Ballistik

Energie Explosionen Elektro

Energiefeld Klingen Kinetik

Energie Klingen Hitze
Energie-Strahl Elektro

Flammer Hitze

Laser Hitze

Paralysator Elektro

Phaser Hitze & Elektro
Plasma / Fusion / Blaster Hitze & Ballistik
Projektil / Nadeln / Bolzen Kinetik

Schrot Ballistik

Splitter Explosionen Kinetik

Spreng Explosionen Ballistik
Stichwaffen Kinetik

Thermal Explosionen Hitze

Zweihand Klingen Kinetik & Ballistik
Zweihand Schlagwatfen Ballistik & Ballistik

Schiden werden jeweils einzeln gegen die Riistungswerte gerechnet. So-
mit konnen auch Waffen vorkommen die 2 gleichartige Schiden machen,
welche jeweils einzeln gegen die Riistungswerte gerechnet werden.

4.2.2. Normale Waften

Normale Waffen richten sich gegen ein einzelnes Ziel und bei einem Er-
folgreichen Angriff erfolgt die Abwehr / das Ausweichen gegen das Er-
gebnis der Erfolgsprobe des Angreifers.

4.2.3. Flichen-Waftfen

Flichenwaffen oder Explosionen konnen wie Fernkampf abgewehrt oder
ausgewichen werden. Der SG ist jedoch nicht der Erfolgswurf des An-
greifers, sondern ein fester SG. Sofern der nicht Festgelegt wurde gilt SG
= 20. Es wird jeder innerhalb der Reichweite betroffen. Bei Bomben/
Granaten bei denen die Reichweite gewiirfelt wird, ist das kleinste Wiir-
felergebnis innen und das grofite Aufien zu sehen.
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4.2.4. Schildschaden

Schutzschilde, welche getroffen werden (um ein Ziel zu treffen welches
sich darin befindet), schiitzen mit ihrer jeweiligen RK gegen den eintref-
fenden Schaden.

Wird das Schild durchschlagen, weil RK = 0 ist, kostet das 1 TP-Schild.
Hat das Schild mehr oder gleich RK als der entsprechende Schaden und
halt diesen somit komplett auf, so verliert es auch nur 1 TP. Wird das
Schild hingegen durchschlagen so verliert es so viele TP wie es vom Scha-
den neutralisiert.

Schilde die zum Abwehren eingesetzt werden, neutralisieren zwar bei Er-
folg allen Schaden, verlieren aber 1 TP fiir jeden TP der neutralisiert
wurde.

Schutzschilde verringern Schaden bevor er gegen AU-P gerechnet wird.
4.2.5. Panzerungs-Schaden

Panzerung / Riistung welche getroffen werden schiitzen mit ihrer RK ge-
gen den eintreffenden Schaden.

Wird die Panzerung durchschlagen, weil die RK =0 ist oder weil eine
Durchdringungschance Erfolgreich war, kostet das 1 TP-Panzerung. Hat
die Panzerung mehr oder gleich viel RK als der entsprechende Schaden
und halt diesem somit komplett auf, so verliert sie 1 TP-Panzerung. Wird
die Panzerung hingegen durchschlagen, so verliert sie so viele TP wie sie
an Schaden neutralisiert.

Panzerungen die zur Abwehr eingesetzt werden (Riistungsparade), so
verliert sie pro Angriff den sie abwehrt (deren SG die 20 schafft) 1 TP-
Panzerung.

Panzerungen schiitzen vor AU-P Schaden, weil sie den Schaden senken
bevor die AU-P gesenkt wurden.

Durchdringung ist erfolgreich, wenn das Wiirfelergebnis die RK iiber-
trifft. Dann wird fiir diesen Angriff die RK mit 0 gerechnet.

4.2.6. Korper-Schaden

Schaden, welcher Schilde und Panzerung durchdrungen haben verletzen
(L-P) oder beschidigen (T-P) den Korper / Rumpf. Fiir jeden Schadens-
Punkt der ankommt wird 1 L-P/TP-Rumpf verletzt. Fiir jeden L-P der
Verletzt wird, wird auch 1 AU-P verletzt. Bei TP-Rumpf passiert das
nicht, da diese Kombattanten normalerweise keine AU-P besitzen.
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Wird mit einem einzelnen Schaden mehr L-P-Schaden verursacht als das
Ziel KO hat (im allgemeinen 4), so erfolgt ein ,,schwerer Schaden Effekt,
der zusatzliche Effekte anrichtet.

Ballistik bricht Knochen. Das kostet 1 AKP bis geheilt, plus einen
(Verletzungs-) WM~—1 bis versorgt. Knochenbriiche heilen Langsam.

Kinetik verursacht Blutungen. Dies kostet 1 LP pro 1 min, oder pro 10
min so lange ruhig am Boden liegend UND 1 AU-P pro RD, bis die Blutung
versorgt ist. Blutungen heilen relativ schnell und L-P Heilung heilt auch
jeweils 1 Blutung pro Heilung von 1+ L-P . Spiatestens wenn die Figur vol-
1e L-P besitzt sind alle Blutungen geheilt.

Hitze verbrennt Haut. Das gibt einen (Verletzungs-) WM~—1 auf Erfolgs-
wiirfe bis geheilt plus einen weiteren (Verletzungs-) WM~—1 bis versorgt.
Verbrennungen heilen Langsam.

Elektro verletzt innere Organe. Das kostet 1 AKP, bis geheilt plus einen
WM-—1 bis versorgt. Organ-Verletzungen heilen sehr langsam.

Bei mehr TP-Schaden als das Ziel KO (oder Kategorie x5) erleidet das Ziel
einen WM~—1 durch Bauteilschiaden auf alle Handlungen bis zu einem Ma-
ximum von WM—10. Danach verliert das ziel entweder 1 AKP oder 1
Fahrzeug-Aktion (solange diese nicht aufgebracht werden sind andere
Fahrzeugaktionen nur als automatische Handlungen moglich)

4.2.7. Leichte Treffer (erfolgreiche Abwehr / Ausweichen)

Der Schaden der Waffe wird auf das Minimum-Wiirfelergebnis festgesetzt
und nicht gewiirfelt.

Erst trifft er den Schild, danach die Panzerung und zuletzt den Korper.
Der Schaden, welche die Schilde und Panzerung passiert, kann mit AU-P
aufgefangen werden, sofern noch welche vorhanden sind. Stehen diese
nicht zur Verfiigung, weil sie verbraucht oder nicht existent sind, so wer-
den danach L-P oder T-P verletzt.

4.2.8. normale Treffer (erfolglose Abwehr / Ausweichen)

Der Schaden wird normal gewiirfelt.

Erst trifft er den Schild, danach die Panzerung und zuletzt den Korper.
Der Schaden, welche die Schilde und Panzerung passiert, verletzt L-P und

T-P. Fiir jeden L-P der verletzt wird, wird auch ein AU-P verletzt. Sind
AU-P verbraucht so verbleiben die AU-P auf Null.
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4.2.9. Kritische Treffer / Abwehr

Wird beim Angriff eine 20 Gewiirfelt, so
wird der Schaden auf das Wiirfelmaximum
gesetzt. Zusatzlich erfolgt eine Erfolgspro-
be Gliick gegen SG 20. (WM+ = GL)

Ist diese Probe auch erfolgreich, so wird

der Wiirfelwurf fiir den Angriff auf 30 ge- \ VDY
setzt. Es ist also sehr schwer ihn ab zu weh- > [\{3/ =, f :
ren. Zusitzlich wird entsprechend der Ta- lid777. 2
belle fiir kritischen Schaden gewiirfelt und =%
hat Effekte. Dies erfolgt zusitzlich zum e 4
moglichen Schweren Schaden. A

Ist eine Abwehr trotzdem erfolgreich, so

Kkann sie den Schaden auf das Wiirfelmini-
mum setzen und verhindert auch den kritischen Schaden.

War die Abwehr eine gewiirfelte 20, so darf eine Erfolgsprobe Gliick
S$G=20 fiir jeden geworfen werden der gegen diese EINE Abwehr angreift.
Hat der Gliickswurf erfolg so treten die jeweils gewiirfelten Effekte der
Tabelle fiir kritische Abwehr Erfolge ein.

Schwere Riistung schiitzt vor kritischen Treffern dieser Tabelle vollkom-
men. Sie Verhindert aber nicht den Schweren-Schaden-Effekt.

Module in externen Plitzen bei Gefechtssystem-Qualitit / doppelte Modu-
le hingegen werden trotzdem beschidigt, denn sie liegen auflerhalb der
schweren Panzerung.

4.2.10. Ausdauer Schaden & Erholung

Bedeutet Erschopfung, oder Prellungen und regeneriert schnell.

Pro Tag kann eine Figur WI x 1 h Ausruhen. Danach ist nur noch herum
lungern moglich. Schlafen zdhlt auch als Ausruhen. Leichter Dienst auch
als Herumlungern.

Pro h Regeneriert (normale Regeneration) ein sich Ausruhender
[Durchhalten] AU-P (KO + Einzel-Fertigkeitsstufen + Klassenstufen+ Ta-
lent/Fihigkeits-Bonus).

Ein herum lungernder regeneriert pro Stunde 2 AU-P.

Solange noch mindestens 1 AU-P vorhanden ist, kann die Figur voll agie-
ren. Sind die AU-P auf Null gefallen, so wird die Figur hilflos (keine Ab-
wehr / Ausweichen) und erleidet (Verletzungs-) WM -4 auf alle Erfolgs-
proben durch Erschopfung. Wer diesen ,Null- AU-Punkt* erreicht weiR,
dass er verloren hat und wird normalerweise flichen.
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4.2.11. Lebenspunkte Schaden

Bedeutet Wunden, und schlimme Verletzungen, welche langsam
(normale Regeneration) mit 1 LP pro Tag heilen. Der Einfachheit halber
wird der LP immer um Mitternacht gut geschrieben. ,,Versorgte* Wun-
den heilen auch dann, wenn die die L-P Regeneration ausgefallen ist (z.B.
durch Vergiftung). Hierbei muss jeder nicht jeder L-P einzeln versorgt
werden, sondern es reicht eine ,,Versorgung fiir alle L-P Verluste die je-
mand bis zu dem Zeitpunkt erhalten hat. Spiter erfolgende L-P Verluste
beenden den Status der Versorgten Wunde fiir alle L-P.

Wenn die LP zur Hilfte verletzt sind, so ist die Figur ,,taumelnd*, Was be-
deutet, das sie 1 AKP verliert und erleidet einen (Verletzungs-) WM—2
auf alle Erfolgsproben. Zusitzlich kann sie auch nicht Dauerlauf, Rennen
oder Sprinten. Mit Hilfe eines Freundes kann er zusammen Dauerlauf
schaffen. Wer diesen ,,Halbes Leben-Punkt* erreicht, weifl dass er nutzlos
ist und versucht normalerweise sich zuriick zu ziehen.

Wenn die LP zu 90% verletzt sind, so ist die Figur ,am Boden*, was bedeu-
tet, das sie 2 AKP verliert und erleidet einen (Verletzungs-) WM—4 auf
alle Erfolgsproben. Zusatzlich kann sie auch nicht Gehen, Dauerlauf,
Rennen oder Sprinten. Mit Hilfe eines Freundes kann er zusammen gehen
schaffen. Wer diesen ,,am Boden* erreicht, weifl dass er bald sterben wird
und wird um Hilfe jammern, oder weg kriechen.

Wenn die LP zu 100 % oder mehr verletzt sind, so ist die Figur
msbewusstlos‘, was bedeutet, das sie nichts tun kann und hilflos ist.

Bis zu [RTW-Krankheit] x 1 LP kann die Figur dariiber hinaus verlieren
und sich dabei stabilisieren. Sie gerit in einen Schock Zustand und darf
fiir jede Blutung eine Probe KO gegen SG 20 durchfiihren um die Blutung
zu stoppen. Diese Probe darf jedes Mal erfolgen wenn ein LP verloren
wird. (zum Gliick liegt sie am Boden und verliert nur alle 10 min einen L-
P pro Blutung.) Einmal gestoppt blutet die Blutung erst weiter wenn
derjenige stark bewegt wird.

Jenseits der ,,Todesgrenze* setzt die Lebensfunktion aus. Erste Hilfe mit
einem SG [LP im Minus], kann diese aufrechterhalten. Das Aufrechter-
halten dauert entweder Probe = SG ,,solange Widerbelebung durchge-
fiihrt wird“ oder 1 Stunde pro Punkt hoher als SG. (Medizinische Lebens-
rettungs-Systeme konnen die Korperfunktionen auch andauernd auf-
rechterhalten, was Zeit zum heilen gibt.) Erst wenn die LP wieder ober-
halb der Todesgrenze liegen stabilisiert sich der Verletzte.

Eine Probe Selbstbeherrschung erlaubt fiir 10 RD zu handeln als wihren
die Verletzungen geringer (4.2.12.1. & Schmerzen & Wunden Unterdrii-
cken).
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4.2.12. Schwere Schiden

Sind die schlimmen Verletzungen, welche nicht ohne Hilfe oder Talent
heilen. Egal wie schlimm alle Verletzungen sind 1 AKP bleibt als Mini-
mum immer iibrig.

Gebrochene Knochen (kostet 1 AKP bis geheilt und WM-1 bis versorgt)
miissen gerichtet werden und heilen dann in [20 minus KO] Tagen.
Welcher Knochen wurde gebrochen?
W10 = 1-2 Arm / 3 Hand / 4-5 Bein / 6 Fufl

/ 7 Becken / 8 Rippe / 9 Kiefer / 10 Schidel

Blutungen (blutet 1 LP pro 1 min (oder 10 Minuten still liegend) & 1 AU-
P pro RD) miissen verbunden werden oder magisch geheilt. Sobald 1 LP
geheilt wird, endet ,,eine“ Blutung permanent. Sie konnen aber auch
*Verbunden* (versorgt) werden mit Erste-Hilfe SG 20 (1 Probe pro Blu-
tung) 10 AKP oder *zugehalten* SG = 1§ mit 2 AKP/ RD

Verbrannte Haut (gibt einen (Verletzungs-) WM—1 auf Erfolgswiirfe bis
geheilt und einen (Verletzungs-) WM~—1 bis versorgt) heilt deutlich
schlechter und pro WM dauert es [20 minus KO] Tage. Hauttransplantati-
onen sind hier hilfreich.

Verletzte Innere Organe (kostet 1 AKP bis geheilt und einen
(Verletzungs-) WM—1 bis versorgt) heilen am schlechtesten und pro AKP
dauert es [40 minus KO] Tage und hat nur Erfolg wenn eine Probe KO ge-
gen SG 20 erfolgreich ist. Schliagt diese fehl, helfen nur noch Ersatz-
Organe. Dies macht Elektro Verletzungen zu den langfristig schlimmsten.

Welches Organ ist betroffen?
W10 = 1-3 Lunge / 4-5§ Magen / 6 Darm / 7 Leber
/ 8 Niere / 9 Auge / 10 Herz

Versorgen ist eine recht schnelle medizinische Betreuung vor Ort.

Eine Heilung beinhaltet eine Versorgung zum Zeitpunkt der Heil-
Anwendung, oder wenn diese nie erfolgte, zum Zeitpunkt der abgeschlos-
senen Heilung.

4.2.12.1. Schmerzen & Wunden Unterdriicken

Wesen mit starker ,,Selbstbeherrschung konnen die Auswirkung von
Wunden unterdriicken. Hierbei muss nur eine probe gewiirfelt werden
zu Begin. (SG 20 mit allen WM)

Es bedarf 1 AKP plus 1 AU-P pro RD und eine Probe zu Anfang um 2
Punkte WM-Malus und 1 AKP-Verlust zu neutralisieren.
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Verletzungs-WM und Paralyse-WM addieren sich auf.

Erreichen sie die erste Grenze (WM—4), so wird einmal pro WM-
Verianderung eine Probe Selbstbeherrschung notig. Versagt sie, werden
die AKP halbiert (aufgerundet und min 1 AKP bleibt iibrig) und bei einer
Chance auf Uberleben normalerweise auch aufgegeben.

Pro WM~—1 mehr steigt der SG um §.

WM—4 =SGI1o0 WM—s =S8G15
WM—6 =S8G20 WM—7 =S8G25
WM—8 =S8G30 WM—9 =S8G35

Bei WM~—10 steigt das Gehirn aus, und sogar Schmerzimmune Wesen (z.B.
Robotter) fallen um und sind *bewusstlos*.

Verkleinert sich der (negative) WM, so *darf*, aber *muss nicht* erneut
gewiirfelt werden. Vergrofiert sich der (negative) WM, so *muss* jedes
mal neu gewiirfelt werden. Das kann bedeuten, ein Versagen zu iiberste-
hen wenn einem weiter weh getan wird (*in die Ecke gedriangt* Prin-

zip).
4.2.12.2. Paralysatoren

Paralysatoren miissen 1 L-P Schaden verursachen um WM zu erzeugen.
Sie sind *vollig wirkungslos gegen Robotter*, nicht aber gegen Cyborgs.
Ionisatoren miissen 1 T-P Schaden Verursachen um WM zu erzeugen. Sie
sind *vollig wirkungslos gegen Lebewesen*, nicht aber Cyborgs. Da Rob-
otter keine AU-P haben, haben die Waffen stattdessen einen Durchschlag
von W[Schaden x1].

4.2.13. Schutzschirme

Sind aufgebaut und senken den Schaden von Fernkampfangriffen ent-
sprechend ihren Schild-RK Werten . Die TP des Schutzschildes sinkt ent-
sprechend der Schildschaden Regeln (4.2.4. Schildschaden). Der Restli-
che Anteil verursacht normal Schaden.

NUR Schutzschirme zu Treffen ist leicht (WM +4) und Kugeln durch-
schlagen sie ohne darin jemanden zu treffen. Will man hingegen das Ziel
im Schild treffen sind das normale Angriffe.

Ein Bediener kann eine Probe Schutzfeldtechnik gegen den Erfolg des An-
griffswurf machen, um den gesamten Schaden eines Angriffes mit dem
Schild ab zu fangen. Er muss das Schutzschild 1 mal bedienen pro RD,

(3 AKP) Die Eine Probe pro RD ergibt den SG fiir normale Treffer fiir alle
Angriffe auf dieses Ziel.

Kleine Schutzschirme haben meist einen Durchmesser von 3 Feldern (I1m
Radius) und schiitzen so nicht vor Angriffen aus allen 8 angrenzenden
Feldern. Ihre Hohe ist meist 4m was bedeutet, dass es auch oben und un-
ten 1m Distanz der Figur zum Rand des Schutzschildes gibt.
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4.2.14. Gifte und Krankheiten

Sind besonders tiickisch.

Vergiftungen (Blut-Gifte) erfolgen automatisch bei schweren Treffern
die LP-Schaden verursachen, oder wenn die Figur das Gift isst oder einat-
met. Nur eine ,,Gift Immunitit“ oder eine ,,Gift-Resistenz SG XX* schiitzt
hier vor. Solange nicht anders angegeben, haben Gifte eine Wirkzeit von
6h.

Krankheiten erlauben einen Widerstandsprobe im Vorhinein.

Die Probe RTW-Krankheiten wehrt die Krankheit ab, sobald sie den SG
der Krankheit erreicht. Solange nicht anders angegeben haben Krankhei-
ten eine Wirkzeit von 24h

Von da an wirkt das Gift / die Krankheit und richtet Schaden an.

Nach einer normalen Wirkungszeit wird der SG um § gesenkt und erneut
gewiirfelt. Dies wird jeweils pro Wirkungszeit fortgefiihrt bis eine Wi-
derstandsprobe Erfolg hat und die Wirkung endet. Die Widerstandsprobe
RTW-Gifte / RTW -Krankheit gegen den SG und deren Versagen fiihrt
zur allgemeinen Wirkung von Giften / Krankheiten sowie zur speziellen
Wirkung dieser Krankheit / Gift.

Allgemeine Wirkung von Giften / Krankheiten (oder Nahrungsmangel)
Jede Vergiftung und jede Krankheit belastet den Korper, der versucht
sie ab zu wehren. Die AU-P Regeneration wird halbiert, und die LP und
Attribut Regeneration setzt aus.

Spezielle Wirkung von Giften und Krankheiten

Ist nicht Additiv, sondern eine Wirkung deren Dauer verlingert wird.
Die Schiden bleiben auch nach Ende der Vergiftung / Krankheit bestehen
bis sie abgeheilt sind. (Attribute regenerieren um 1 pro Tag).

[Nicht niher spezifizierte (natiirliche) Gifte & Krankheiten.]
(Konstruierte Drogen konnen stark abweichen)

Max Schaden Gift Krankheit
Bis 9 Attributsverlust 1 max 1 Stunde max 1 Tag
SG 10 Attributsverlust 1 max 1 Stunde max 1 Tag

SG 15 Attributsverlust 2 bis 1 max 2 Stunden max 2 Tage
SG 20 Attributsverlust 3 bis 1 max 4 Stunden max 3 Tage
SG 25 Attributsverlust 4 bis 1 max 6 Stunden max 4 Tage
SG 30 Attributsverlust § bis 1 max 8 Stunden max § Tage
SG 35 Attributsverlust 6 bis 1 max 10 Stunden max 6 Tage
Mogliche Attribute sind.

GE/GL/IN/KO /ST /WA /WI

Der maximale SG betrigt 35 und KO welche auf ,null“ sinkt ist Lebensge-
fihrlich. Jeden Tag wird eine Probe auf WI gegen SG 10 notwendig um
nicht zu sterben.
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4.2.15. Riistung, Hautriistung & B-AKP

Riistung ist ein Schutz der angelegt wird. Jeder Schaden der absorbiert
wird, bedeutet das diese Riistung Schaden nimmt und die TP-Panzerung
gesenkt werden. Bei 5§0% Beschiadigungen sinkt die Riistungsklasse AL-
LER 4 Schadensarten um 1.

Es ist erlaubt eine Riistung plus 1 Riistungsverstirkung an zu legen. Jede
dieser Verstirkungen erhoht die gesamten TP der Riistung, den gesamten
WM ~Malus und die B-AKP. Folgende Schiden beschidigen zuerst die Zu-
satzriistungen, welche einzeln TP-Panzerung verlieren. Bei 5§0% TP sin-
ken die RK um je 1 und bei 100% verschwindet der Schutz ganz.

Zwei Riistungen UBEREINANDER an zu ziehen ist prinzipiell méglich.
Die dauflere schiitzt hauptsichlich und wird zuerst beschadigt. Was diese
durchdringt wird dann seperat gegen die Zweite gerechnet.

Die innere Riistung muss entweder Fell, Hautpanzerung oder Kleidung
sein, um problemlos tragbar zu sein. Ist das innere eine Riistung, so erlei-
det der Trager zusitzliche WM—x und X B-Akp. Leichte Riistung X=1,
Mittlere Riistung X=2 und schwere Riistung X=3.

WM~-—X werden auf Jede Fertigkeitsprobe und Attributsprobe angewen-
det. Also auch auf RTW, Geistige Fertigkeiten und Gliick. Nicht angewen-
det werden sie auf reine Zufallschancen.

B-AKP (Benutzte Aktions-Punkte) sind etwas sehr unangenehmes. Sie
sind JEDE RD (Runde) benutzt und stehen fiir nichts mehr zur Verfii-
gung. Schwer geriistete riskieren also ,,hilflos* zu werden weil sie keine
AKP mehr haben. Falls so etwas eintritt erlaubt eine Fertigkeitsprobe
yRiistung tragen* gegen SG 20 diese um 1 Riistungsteil zu verringern in
IW6 RD. Hilfe von aufien (3 AKP) senkt die zeit auf 1 RD. B-AKP konnen
durch die Fertigkeit Riistung tragen gesenkt werden.

Hautriistung kann medizinisch geheilt werden, wobei 1 TP-Haut einem L-
P gleich gesetzt wird. Sie heilt parallele zu den L-P, f£alls sie nicht behan-
delt wird und Heilmagie heilt ,,zusitzlich* die gleiche Menge an TP-Haut.
Auch diese B-AKP konnen mit ,Riistung Tragen* ausgeglichen werden.
Das Ausziehen hingegen ist ein umfangreicher chirurgischer Eingriff der
als ,,Kiirschnern‘ bekannt ist und erlaubt sie jemand anderem als
sweiche (aber tote) Riistung zur Verfiigung zu stehen.

4.2.16. Waffen & Riistungs-Beschiadigungen

Diese Erweiterten und Zusatzregel finden sich im Kapitel Konstruktion
8.6.1. Zustand von Waffen. Sowie 8.6.4. Zustand von Riistungen
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4.3. Kampftabellen

Die ,,Kritischen‘“ Kampftabellen werden benutzt, wenn im Kampf beim
Erfolgswurf eine ,,20% gewiirfelt wird und dann eine zusitzliche Erfolgs-
probe GL (Gliick) gegen SG 20 einen Erfolg zeigt.

Die ,,fatale Fehler‘ Kampftabellen werden benutzt, wenn im Kampf beim
Erfolgswurf eine ,, 1 gewiirfelt wird und dann eine zusitzliche Erfolgs-
probe GL SG 20 keinen Erfolg erzielt (also versagt).

Dies reprisentiert den Stress des Momentes.

Es ist erlaubt diese Tabellen auch dann ein zu setzen, wenn es aus ande-
ren Griinden Stress gibt, aber fiir das langweilige tigliche Brot sollte dar-
auf verzichtet werden. Grundsatzlich gilt , wenn Spieler oder Meister
diese Kritischen und fatalen Ereignisse mochten werden sie angewandt.
Es muss nur VORHER geklirt sein.

Gezielte Treffer die Erfolg haben und nicht abgewehrt werden (SG 30)
fiihren zu den gleichen Effekten wie Kritische Treffer. Das heifit das
dann der W10 auf der kritischen Tabelle gewiirfelt wird.

& - — - ___-?::‘ = \ 3 Ty
=
M = -
o \5
=N /
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4.3.1.1. Kritischer Schaden (Erfolg Angriff) [Zusatz-Regeln] (W10)
(zusatzlich: bei Gefechts-Systemen fillt 1 Externes Modul aus)

1 umgeworfen Stiirzt zu Boden.
2 Harter Treffer Der Schaden wird um 1Wé erhoht.
3 Entwaffnet Das Ziel verliert seine Watfe, welche 1W6 Felder

in eine zufillige (W8) Richtung fliegt.
4 Ristungsschwachstelle. Norm Riistung schiitzt nicht hiergegen.
5 Knie-Verletzung ,#¢ Bein-Knochen-Bruch (WM —1)

Kann nicht Dauerlauf, Rennen oder Sprinten.

6 Handgelenk w#% Hand-Knochen-Bruch (WM —1)
Kann die Hand nicht einsetzen.
7 Solarplexus. AU-P Schaden wird verdoppelt.
8 Blutung wi#* L-P-Verluste 1 LP pro 10 Minuten.
9 Innere Verletzung ,,#% zusatzlich 1Wé LP Schaden, welcher nicht von

Riistung aufgehalten wird. (bei mehr als KO
Schaden geg zusatzliche Organ-Verletzung)
10 Kopf-Verletzung. ,,# Schidel-Knochen gebrochen (WM-1)
Bewusstlos fiir (Schadenx 1) h
# Dieser Effekt tritt nur ein, wenn mindestens 1 L-P Schaden verur-
sacht wird. Ansonsten wird daraus 1 L-P Schaden ohne besondere Wir-
kung.

4.3.1.1. fataler Fehler Angriff [Zusatz-Regeln] (W10)

1—2 zuriick gestofien Angreifer wird 1 Feld zuriick gedrangt

3—4 Entwaftfnet Der Angreifer verliert seine Waffe, welche 1Wé6
Felder in eine zufillige (W8) Richtung fliegt.

§—6 Abgeprallt Der Angreifer erleidet 2W6 AU-P Schaden.

7—S8 gestofien Der Angreifer stiirzt zu Boden 1Wé6 AU-P

9 — Blofle Der Verteidiger erhilt einen Gelegenheitsangrift

10 auf den Angreifer.

4.3.2.1. Kritischer Erfolg Abwehr [Zusatz-Regeln] (W10)

Kritische Erfolge werden neutralisiert.

1—2 zuriick gestofien Angreifer wird 1 Feld zuriick gedrangt

3—4 NK Entwaffnet Der Angreifer verliert seine Watfe, welche 1W6
Felder in eine zufillige (W8) Richtung fliegt.

3—4 FK Freie Abwehr diese/nachste Handlung +2 AKP.

§—6 Abgeprallt Der Angreifer erleidet 2W6 AU-P Schaden.

7—8 NK gestofien Der Angreifer stiirzt zu Boden 1Wé6 AU-P

7—8 FK kein Schaden es tritt auch kein leichter Schaden auf.

9 — Finte Der Verteidiger erhilt einen Gelegenheitsangriff
10 auf den Angreifer.

(NK = Nahkampf / FK = Fernkampf)
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4.3.2.2. fataler Fehler Abwehr [Zusatz-Regeln] (W10)

1—2 zuriick gestofien Verteidiger wird 1 Feld zuriick gedrangt

3—4 Entwaftfnet Der Verteidiger verliert seine Waffe, welche 1Wé6
Felder in eine zufillige (W8) Richtung fliegt.

§—6 Abgeprallt Der Verteidiger erleidet 2W6 AU-P Schaden.

7—S8 gestofien Der Verteidiger stiirzt zu Boden 1Wé6 AU-P

9 — Blofle Der Angreifer erhilt einen Gelegenheitsangriff

10 auf den Verteidiger.

4.3.3.1. Kritischer Erfolg Bewegen [Zusatz-Regeln] (W10)

1—2 einfach kostet keine AU-P

3—4 besserer Weg darf 1 W20m zusitzlich geradeaus laufen
§—6 Haltestange darf sich wihrend der Bewegung 90° drehen
7—8 Gliicksgetiihl erhilt 10 RD lang WM+1 auf Bewegen

9 — leichtfiifig kostet keine AKP

10

4.3.3.2. fataler Fehler Bewegen [Zusatz-Regeln] (W10)

1—2 Stolpert & Stiirzt 1W6 AU-P Schaden und 1 L-P Ballistik
3—4 Verlorener Ggst Hat einen Gegenstand verloren
§—6 Hangen geblieben 1W6 AU-P Schaden und 1 L-P Kinetik

7—8 Verstaucht bis 10 min Ruhe kosten Bewegungen +1 AKP /RD
9 — Kleidung defekt Riistung verliert 10 TP, Kleidung hat grofien Riss
10

4.3.4.1. Kritischer Erfolg Erkennen [Zusatz-Regeln] (W10)

1—2 einfach klar erkennt L-P, AU-P, AKP. RK, TP-Panzer
3—4 Anfiithrerentd. WeiR wo/wer der Anfiihrer ist
§—6 verborgene Waffe findet am Boden eine alte Waffe o.a.

7—8 Taktisch erhilt 10 RD lang WM+1 auf Erkennen
9 — nebenher kostet keine AKP
10

4.3.4.2. fataler Fehler Erkennen [Zusatz-Regeln] (W10)

1—2 FF-Verwechselung 10 RD lang 50% Freund & Feind zu
verwechseln beim Schiefien.

3—4 Verlorener Ggst Hat einen Gegenstand aus der Hand verloren oder
das Magazin ausgeworfen.

§—6 Falsche Richtung 10 RD lang werden Bewegungs-Richtungen mit

IWS ausgewiirfelt
7—8 Halb blind bis 10 min Ruhe kostet Erkennen +1Wé6 AKP
9 — etwasim Anzug Hat ,etwas‘ im Anzug und muss 1IW20 AKP
10 verbrauchen, bis dahin WM-4
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1—2 einfach

3—4 bessere Idee
§—6 keine Teile
7—8 Gliicksgetiihl
9 — Nur Dreck
10

1—2 zu kompliziert
3—4 Verlorener Ggst
§—6 Rauch & Feuer
7—8 Verletzt

9 — Zerstort

10

1—2 einfach

3—4 bessere Idee
§—6 unfairer Vorteil
7—8 Gliicksgetiihl

9 — PLUS-Punkt

10

1—2 zu kompliziert
3—4 Verlorener Ggst
§—6 Gibs mir!

7—S8 Verletzt

9 — MINUS-Punkt
10

4.3.5.1. Kritischer Erfolg Reparatur [Zusatz-Regeln] (W10)

repariert auch Fremde Imp.Technik
repariert doppelte SP oder TP

verbraucht keine Ersatzteile

repariert maximales Wiirfelergebnis
Reparatur SG sinkt fiir Folge-Proben um —2

4.3.5.2. fataler Fehler Reparatur [Zusatz-Regeln] (W10)

folgende SG steigt um +4 an

Ein Werkzeug fehlt WM—1 bis ersetzt.

Ein Satz Ersatzteile wird vernichtet.

jeder beteiligte erleidet 1IW6—1 L-P Schaden

Der Gegenstand erleidet 1W6 SP (oder TP x Kat.]

4.3.6.1. Kritischer Erfolg Allgemein [Zusatz-Regeln] (W10)

Hat fiir eine Min einen Moral Bonus von WM+1
hat fiir 1 min 1 mal WM+4 fiir eine Aktion
Darf nicht widerstanden werden (kein RTW)
Hat fiir 1 min zusatzlich AKP +1

Alle im Umkreis bemerken diese heroische Tat

4.3.6.2. fataler Fehler Allgemein [Zusatz-Regeln] (W10)

Hat fiir eine min einen Moral-Malus von WM—1
der benutzte Gegenstand £illt (weg oder aus)
IW6 AKP werden mit Schimpfen verschwendet.
Erleidet 3W6 AU-P Schaden

Alle im umkreis bemerken diese schindliche Tat.
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4.3.7. Bewegungsaktionen
AKP (AU-P |(Jede Aktion (erlaubt 90° Drehung zusitzlich)
i o 1 FELD in beliebige Richtung GEHEN (bis Faktor 2)
1 o 360° Drehung
i o 2 m geradeaus GEHEN
2 1 0. 0 (6 m geradeaus DAUERLAUF, Probe Durchhalten SG10
3 2 0. 0 (12 + [Durchhalten] m geradeaus RENNEN,
Probe Durchhalten SG15
4 3 0.2 (20 + [Durchhalten] m gerade aus SPRINTEN,
Probe Durchhalten $SG20
1 Kampf-RENNEN. Darf sich § m ,,beliebig‘ bewegen
o 6 m geradeaus langsam FLIEGEN
1 0.0 |12 + [Korperbeherrschung] m geradeaus normal FLIEGEN
Probe Durchhalten SG10
3 2 0.0 (20 + [ Korperbeh.] m gerade aus schnell FLIEGEN
Probe Durchhalten SG15
2 o 1 FELD geradeaus vor oder zuriick KRIECHEN
o 1 FELD geradeaus vor oder zuriick SCHLEICHEN
i o Ausweichen (pro Angriff) [AKP der nichsten Handlung]
+1 i Springen (Erfolgsprobe Springen SG var )
h 4 (1) Hinknien (zu ,,Kniend*, maximal Kriechen)
1 o Hinwerfen (zu ,am Boden‘, maximal Kriechen)
i o Aufspringen (Erfolgsprobe Akrobatik SG 20)
2 0 |Aufstehen
3 i Schnell Klettern 3m Hohe (Erfolgsprobe Klettern SG var)
6 0 |Vorsichtig Klettern 1m Hohe (WM+2)
2 o Herunterklettern 3m Hohe (Erfolgsprobe Klettern SG 10)
3 o Im Wasser treiben lassen (1 oder 0 AU-P / min
Probe Schwimmen SG 10+ [RK-WM x2]) pro Min)
3 1 0. 0 |Schwimmen 3 m, Probe Schwimmen SG 15+ [RK-WM x2]
5 2 0. 0 [Schwimmen 10m, Probe Schwimmen SG 20+ [RK-WM x2]
+1 i *Turnen* Pro Bewegung, Probe Akrobatik SG = 20
3 o Langsam gehen 1 Feld in beliebige Richtung (bis Faktor 6)
Modifiziert eine normale Verbraucht AKP der direkt
Aktion. (die AKP bendtigt) Q8 Folgenden Handlung.
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4.3.8. Kampf-Aktionen

AKP |AU-P |Aktion

1-x o Beobachten. Identifiziert x Freunde / Feinde

#+0 (1) Fernkampfangriff normal in kurzer Reichweite, WM+0
#+1 1 Fernkampfangriff halb gezielt, WM +1

#+2 1 Fernkampfangriff gezielt, WM +2

#+3 2 Fernkampfangriff gut gezielt, WM +3

#+4 2 Fernkampfangriff sorgfaltig gezielt, WM +4

#—1 1 Fernkampfangriff Schneller Angriff ungezielt WM -4
#+0 0 |Leichter Angriff. SG der Abwehr = 20 statt Erfolgswert
#+0 1 Nahkampfangriff normal WM +0,

Starke-Schadensbonus ST/2 (normal gerundet)

#+1 2 Nahkampfangriff aggressiv WM +2,
Starke-Schadensbonus ST/2 (normal gerundet)

#+1 2 Nahkampfangriff schwer WM+o0,
Stirke-Schadensbonus ST/1 (normal gerundet)

#—1 2 Nahkampfangriff schnell WM -2

#+1 o Nahkampfangriff Krifte sparend. WM+0

#) i Beidhandig Angreifen. 2 Nah-/Fern-Kampfangriffe mit 2
+1 Watfen gleichzeitig WM -2 pro (—2 / —4)

#) 2 |Klingensturm 2 Nahkampfangriffe mit je 2 Waffen WM -2
+2 pro (—2 / —4 /| —6 / —8 ,insgesamt 4 Angriffe)

#+2 2 Nahkampfangriff Rundum-Schlag

WM - 1 pro (—1 bis —8) / es werden bis zu 8 nebeneinan-
der stehende Ziele angegriffen. Es wird jeder im Kreise der
Reihenfolge nach angegriffen.

#+1 2 Gezielter Angriff (SG 30) / Kritische Schadens Tabelle
(1 L-P normaler Schaden verursacht kritische Treffer)

o o Schild oder Verteidigungswatfe zur Verteidigung bereit
halten (Abwehr ist moglich) . Diese konnen NICHT zum
Angriff genutzt werden.

b ¢ o Verteidigen. Schild oder Verteidigungswatfe zur Verteidi-
gung bereit halten (Abwehr ist moglich) obwohl sie zum
Angriff genutzt wurde

i i Defensiv kimpfen WM +2 auf Abwehr / Ausweichen

3 0 |Kampfbereitschaft. Gelegenheitsangriffe +2

Modifiziert eine normale Verbraucht AKP der direkt
Aktion. (die AKP bendtigt) Q9 Folgenden Handlung.
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AKP |AU-P |Aktion
I/MP | var |Schnell-Zaubern einsetzen
Stufe | var |Psionik einsetzen
+1 1 Besonderer Angriff WM-4 (Entwaffnen / umstofien /...
+0 o Einzel-Schuss / 1 Schuss WM+0
+1 o Halbautomatischer Feuerstofl / 3 Schuss WM -2 8—2
+0 o Vollautomatischer Feuerstofi / 4 Schuss WM -2 8—1
+1 o Vollautomatische Salve / 6-12 Schuss WM -3 & —1
1 o Nebenher 1 Satz mit [IN/2]Worten sagen
1 o Gerit aktivieren / deaktivieren
1 o Pistole schnell ziehen (Korperbeherrschung SG 20)
1 o Knopf driicken
1 o Tiir aufstofien / aufreifien
1 o Taschenlampe benutzen
2 0 |Mit Waftfe bedrohen
2 o Sich umsehen (Beobachten WM+0)
2 o Fahrzeug starten
2 o Abschliefien / sichern
3 0 |Geratbenutzen
3 o Fahrzeug Pilotieren (je RD)
3 o Watfenkontrolle / Kommunikation / Sensor / Schutz-
Schild-System Bedienen (je RD)
3 o Psi oder Magie aufrechterhalten
3 0 |Schnellen Scann durchfiithren
3 0 |Nicht nidher definierte Erfolgsproben (z.B. Fiihrung)
3 o Initiative Reihenfolge 1 Platz nach vorne rutschen
4 o Schnell reden, 10 Worten sagen
4 o Ein Glas austrinken beim Aufstehen (ist halt cool)
5 o Scan grundlegend analysieren
5 0 |Gegend beobachten (Beobachten WM+2)
5 o Aufschliefien / Sicherheitscode eingeben
Modifiziert eine normale Verbraucht AKP der direkt
Aktion. (die AKP bendtigt) 100 Folgenden Handlung.
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AKP |AU-P |Aktion

1 o Abwehr ,,Legt SG des getroffen Werdens fest*
[Bei Erfolg wird Schaden auf Minimum gesetzt]

b ¢ o Ausweichen pro ,,Angreifers der trifft*
(geg. AKP der folgenden Handlung vorab verbrauchen)
[Bei Erfolg wird Schaden auf Minimum gesetzt]

b § o Rettungswurf pro ,,Zauber, Gift, RTW-Grund*
(AKP der folgenden Handlung vorab verbrauchen)
3 o Gegenzauber wirken
(AKP der folgenden Handlung vorab verbrauchen)
o o wErschopft“ (AU-P = 0) WM-4
Kein Abwehren / Ausweichen
b ¢ o yTaumelnd (1/2 L-P) WM-1
Kein Dauerlauf, Rennen, Sprinten
2 o »Am Boden* (1/10 L-P) WM-2

Kein Gehen, Dauerlauf, Rennen, Sprinten.

alle o wBewusstlos* (L-P = 0) WM-X (keine Handlung moglich)

3 b ¢ yBerserker (L-P = 0) WM-4

+1 o Aktion Ansagen ,,auf Ereignis“ [max 2 AKP Aktionen]

+1 o Aktion Ansagen ,,Folgen“ Gehen / Dauerlauf / Rennen. Be-
wegt sich gleichzeitig mit dem angesagten Ziel, oder be-
wegt sich darauf zu.

1 o normaler Gelegenheits-Angritf. WM+0
SG der Abwehr = 20 statt Erfolgswert.

b ¢ 1 Starker Gelegenheitsangriff WM +o0,

Starke-Schadensbonus ST/2 (normal gerundet)

std- o Gelegenheitsangriff mit Fernwatfe WM—[AKP] in KURZ
AKP Einzelschuss / darf dies obwohl kein Nahkampf ist

var | var |Folge-Gelegenheitsangriff [Durch Talent zusdtzlich)
Entspricht obigen Gelegenheitsangriffen.

var Waftfe benutzen (AKP werden bei der Waffe angegeben)
Magazinwechsel / Entstorung / bereit machen

" A Pistole, Dolche o.4.

.~ 1 Gewehr, Anderthalbhinder o.a.

9944 Raketen-Werfer, Hellebarde o.a.

var Zielfernrohr benutzen WM+2 und damit ,,Zielen*

X2 Watfennutzung mit 1 Fehlenden freien Hand

Modifiziert eine normale Verbraucht AKP der direkt
Aktion. (die AKP bendtigt) 101 Folgenden Handlung.
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4.3.9. Treffer WM
WM WM Aktion
Selbst |Gegner
- (1) Ist in Kurze Entfernung (x1/20)
- -2 Ist in Mittlere Entfernung (x1/10)
- -4 Ist in Weite Entfernung (x1/4)
- —6 Ist in Extreme Entfernung (x1/2)
- -8 Ist in Maximale Entfernung (x1)
o o Ist in ,,Keine Deckung im Nahkampf
-1 -2 Ist in ,,Viertel Deckung‘ im Nahkampf
-2 -4 Istin ,,Halbe Deckung‘ im Nahkampf
-3 -6 Istin ,,Dreiviertel Deckung‘ im Nahkampf
-4 -8 Ist in ,,Volle Deckung‘ im Nahkampft
() Ist in ,,Keine Deckung‘ im Fernkampf
-2, Ist in ,,Viertel Deckung‘ im Fernkampf
-4 Ist in ,,Halbe Deckung‘ im Fernkampf
-1 —6 Ist in ,,Dreiviertel Deckung‘ im Fernkampf
-1 -8 Ist in ,,Volle Deckung im Fernkampf
-2 +2 Ist ,,Am Boden‘ im Nahkampf
+2 -2 Ist ,Am Boden“ im Fernkampf
-1 +1 Ist ,Kniend* im Nahkampf
+1 -1 Ist , Kniend* im Fernkampf
+0 +0 Ist Stehend / Gehend
-1 var Ist am Dauerlauf / Rennen / sprinten im Nahkampf
-2 var Ist am Dauerlauf / Rennen / sprinten im Fernkampf
-2 WM-5 Ist am *turnen*
var - Ist am ,,Zielen* mit Zielfernrohr (max +8)
Entfernungs WM-Malies werden halbiert
Zielen durch AKP & AU-P Verbrauch / Zielfernrohr
benutzen ist hier moglich. Auch kombiniert.
+1 +1 Benutzt einen Laserpointer
+1 - Benutzt ein Cyber Zielsystem (SMART)
Kann auch fiir Wahrneh-
102 mung genutzt werden
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4.3.9b. Treffer WM (Zusatz Regel)

WM WM Aktion
Selbst |Gegner
- +0 Infanterist bewegt sich 0+ Felder (letzte Aktion)
- -1 Infanterist bewegt sich 5§+ Felder (letzte Aktion)
- -2 Infanterist bewegt sich 25+ Felder (letzte Aktion)
- -3 Infanterist bewegt sich 125+ Felder (letzte Aktion)
- +0 Infanterist ,,lJauft am Boden*
- +1 Infanterist ,,schwebt* oder ,fliegt‘
- +0 Fahrzeug bewegt sich 0+ F-FLD (letzte Aktion)
- -1 Fahrzeug bewegt sich 3+ F-LD (letzte Aktion)
- -2 Fahrzeug bewegt sich 10+ F-FLD (letzte Aktion)
- -3 Fahrzeug bewegt sich 30+ F-FLD (letzte Aktion)
- -4 Fahrzeug bewegt sich 100+ F-FLD (letzte Aktion)
- -5 Fahrzeug bewegt sich 300+ F-FLD (letzte Aktion)
- +0 Fahrzeug ,,Fihrt am Boden*
- +1 Fahrzeug ,,schwebt*
- +0 Fahrzeug ,,fliegt“ (Hohe Flughodhe)
- +0 Raum-FZG bewegt sich 0+ R-FLD (letzte Aktion)
- -1 Raum-FZG bewegt sich 1+ R-FLD (letzte Aktion)
- -2, Raum-FZG bewegt sich 2+ R-FLD (letzte Aktion)
- -3 Raum-FZG bewegt sich 4+ R-FLD (letzte Aktion)
- -4 Raum-FZG bewegt sich 8+ R-FLD (letzte Aktion)
- -5 Raum-FZG bewegt sich 16+ R-FLD (letzte Aktion)
e | - Indirekte wiirfe (Granaten)

Kann auch fiir Wahrneh-
103 mung genutzt werden
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4.3.10. Treffer SG Infanterie & Fahrzeuge
SG Gegebenheit
20 Ziel ist Infanterist Kategorie I
16 Ziel ist Fahrzeug Kategorie II
12 Ziel ist Raumboot Kategorie 111
Ziel ist Raumschiff Kategorie IV
Ziel ist Grofiraumer Kategorie V
o Ziel ist Titan Kategorie VI
20 |ZielistFLD (1 m)
16 |Zielist F-FLD (30 m)
12 Ziel ist R-FLD (30 km im Raum)
16 Ziel ist Infanterie Schutzschild (3 m)
12 Ziel ist Fahrzeug Schutzschild (30 m)
8 Ziel ist Raumboot Schutzschild (100 m)
4 Ziel ist Raumschiff Schutzschild (300 m)
o Ziel ist Grofiraumer Schutzschild (1 km)
o Ziel ist Titan Schutzschild (3 km)
12 Ziel ist Gebaude Schutzschild (30 m)
8 Ziel ist Gebaude Komplex Schutzschild (100 m)
4 Ziel ist Dort Schutzschild (300 m)
o Ziel ist Kleinstadt Schutzschild (1 km)
o Ziel ist Stadt oder grofier Schutzschild (3 km+)
(+0) |Angreifer ist Infanterie Kategoriel
(+4) |Angreifer ist Fahrzeug Kategorie Il
(+8) |Angreifer ist Raumboot Kategorie III
(+10) [Angreifer ist Raumschiff Kategorie IV
(+12) |[Angreifer ist Grofiraumer Kategorie V
(+14) | Angreifer ist Titan Kategorie VI
(+10) |, Gezielte Angriffe
101
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4.4. Energie &8 Regeneration.

Wihrend der Kampfrunde konnen Aktionen die Einstellungen des Ener-
gieverbrauches indern, aber diese haben erst Auswirkungen zum Ende
der RD. Schutzschilde haben einen Speicher an TP, der egal ob sie aufge-
baut sind oder nicht sich nicht von Selbst regeneriert. Jede Minute die
ein Schild aufgebaut ist benotigt Energie aus seinem Energie Speicher.
Diese Energie kann auch benutzt werden um die Feld-Stirke zu regene-
rieren. Hierbei hat ein Energie-Menge von ca 1 KWh (Kilowattstunde) die
Menge von 60 E (Energie-punkte).

Mit 1 E kann man ein Infanterie-Schild 1 Minute aufgebaut halten, oder
ihm 1 TP ,heilen. Ein Standard Pistolen Energie Magazin hat 1+ E.
[Gewehr Magazin hat ca 3+ E, Schwere Watfen Magazin ca 5§+ E]
[Fahrzeug-Magazine ca 20+ E]

Nachdem alle Handlungen durch sind wird die Energie-Verteilung durch-
gefiihrt . Reaktoren liefern Energie, Energie-Banke Transferieren Energie
zu Systemen, oder laden Magazine oder Schilde auf.

Kein Schild kann mit mehr als 10% TP pro RD geladen werden.

Blutungen, Gifte oder dhnliche schwichende Effekte werden immer zum
Ende eine RD wirksam.

4.5. Kampftaktiker [erweiterte Regel]

Der Kommandeur, welcher Eine Seite in einem Gefecht befehligt, kann
durch Taktiken und der Fertigkeit ,,Strategie* seinen folgsamen Trup-
pen Bonies geben. WOLLEN ihm diese nicht folgen bekommt der unwilli-
ge Teil keinen Bonus. Es darf immer nur einen Bonus gleichzeitig aktiv
haben, kann ihn aber jede RD wechseln (im Fahrzeug-Kampft FRD / RRD)

Die Erfolgsprobe kostet § AKP und das Aufrechterhalten passiert wih-
rend des Kampfes dann Automatisch. Ist die Erfolgsprobe nicht erfolg-
reich, so tritt der Bonus nicht ein.

SG = 20 Person / 25 Gruppe & Fahrzeug / 30 Kompanie & Raumschiff / 35
Armee 8 Grofiraumer

Angriff befehlen (erhalten Infanterie Angriff WM+1)
Defensive befehlen (erhalten Infanterie Ausweichen/Abwehr WM+1)
Unterstiitzung befehlen (erhalten eine bestimmte Fertigkeit +1 fiir 1h)
Feuer festlegen (der Taktiker legt 1 Ziel fiir alle fest 1 RD/FRD/RRD)
Beschiitzen SG = 20 (Erfolg des gegn. ,,Feuer festlegen*)

(Das diese RD vom Gegner ausgewaihlte Ziel hat Ausw./Abwehr+5)
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4.6. Unterfiihrer [erweiterte Regel]

Ein Unterfiihrer unterstiitzt den Kommandeur und schafft ,,willige*
Truppen. Sie erhalten den Bonus trotz moglicher ,,Unwilligkeit*.
Freundlichen Personen gegeniiber ist der SG = 10+WI / bei unwilligen 20
+ WI / bei Feindlichen 30 +WI

Er kann [Fiithrungs-Stufe] x [Fiihrungs-WM] Personen fiithren.

Die Wirkung kann maximal [WI x 6] Minuten aufrecht erhalten werden.

Eine einzelne Person zu fiihren .;

kostet 3 AKP einmalig pro Kampf (hilt 1 min) und hat SG 20

Eine Gruppe (bis zum Maximum) zu fiihren.:

kostet § AKP zu Beginn des Kampfes und 3 AKP jede RD und hat SG 25.
Die Probe erfolgt nur 1 mal zu Begin. (wird 1 Rd unterbrochen, so endet
der Vorteil.)

Aufierdem kann ein einzelner Unterfiihrer die Moral einer Gruppe festi-
gen (Sie anfeuern) Dafiir muss er eine Erfolgsprobe ,Fiithrung* auf sie an-
wenden, welche im obigen Zeitraum (aber zusitzliche Probe) enthalten
ist. Auch diese Wirkung kann maximal [WI x6] min dauern und muss Mi-
nimal 1 min aufrecht erhalten werden. Nach dem Abbrechen des
sangefeuert Werdens* ist eine Stunde (600 RD) Abklingzeit notig in der
ein erneutes Anfeuern wirkungslos ist. Es ist also moglich alle 61 Minu-
ten erneut Bonies zu geben. Das macht Unterfiihrer sehr wertvoll.

Dadurch kann er seine Fertigkeits-Stufe (alle Stufen aber ohne Attribut
0.d. Bonies) Verwenden um fiir 1 Kampf Bonies (1 Punkt pro Stufe) zu
geben. Diese Bonies erhilt entweder ,,Jeder andere in der Grup-

pe“ (aufier dem Bonusgeber) oder die ,,einzelne Person‘.

1 Punkt = 1 mal WM+1 fiir eine beliebige Probe.

1 Punkt = 1 mal +1 AKP fiir eine beliebige RD

1 Punkt = 1 mal +1 Fahrzeug-Aktion fiir eine FRD/RRD

1 Punkt = 1 mal Gliicks-Probe = automatischer Erfolg statt Wurf
2 Punkte = WM +1 auf eine Probe in jeder RD/FRD/RRD

2 Punkte = 1 mal WM +4 Eiir eine beliebige Probe.

3 Punkte = WM +2 auf eine Probe in jeder RD/FRD/RRD

3 Punkte = +1 AKP fiir jede RD

3 Punkte = +1 Fahrzeug Aktion fiir jede FRD/RRD WM—2,

4 Punkte = 1 Gliicksprobe pro RD/FRD/RRD ist ein automatischer Erfolg
4 Punkte = WM+1 auf jede Probe

§ Punkte = alle Gliicksproben = automatische Erfolge.

6 Punkte = +2 AKP fiir jede RD

6 Punkte = +1 Fahrzeug Aktion fiir jede FRD/RRD WM+0

6 Punkte = WM+2 auf jede Probe

Jeder Bonus darf nur 1 mal gewahlt werden. Es zihlt nur der jeweils ho-
here, wenn 2 sich zu addieren drohen.
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4.7. Sensoren-Einsatz

Manche Infanterie-Riistungen besitzen Helme mit Sensoren. Diese haben
eine Reichweite die als ,,Wahrnehmungsreichweite gilt“. Was sie automa-
tisch anzeigen hingt von zwei Faktoren ab. Entfernung und
sSichtbarkeit des Zieles*

Das Verkiirzen der Entfernung um eine Stufe verbessert die Chance um
WM+4. Entdecken lisst den Sensor die Anwesenheit erkennen und macht
es zu ,,gut Sichtbar. Erkennen gibt Detail-Informationen wie Kategorie,
Grofie, Schutzschirm ja/nein, Reaktor-Emissionen ja/nein, aktives Ener-
gie-Waftfen-Feuer (Teilerfolg). Genauere Daten wie Typ, Energie-
Versorgung, Panzerung u.a. gibt es nur wenn der Besitzer selbst ,,aktiv
Scannt* (voller Erfolg).

Ist in Kurze Entfernung (x1/20)
+[T-Lvl] SG 20 zum Entdecken aller gestealthter Objekte
+[T-Lvl] SG 20 zum Erkennen von Sprengstoffen o.a.
+[T-Lvl] SG 20 zum Erkennen von versteckten Haus-Tieren
+[T-Lvl] SG 20 zum Entdecken von ,passiven fremden Scan*

Ist in Mittlere Entfernung (x1/10)
+[T-Lvl] SG 20 zum Entdecken von versteckten Personen
+[T-Lvl] SG 20 zum Erkennen von nicht sichtb. Energie-Stpeichern
+[T-Lvl] SG 20 zum Erkennen von Typ Waffen / Robotter o.a.

Ist in Weite Entfernung (x1/4)
+[T-Lvl] SG 20 zum Entdecken von versteckten Fahrzeugen
+[T-Lvl] SG 20 zum Erkennen von nicht sichtbaren Reaktoren
+[T-Lvl] SG 20 zum Entdecken von ,normalem fremden Scan*

Ist in Extreme Entfernung (x1/2)
+[T-Lvl] SG 20 zum Erkennen von gut Sichtbaren Personen
+[T-Lvl] SG 20 zum Entdecken von gestealthten Objekten welche
mit Energielosen-Waffen Feuern.

Ist in Maximale Entfernung (x1)
+[T-Lvl] SG 20 zum Erkennen von gut sichtbaren Fahrzeugen
+[T-Lvl] SG 20 zum Entdecken von Schutzschirmen
+[T-Lvl] SG 20 zum Entdecken von gestealthten Objekten welche
mit Energie-Waffen Feuern.
+[T-Lvl] SG 20 zum Entdecken von ,aktivem fremden Scan*

Diese Sensoren konnen.:

ypassiv scannen* was ihren Wiirfelwurf mit einer ,,10% gleichsetzt.
synormal scannen* was ihren Wiirfelwurf mit einer ,,15% gleich setzt.
waktiv scannen‘ Was ihnen einen ,,gewiirfelten‘ W20 Wiirfelwurf er-
laubt und jede RD erneuert wird.

Zusatzlich konnen Sensoren auch vom Besitzer ,,angewendet* werden
was 1 bis § (Gegenstands-Info) AKP benotigt und WM+2 auf Sensoren be-
dienen gibt.
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4.8. harmlose Waftfen [Erweiterte Regel]

Standard Korperwatfen, sowie LARP-Waffen, Paralysatoren und Ionisa-
toren verursachen ,,Nur AU-P-Schaden*. Das ist aber nur eine verkiirzte
Aussage.

Wenn ein Angriff mit einer ,,harmlosen Waffe‘ ausgefiihrt wird, so wird
sie normal gegen Riistungen gerechnet was das durchschlagen von RK an-
geht. Doch sie verursacht ,,null T-P Panzerungs-Schaden* dabei.

Leichte Treffer verursachen ganz normal AU-P Schaden, wie andere An-
griffe auch.

Bei normalen Treffern hingegen wird der Schaden erst normal gerechnet
(inklusiv L-P Schaden und abgeleiteten AU-P Schaden) und dann wird
der Korperliche L-P und T-P Schaden auf 1 reduziert.

Kritische Treffer hingegen verursachen keinen kritischen Schaden, son-
dern nur normalen Schaden, wobei die L-P und T-P Schiaden nicht auf 1
reduziert werden.

Es ist also moglich Wesen tot zu schlagen oder Robotter zu zerpriigeln,
sowie mit Ionisatoren bei Lebewesen massive Nervenzusammenbriiche zu
verursachen oder mit Paralysatoren jemanden zu Verletzen.
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5. Kampf-Fahrzeuge & Flugzeuge
5.1 Die Kampfrunde

Eine Fahrzeug Kampf-Runde ( 1 FRD ) entspricht einer Zeit von 12 Se-
kunden. Wihrenddessen ist jeder einmal dran und kann handeln. Ein Pi-
lot/Offizier darf pro volle 3 AKP welche er fiir das Fahrzeug reserviert
eine Fahrzeug Aktion ausfiihren. Normale Besatzung geben 3 AKP je RD
aus damit sie als ,,Besatzung* gelten und Automatische Aktionen moglich
sind. Es handelt immer ein komplettes Fahrzeug mit allen Aktionen. Eine
vorbereitete Aktion wie ein Widerstand, Abwehr oder Angriff bei Sich-
tung erfolgen wenn die Bedingungen fiir die Aktion eintreffen direkt
und vor der Nichsten Handlung desjenigen der gerade eigentlich dran ist.
Felder sind (FFD) 30 m grofie HEX-Felder.

Da die AKP dauernd fiir das Fahrzeug reserviert sind, eine FRD
(Fahrzeug Runde) aber doppelt so lange dauert wie eine RD (Infanterie
Runde) sind die reservierten AKP auch in beiden RD ,,benutzt* falls es
zum Kampf im Fahrzeug kommt.

Als Fahrzeug Kommandant kann man beliebig viele automatische Aktio-
nen Befehlen. Ausgetiihrt werden davon in beliebiger Reihenfolge so vie-
le bis das Limit der Anzahl der automatischen Aktionen oder das Limit
der Module erreicht wurde.

5.1.1. Die Initiative Reihenfolge.

Jedes Fahrzeug, welches iiberrascht ist vom Begin des Kampfes, beginnt
mit einem Wert von Null, und kann diese RD nur 1 Fahrzeug Aktion an-
wenden. Jeder der ,kampfbereit* ist wiirfelt eine Erfolgsprobe STRATE-
GIE oder IN, dessen Gesamtergebnis festgehalten wird.

Das hochste Ergebnis ist die Nummer 1, gefolgt vom Nachst niedrigeren,
bis alle Teilnehmer zugeordnet sind. Sind 2 Werte gleich erfolgt ein Wurf
mit einem Wiirfel (Zufallsergebnis) welcher als nichster in die Reihe
kommt. Danach ist die Erfolgsprobe unwichtig.

Kommt Jemand zum Kampf hinzu wird er immer als letzter in die Reihe
eingefiigt. Ist er kampfbereit darf er normal handeln, ist er iiberrascht,
so hat er nur 1 Fahrzeug-Aktion.

5.1.2. Handlungen

Es darf 1 Piloten, einen Geschiitzfiihrer pro Turm, einen Sensor Bediener,
1 ECM-Anwender pro ECM-Aktion, 1 Schild Bediener geben. Diese kon-
nen gegebenenfalls unterstiitzt werden, aber nur Module die mehrere
gleichzeitige Aktionen ausdriicklich besitzen diirfen von mehrere Bedie-
nern benutzt werden.
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Jedes Fahrzeug benédtigt entweder einen Piloten (1 Fahrzeug Aktion/

keine Probe) um sich kontrolliert zu bewegen und Ausweich-Proben
(oder andere Pilotenproben) ausfiihren zu diirfen, oder einen Autopilo-
ten um einem Festgelegter Kurs (automatische Aktion) zu folgen (kein
Ausweichen, aber das Fahrzeug bewegt sich sinnvoll in seine Zielrich-
tung). Trifft dabei das Fahrzeug auf schwieriges Gelinde (Erfolgsprobe
benotigt) so versucht es an zu halten, oder mit einer zusitzlichen auto-
matischen Aktion die notige Stelle ,,vorsichtig‘ zu iiberwinden. Falls das
nicht moglich ist, bleibt es stehen. Wenn sich das Fahrzeug maximal 1
Feld bewegt und das Zielfeld maximal 3 BP benotigt (Vorsichtig fihrt) so
entfillt die Erfolgsprobe.

Ausweichen wenn ein Pilot eine Fahrzeug-Agtion zum Pilotieren auf-
wendet, so darf er Ausweichen. (kostet 1 BP der niachsten Aktion fiir alle
Angriffe 1 Gegners). Es ist eine Probe je Turm eines Gegners, welchen er
ausweichen mochte, notig.

Ansonsten bleibt es nur iibrig als automatische Aktion aus zu weichen.
Dies verbraucht jeweils eine eigene automatische Aktion pro Gegner
(Erfolgsprobe Automatik).

Das Scannen bendtigt entweder einen Sensor-Bediener ( 1 Fahrzeug
Aktion / Erfolgsprobe) um 1 Ziel ohne Aufschaltung zu analysieren, oder
einen Automatischen Sensor (automatische Aktion) um 1 Ziel (ohne Pro-
be) auf zu Schalten, oder ein auf geschaltetes Ziel zu analysieren
(Erfolgsprobe Automatik). Es diirfen gleichzeitig [Kategorie + T-Lvl] Zie-
le aufgeschaltet sein/werden. Analysiert werden diirfen [Kategorie] Zie-
le je FRD.

Das Angreifen benétigt entweder einen Geschiitz-Bediener ( 1 Fahr-
zeug-Aktion / Erfolgsprobe) um 1 beliebiges Ziel zu bekimpfen, oder eine
automatische Feuerkontrolle welche ein auf geschaltetes Ziel
(automatische Aktion / Erfolgsprobe Automatik) bekaimptt.

Das Storen bendtigt entweder einen KOM-Bediener ( 1 Fahrzeug-
Aktion / Erfolgsprobe) um ein beliebiges Ziel zu bekampfen, oder einen
automatischen ECM (automatische Aktion / Erfolgsprobe Automatik)
um 1 auf geschaltetes Ziel zu bekampfen.

Funken benétigt eine Kommunikations-Bediener ( 1 Fahrzeug Akti-
on / Erfolgsprobe ) fiir jede Langstrecken KOM-Verbindung. Oder einen
Automatischen KOM fiir den Gefechtsfunk (keine Erfolgsprobe).

Abwehren bendtigt einen Schild-Benutzer ( 1 Fahrzeug-Aktion) mit
einer einzigen Erfolgs-Probe um den SG des durchdrungen werdens fest
zu legen
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Schilden ab zu wehren und zu leichten Treffern zu machen, oder Stabil
aufgebaute Schutzschirme, um Schiden um die Schild-Resistenzen zu ver-
mindern.

Handlungen an eine Bedingung zu kniipfen bedeutet klar definierte Ansa-
gen (,,Wenn ein als Feind identifiziertes Ziel auf 6 Hex herankommt feue-
re ich die Waffe Nummer 3 ab!¥) . Die Fahrzeug-Aktionen werden bei der
eigenen Handlung ausgegeben und stehen fiir nichts anderes mehr zur
Verfiigung. Tritt die Bedingung nicht ein, so wurde einfach ,,gewartet*.

5.1.3. Bewegung

10 km pro h sind 166,7 m / Minute oder 33 m pro FRD, was einem Hex-
Feld entspricht. Jedes Fahrzeug hat also Geschwindigkeitsmaximum von
10 km/h x Bewegungspunkte. ,,Vollgas/Rennen* erlaubt erhohte Ge-
schwindigkeit (z.B. 2 Felder pro BP in Feldern die nur maximal 1 BP kos-
ten oder wenn mehr, einer Erfolgsprobe Pilot bediirfen), aber JEDES
Drehen in der FRD bedarf dann eine Erfolgsprobe SG 20. Bei Versagen der
Probe erfolgt die Drehung in diesem Hexfeld nicht und das niachste Feld
wird betreten. Ist dort Schwieriges Gelinde (Erfolgsprobe notwendig)
so kommt es zu einem ,,Unfall¢.

Diese Bewegungspunkte (BP) konnen zum Bewegen benutzt werden, o-
der zum Drehen. Dabei sind die Punktekosten pro Bewegung unter-
schiedlich und der Tabelle Bewegungspunkte zu entnehmen. Drehungen
um 60° kosten 1 Bewegungspunkt. Schweben oder Fliegen erlaubt mehr
Felder geradeaus zu bewegen pro Bewegungspunkt. Bei diesen Feldern
ist es egal wie viele BP das Feld nun kostet, solange es nur nicht
sSchwierig® (eine Pilotenprobe verlangen) ist. Boden-FZG mit der Fihig-
keit ,Rennen geben dann ,,Felder‘ aus bei erhohten Bewegungskosten.
Bewegungs-Punkte-Tabelle

B-P Feld

Strafie, Schotter-Platz, flache Wiese, Salz- Wiiste, Dorf [ |

Unwegsame Wiese, Gestriipp, [ Sand, Schlamm

3 |[Gerdll, unwegsam, Wald I

4 Dichter Wald B Stadt mit Stau /]

+1 |Steigung +1 Gelindelevel (+10m = 33% Steigung) N

+0 |Hang -1 Gelinde-Level (-10m = 33% Gefille) a o\

+1 |Riickwairts Gang

i Schweben / fliegen

+2 |Steigen um 1 Hohen-Level ,,Flug-FZG*

+0 |Sinken um 1 Hohen Level ,,Flug-FZG*

Schwierig fiir bestimmte FZG
Siehe Tabelle Besonderheit 112
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Feld

Besonderheit

Strafle

Jedes Bodenfahrzeug kann auf einer Strafie fahren, schwebende
Fahrzeuge konnen diese benutzen. Flugzeuge konne Landen.
Vollgas ist moglich.

Schotter-Platz, flache Wiese, Salz-Wiifite
Kann von jedem Bodenfahrzeug und jedem Schweber benutzt
werden. Flugzeug Landungen sind moglich. Vollgas ist moglich.

Unwegsame Wiese, Gestriipp

Kann von Rad, Ketten, Geh-Fahrzeugen und Schwebern problem-
los durchquert werden. Andere Bodenfahrzeuge miissen eine Er-
folgsprobe Pilot gegen SG 15 schaffen.

B O U

Sand, Schlamm

Kann von Ketten, Luftkissen Fahrzeugen und Schwebern prob-
lemlos durchquert werden. Andere Bodenfahrzeuge miissen eine
Erfolgsprobe Pilot gegen SG 15 schaffen.

L

By i

i
F
o

Geroll

Kann von Ketten Fahrzeugen und Schwebern problemlos durch-
quert werden. Andere Bodenfahrzeuge miissen eine Erfolgspro-
be Pilot gegen SG 20 schaffen.

unwegsam, Wald

Kann von Ketten oder Geh-Fahrzeugen problemlos durchquert
werden. Andere Bodenfahrzeuge und Schweber miissen eine Er-
folgsprobe Pilot gegen SG 20 schaffen.

Dichter Wald

Kann von Geh-Fahrzeugen problemlos durchquert werden. An-
dere Bodenfahrzeuge und Schweber miissen eine Erfolgsprobe
Pilot gegen SG 25 schaffen.

Luft
Schweber konnen problemlos manovrieren oder Still stehen und
Flugzeuge miissen sich mindestens § Felder bewegen.

Gebaude

Konnen problemlos um, aber nicht durch fahren werden wenn es
einzelne Hauser sind. Wohnblocks miissen durch benachbarte
Felder umfahren werden.

Schwierig fiir bestimmte FZG
Siehe Tabelle Besonderheit 113




I 5 I Kampf fahrzeuge & fFlugzeuge |

Ein Fahrzeug, welches durch dieses Gebiet fahren wiirde konnte bei
Punkt A starten mit Ausrichtung ,rechts-unten‘ und der Strafie folgen,
oder sich einen Weg durch das Gelinde bahnen um zum Beispiel nicht
entdeckt zu werden.

Strafienfahrt A (z.B. Rad-Fahrzeug)

2 Felder gerade aus ,,normal“ 2 BP / Drehung links 1 BP (A1) / § Felder
Geradeaus auf Strafie § BP / Drehung links 1 BP (A2) / 2 Felder Gerade-
aus auf Strafie 2 BP / Drehung rechts 1 BP (A3) / 4 Felder Geradeaus auf
Strafie bis Endpunkt und 2 mal Hohenlevel = 8 BP (A4) macht zusammen
20 BP.

Wildnisfahrt B (z.B. Rad-Fahrzeug)

Drehung links 1 BP (B) / 1 Feld geradeaus 2 BP (B1) / 1 Feld Geradeaus
Probe SG15 2 BP (B2) / 1 Feld Geradeaus Probe $SG15, 3 BP (B3) / 1 Feld
Geradeaus Probe SG15, 3 BP (B4) / 1 Feld Geradeaus Probe $SG25, 4 BP
(Bs) / 1 Feld Geradeaus Probe $G15, 3 BP (B6) / Drehungrechts1 BP/ 1
Feld Geradeaus Probe $SG25, 4 BP (B7) [Strafie wird von falscher Seite be-
treten] / 1 Feld Geradeaus Probe SG15, 3 BP (BS) / Drehunglinks1 BP/ 1
Feld Geradeaus Probe $G20, 3+2=5 BP (B9) / 1 Feld Geradeaus Probe
$G20,3+2=5 BP (B10) [es wird nur von Hohenlevel 1 auf 2 erhoht, was 1
Level unterschied macht] / 1 Feld Geradeaus Probe $G25, 4 BP (B11) /
Drehung links 1 BP / 2 Felder Geradeaus 2 BP bis Endpunkt (B12—13)

Das macht zusammen 44 BPs und eine ziemliche Menge Erfolgsproben.
Hat aber gegebenenfalls den Vorteil unbemerkt zu bleiben.

Geschwindigkeitsfahrt C (z.B. Rad-Fahrzeug) (A bis A4)

yVollgas 2 Felder geradeaus 1 BP / Drehung links Erfolgsprobe SG 20, 1
BP / ,,Vollgas‘ 4 Felder Geradeaus 2 BP / 1 Feld Geradeaus 1 BP / Drehung
links Erfolgsprobe SG 20, 1 BP / ,,Vollgas‘ 2 Felder geradeaus 1 BP / Dre-
hung Rechts Erfolgsprobe SG 20, 1 BP / ,,Vollgas‘ 4 Felder geradeaus 6 BP
zum Endpunkt.

Das sind zusammen 14 BPs und ein paar Erfolgsproben.

Wenn ,,Vorsichtig“ gefahren wird, (maximal 1 Feld mit 3 BP pro FRD) so
darf auf eine Erfolgsprobe verzichtet werden. Das bedeutet, das schwe-
rer Wald und Geroll mit Hohen-Leveln oder krasse Steilhinge immer eine
Erfolgsprobe benotigen.
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wyDeckung suchen bedeutet sich gezielt dort hin zu stellen wo man
schlecht getroffen wird. Das Fahrzeug darf nur in dem Feld suchen, in
dem es sich zu Begin der Bewegung befindet und darf das Feld nicht ver-
lassen. (muss mindestens 1 BP ausgeben) Bei Erfolg, hat das Fahrzeug De-
ckung von 1W2 x 25% rundum, oder 1W4 x25% in eine 180° Richtung, o-
der 1W6 x 25% in 1 bestimmte 60° Richtung.

Was passiert nun, wenn eine Erfolgsprobe versagt.

Prinzipiell gerit das Fahrzeug aufier Kontrolle und tut Dinge, welche es
eigentlich nicht soll.

Versagt die Erfolgsprobe zum ,,Betreten* eines Feldes, so endet die Bewe-
gung in dem Feld davor. Jeder Punkt um den der SG verfehlt wurde ver-
ursacht 1 Punkt Schaden Ballistisch am Fahrzeug in Nahkampf-
Entfernung (Schild schiitzt nicht.) Wird der SG um mehr als 10 verfehlt,
so kommt es zu einem Unfall.

Versagt eine Erfolgsprobe um bei ,,Vollgas* zu drehen, so fihrt das Fahr-
zeug ein Feld weiter geradeaus. Ist dieses dann offenes Gelinde ist das
kein Problem. Ist es unwegsames Gelinde, oder gar Wald oder Geroll so
kann es zu einem Crash kommen. Benotigt das Fahrzeug in jenem Gelan-
de eine Erfolgsprobe, so kommt es automatisch zum ,,Unfall%. Wird keine
Erfolgsprobe notwendig, so gibt es keine weiteren Probleme, aufier dass
die Fahrt dort stoppt aufgrund einer Vollbremsung und alle BP ver-
braucht hat.

Schligt eine Suche nach Deckung Fehl, so hat das Fahrzeug fiir 1 FRD in
dem Feld gar keine Deckung, selbst wenn das Feld an fiir sich welche hit-
te.

Bei einem Unfall rammt das Fahrzeug Objekte, erleidet Schaden und
steckt fest. Der Schaden ist jeweils 1W6 TP Ballistik (1W10 bei Vollgas-
Benutzung) Schaden fiir jeden BP iiber den es normal verfiigt. [6 BP sind
6 mal 1W6 TP schaden und nicht 1 mal 6Wé6 TP.]

Der SG um ein Fahrzeug zu befreien ist abhingig davon wie iibel es sich
verklemmt hat. Jeder Versuch es als Pilotenmandver zu machen er-
schwert kiinftige Versuche um 1. Zusatzlich erleidet das Fahrzeug 1Wé
TP Schaden pro Punkt der zum Erfolg der Probe fehlt.

SG =20 + BP des Feldes + 1W10 — GL des Fahrers (Gliick hilft)

[Zusatz-Regel Kritische Treffer]

Kommt es bei einer der Erfolgsproben zu einem schweren Versagen
sgewiirfelte 1¢ so erhidlt das Fahrzeug einen Kritischen Treffer (Siche
Kritische Treffer-Tabelle).
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§5.1.4. Aktionen aufsparen

Ist nicht moglich. Aber ,,Handlung erfolgt bei Auslosender AKktion* ist
moglich. Diese Aktion wird dann wahrend der auslosenden Handlung des
Fahrzeuges, oder Ereignis durchgefiihrt. Hierzu zihlt Feuern wenn ein
Ziel ein Feld betritt oder in Reichweite kommt. Letztendlich kommt die
Handlung bevor das andere Fahrzeug seine Aktionen zu Ende fiihrt.

§.1.5. Nahkampt

Nur wenige Fahrzeuge haben echte Nahkampf-Fihigkeiten. Diejenigen
welche sie haben miissen sich zum Einsatz im selben Feld befinden.

Da Schutzschilde fiihr Fahrzeuge ein Feld Grof sind, schiitzen diese nicht
vor Nahkampst.

Als zusitzlicher Nahkampfangrift gilt das Rammen, welches beide Fahr-
zeuge beschidigt (oder naja Angreifer und Ziel). Hierfiir ist eine Piloten-
Probe mit SG 10 stehendes Ziel, SG 15 sehr langsames Ziel (bis 9 km/h)
oder normales Ziel SG 15 + (1 je volle 10 km/h). Der Schaden der dem Ge-
geniiber entsteht ist Ballistik 1W6 pro 20 Km/h. Wobei der Maximalscha-
den so hoch ist wie das Struktur TP Maximum des Gegeniibers.

Beispiel ein Fahrzeug (mit 200 TP) rammt einen Passanten (20 LP) mit
160 km /h (16 Felder gefahren). Das Fahrzeug kann bis zu 200 TP Scha-
den anrichten und wiirfelt mit 8SWé6 den Schaden fiir den Passanten. Die-
ser kann maximal 20 TP Schaden anrichten und wiirfelt auch mit 8We.

SG fiir Fahrzeugwatfen im Nahkampf und im Fernkampsf sind.

Fahrzeug Geschiitze SG = 16 gegen Gebiude

(sichtbar) SG = 20 Fahrzeug Kampf
SG = 24 Infanterie Kampf

Artillerie (indirekt) WM—4

§.1.6. Fernkampf

Eine Fahrzeug, welches ein Ziel in Reichweite hat, darf eine Fernwatfte
einsetzen und einen Fernkampfangriff durchfiihren. Fiihrt diese Probe
zu einem Erfolg (z.B. gegen SG 20/ S.0.) , so wird das Ziel getroffen. Hier-
bei sind Deckung und Entfernung negative WM, welche die Probe er-
schweren und nicht den SG erhohen. Hierbei darf jedes Ziel mit einem
Schutzschirm eine Probe Schutzfeldtechnik, und jedes Bewegende Ziel,
welches Ausweichen verwendet, fiir jeden Angriff eines Angreifers eine
Piloten-Probe machen, der erfolgt ist. Gelinde gibt Sicht-Deckung. Uvber-
steigt der Kampf-WM fiir zwischen liegendes Gelinde WM—4 ist das Ziel
definitiv unsichtbar. Zum Bekampfen ist befreundete Sensor-
Zielertassung oder ein vorgeschobener Beobachter notwendig.
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5.1.7. Abwehr

Ein Fahrzeug-Schild kann benutzt werden Angriffe ab zu wehren.

Abwehren benotigt einen Schutzschirm-Benutzer ( 1 Fahrzeug-Aktion)
um Schiden (alle Angreifer) mit den Schilden ab zu wehren und zu leich-
ten Treffern zu machen. (nur Schild-Schaden / nur solange noch Schild
TP vorhanden sind) Dafiir muss der Schild aber mindestens RK 1 in der/
den betreffenden Schadensarten besitzen. Schaden der nicht durch das
Schild aufgefangen wird, geht weiter auf die Panzerung. Dafiir Wiirfelt
er einmal und setzt damit fest wie hoch der SG fiir einen normalen Tref-
fer ist bis zu seiner nichsten Handlung.

5.1.8. Ausweichen

Funktioniert nur bei Fahrzeugen die sich bewegen konnen.

Ausweichen benotigt einen Piloten, mit 1 Fahrzeug-Aktion zum
yPilotieren“ ODER 1 Auto-Handlung zum Pilotieren plus 1 pro Gegner
dem ausgewichen wird. 1 BP (Bewegungs-Punkt) der nichsten Runde
FRD fiir jeden Feind, gegen dessen Angriffe er ausweicht (Alle Angriffe)
ausgibt. Er darf danach jedem Angriff dieses Angreifers Ausweichen und
zu einem Leichten Treffer mit Minimum Schaden machen. (alle Schadens
Wiirfel geben das Minimum Ergebnis bei ,,Erfolg* der jeweiligen Probe)
Es ist eine Probe pro Angriff notwendig.

5.1.9. Hilflos

Alle Angriffe sind automatisch normale Treffer und Nahkampfangriffe
sind mit WM+4 und Fernkampfangriffe mit WM +2 erleichtert.

Hilflos ist ein Fahrzeug, wenn es still steht und auch nicht hinter einem
Schutzschirm ist. Sobald sich ein Fahrzeug bewegen kann, kann es auch
ausweichen und sobald es einen Schutzschirm besitzt, kann es abwehren.

Gebaude zihlen also dann nicht als hilflos, wenn sie hinter einem Schutz-
schirm verborgen sind.

5.1.10. Festklammern

Fahrzeuge die Andocken konnen oder Halteklammern/Hinde besitzen,
konnen versuchen sich an andere Fahrzeuge zu klammern.

Datiir ist eine Probe SG 20 & WM (+Kategorie des Zieles) + ( —1 pro Bewe-
gungspunkt welcher bei der letzten Handlung des anderen Verwendet
wurde) + (WM —1 pro 10 km/h Geschwindigkeitsunterschied [Felder der
letzten Bewegung]) + (WM +2 das Ziel begiinstigt das Andocken / und
WM +2 (zusatzlich) hat dort auch eine Andock-Vorrichtung). Dies gilt als
Angriff und das Gegeniiber darf ihm Ausweichen. Ein erfolgreiches Aus-
weichen verhindert das Festklammern.
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§5.1.11. mehrfach Feuer

Wenn die Angriffs Probe eines Angriffes mit mehreren Kugel trifft, so
wird der Wert der 2 ten Kugel gesenkt und diese trifft nur wenn der
Wert den SG immer noch erreicht. Eine Abwehr/ Ausweichen Probe
reicht fiir alle Kugeln, und wandelt alle Angriffe in leichte / Minimum
Treffer um, welche ein Treffer-Ergebnis gleich oder schlechter Abwehr-
Probe autfweisen. (Schilde lassen jede Kugel die als ,,Verfehlt* gilt in zu-
falliger Richtung abprallen, ohne Schaden zu nehmen.)

Einzelschuf ist 1 Angriff pro FRD mit WM +0
Halbautomatisches Feuern sind bis zu 3 Kugeln mit WM-2 und WM-2 pro
Folgekugel.
Feuerstof sind 4 Kugeln mit WM-2 und WM-1 pro Folgekugel.
Salve sind 1Wé6+6 Kugeln mit WM-3 und WM-1 pro Folgekugel.
(die Anzahl der Kugeln wird nach dem Trefferwurf gewiirfelt.)

Ein-schiissige Waffen konnen immer nur einen Schuf pro FRD abge-
ben. Sie konnen also keine Feuerstofie oder Salven abgeben.

Halbautomatische Waffen konnen sowohl (Halbauto-Wert) einzelne
Schiisse abgeben, als auch 1 mal Halbautomatisch Feuern.

Vollautomatische Waftfen konnen sowohl 2 mal einen FeuerstoRf, als
auch 1 mal eine Salve abgeben. (manche Waffen mogen Konstruktionsbe-
dingt mehr feuern konnen.)

Statt normalem Feuer auf 1 Ziel kann auch auf einen Bereich geschossen
werden von 30m Hex-Feld in der mit jeder Kugel 1 mal ein einzelnes Ziel
angegriffen werden kann. (jedes Ziel nur 1 mal). Auch hier werden alle
Folgeangriffe jeweils immer weiter erschwert.

Statt normalem Feuer kann auch Streufeuer geschossen werden um bes-
ser zu Treffen. Es trifft nur 1 von 4 Kugeln, aber statt WM-2/WM-3 wird
daraus ein WM+0. (Bei Folgekugel WM +0 & 1-4 Kugeln = 1 Treffer / bei
WM-4 & 5-8 Kugeln = 2.ter Treffer / Bei WM-8 & 9-12 Kugeln = 3.ter Tref-
fer / Bei WM-12 & 13-16 Kugeln = 4.ter Treffer)

5.1.12. zufillige Treffer.

Kugeln die fehl gehen konnen jemanden anderes treffen. Wenn im selben
Hex-Feld des Zieles, oder in der direkten Feuerlinie ein anderes Fahrzeug
steht, so wird fiir jeden Angriff ein Wurf mit 1W20 +(1 x Anzahl der
Fahrzeuge, maximal +10) + (1 x Anzahl der Fehlgehenden Kugeln, maxi-
mal +4 ) durchgefiihrt, der bei Erfolg ein zufilliges Fahrzeug trifft, wel-
che gegen SG 20 Abwehrt (nicht den Wert der Probe). Pro angefangene 4
Kugeln wird ein zufilliges Ziel getroffen.
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5.1.13. Bomben abwerfen

Bomben werden im Flug abgeworfen und sind auf ein Feld gezielt (SG =
25). Oft treffen sie daneben und treffen auf andere Gebiete. (zufillige
Richtung und 1W4 Felder pro Punkt Misserfolg bei der Erfolgsprobe, max
§W4 Felder) und explodiert dort beim Aufschlag eine RD spiter. Jeder im
Zielgebiet kann versuchen sich in Deckung zu werfen.

Alle im Zielgebiet diirfen versuchen den Schaden abzuwehren oder aus
zu weichen gegen eine SG 25 = Fahrzeuge / 20 Infanterie und erhalten Ei-
nen WM + X durch Deckung.

Keine Deckung, aber am Boden liegend WM+2 (Abwehr)

Mauern geben zusitzlich noch Riistungs-bonies fiir diesen Schaden.

Viertel Deckung WM +1 RK+0
Halbe Deckung WM +2 RK+2
Dreiviertel Deckung WM+4 RK+4
Volle Deckung WM+10 RK+6

Bei Bomben bei denen die Reichweite gewiirfelt wird, ist das kleinste
Wiirfelergebnis innen und das grofite Aufien. (Beispiel 100% ,,null* 50%
+1W6, 33%+1W6 &8 25% +1W6 ergibt bei 3W6 2,4,6. Im direkten Feld 100%
182 Felder 50%, 3 bis 6 Felder 33% und 7 bis 12 Felder 25% Schaden)

5.1.14. gezielte Angriffe

Gezielte Angriffe haben einen SG von 30 statt 20 und bei einem normalen
Treffer verursachen sie zusitzlichen Schaden, wie ein Kritischer Erfolg.

5.1.15. Besondere Angriffe im Nahkampf

Haben prinzipiell einen SG von 20 und einen WM -4

Sie richten normalen Minimum-Schaden an, solange sie leicht sind, und
bei normalen Treffern verursachen sie statt normalen TP Verlusten den
Minimum-Schaden und einen Zusatzeffekt.

[Rammen] ssiche Bewegung / Rammen*
»Stoflen Das Fahrzeug wird um 60° gedreht. (Wahl des Angreifers)
sUmwerfen“ Das Ziel wird angehoben (maximal eigene Kategorie)
und es bedarf einer Piloten Probe SG 20 um weiter fahren
zu konnen.

[Watte] Normaler Waffeneinsatz
syBlenden* Die Sensoren Flackern 1 FRD lang
(Zielverlust aller auf geschalteten Ziele)
wEinnebeln“ Dreck und Rauch erwert da Zielen auf dem Feld
WM-2 fiir rein & raus 1 FRd lang
wEntziinden* Startet Feuer auf brennbaren Untergrund
[Kateg] W6 Hitze ab nichste Runde. Fiir jeden im Feld
sAbholzen* Lichtet ,dichter Wald“ zu Wald / Wald zu Geroll
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5.1.16. Feuerbereiche

Bei Fahrzeugen sind Waftfen oft fest montiert und so sind ,,Feuerbereiche
eine sehr wichtige taktische Grundlage

E gibt folgende Bereiche.:

F = Front

2 Richtungen Schiefien
(120°) und sowohl nach
oben oder unten.

Seiten-Tiirme konnen in ei-
ne Richtung plus beide Nachbarrichtungen Schiefien (180°) und auch
nach oben und unten. Obere oder untere Tiirme konnen in alle 6 Richtun-
gen Feuern, wobei obere auch nach oben aber nicht nach unten und unte-
re nach unten aber nicht nach oben und nirgendwohin schiefien konnen,
wenn das Fahrzeug am Boden ist.

Fernlenkwaffen konnen in jede Richtung abgeschossen werden und dre-
hen Selbstandig auf ihr Ziel. Fernlenkwaffen werden gestartet und
verbleiben bis zur nichsten FRD 1 Feld entfernt. Bei der nichsten FRD
wird sie dann bewegt wihrend der Bediener seine Aktionen hat. (frei
Wahl wann genau / erste irgendeine oder letzte Handlung)

Bomben Fallen natiirlich und schlagen in der Folge (oder spiateren) RD
auf wihrend der Bediener der sie abgeworfen hat seine Aktionen hat
(frei Wahl wann genau / erste irgendeine oder letzte Handlung) Pro
Fahrzeug RD fillt eine Bombe gut 1 km tief.
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5.1.17. Feuer-Geschwindigkeit / RD-FRD-RRD

Da es 3 verschiedene Kampfrunden gibt, fiihrt dies zu Irritationen wie
viel Schiisse Waffen jetzt abgeben konnen, wenn diese in der anderen
Kampfart eingesetzt werden.

Infanterie-Watfen konnen ihre Angriffe pro RD also 6 Sec abwickeln.
Bei Fahrzeug-Kampf diirfen sie also dann 2 mal angreifen.

Wenn sie in Fahrzeug-Tiirme (II) eingebaut sind kostet die Summe beiden
Angriffe eine eigene Handlung (Auto oder Fahrzeug). Sprich sie Schieflen
2 mal, wiirfeln 1 mal, Folgeangriffe haben WM—2 zusitzlich und bleiben
voraussichtlich auch 2 mal an Schild und Panzerung hingen.

Im Fahrzeug-Kampf wird ihre Reichweite auf 1 FFLD/30m gesenkt und
sie haben nur im feindlichen Fahrzeug kurze Entfernung (WM+0).

In Raum-Tiirme eingebaut (III bis VI) diirfen sie sogar 10 mal angreifen.
Sprich sie Schiefien 10 mal, wiirfeln 1 mal, Folgeangriffe haben WM—2 zu-
satzlich je Angriff (WM—2; —4; —6; .... Bis —18) und bleiben voraussicht-
lich auch 10 mal an Schild und Panzerung hingen.

Im Raumkampsf sind sie nur effektiv gegen angedockte Feinde M—
oder in Feindlichen Fahrzeugen (WM+0).

Fahrzeug-Watfen konnen ihre Angriffe pro FRD also 12 Sec abwickeln.
Bei Raumkimpfen konnen sie dann also § mal angreifen.

In Raum-Tiirme eingebaut (III bis VI) diirfen sie § mal angreifen.

Sprich sie Schiefien § mal, wiirfeln 1 mal, Folgeangriffe haben WM—2 zu-
satzlich je Angriff (WM—2; —4; —6; .... Bis —8) und bleiben voraussicht-
lich auch § mal an Schild und Panzerung hingen.

Im Raumkampf sind sie nur im NAHKAMPF effektiv gegen Feinde im Sel-
ben RFLD (WM— egen angedockte Feinde +0) oder in feindlichen
Fahrzeugen (WM+0)

Im Infanterie-Kampf feuern sie nur jede 2te RD, kosten aber beide RD ih-
re 3 AKP fiir die Fahrzeug-Handlung.

Raum-Waffen konnen ihre Angriffe pro RRD, also 60 Sec abwickeln.

In Fahrzeug-Kimpfen feuern sie also nur jede §.te FRD, kosten aber alle
Handlungen. Hierbei darf es aber so gehandhabt werden 4 FRD lang Auto-
Aktionen zu verwenden und die entscheidende §.te mit einer Fahrzeug -~
Handlung zu steuern.

In Infanterie-Kampfen feuern sie also nur jede 10.te FRD, kosten aber alle
Handlungen. Hierbei darf es aber so gehandhabt werden 9 FRD lang Auto-
Aktionen zu verwenden und die entscheidende 10.te mit einer Fahrzeug
~Handlung zu steuern.

Das macht kleinere schnell feuernde Watfen zu echten Nahkampft-Waffen
und grofiere langsamere Waffen zu einer Art Artillerie. Die Tatsache das
Schilde und nur 1 TP verlieren wenn sie nicht durchschlagen werden,
senkt die Effektivitit von Nahkampfwaftfen wieder deutlich.
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5.1.18. Tiirme & Kategorien

Geschiitztiirme haben sowohl Feuerbereiche (5.1.16.), als auch eine Kate-
gorie von I bis VI und eine Kapazitit von 6 bis 360 Turm-Punkten und ein
Watfen-Maximum von 1 bis 7 (z.Zt.)

Wenn nur eine Waffe installiert ist, ist die Sache recht einfach. Sie wird
einfach mit 1 Bediener und einem Wurf bedient und gerechnet.

Wenn aber 2 Watfen oder mehr installiert werden wird es komplizierter.
Es wird 1 Nutzer bendtigt (1 Fahrzeug oder 1 Auto-Aktion). Dieser be-
dient den ganzen Turm mit nur 1 Erfolgsprobe pro FRD/RRD. Hierbei
muss er vor dem Wurf ansagen ob er den Turm mit allem Feuert (wenn
nicht anders angesagt dann hat so) oder welches Geschiitz er diese FRD/
RRD bedient (die anderen konnen diese #RD nicht eingesetzt werden)

Dann wird fiir jedes folgende Geschiitz ein WM-2 angewendet und jedes
Geschiitz einzeln gerechnet. Hierbei gelten die normalen Feuerstof & Sal-
ven-Regeln. Kann die Waffe Mehrfach schiefien weil sie eigentlich eine In-
fanterie (Fahrzeug) Watte ist, so erhalten alle Folgeangriffe WM-2 pro
Folgeschuss additiv.

Fiir die Ermittlung von Treffer SGs zihlt die Turmgrofie des Angreifers
und die Fahrzeug-Grofie des Zieles. Wenn statt einem Turm Il zwei Tiirme
I verwendet werden, werden zwar 2 Schiitzen bendtigt, doch sie treffen
diese um 2 besser.

Jetzt addieren wir doch mal 3 Infanterie MGs in einem KAT II Turm.
Turm1

Turm WM+0 Salve WM—2 Folgetreffer 2-10 WM W—1 bis WM—9

Turm WM+0 2ter Angriff WM—2 Salve WM—2 Folgetreffer 2-10 ......
Turm 2

Turm WM—2 Salve WM—2 Folgetreffer 2-10 WM W—1 bis WM—9

Turm WM—2 2ter Angriff WM—2 Salve WM—2 Folgetreffer 2-10 ......
Turm3

Turm WM—4 Salve WM—2 Folgetreffer 2-10 WM W—1 bis WM—9

Turm WM—4 2ter Angriff WM—2 Salve WM—2 Folgetreffer 2-10 ......
Macht 60 Kugeln mit ganz vielen einzelnen erfolgswerten die bestimmen
ob das Ziel verfehlt, leicht getroffen (Minimum Schaden) oder normal ge-
troffen wurde.

Die Abwehr / das Ausweichen eines Feindes muss auch nur 1 Wurf pro
Angreifendem Turm machen und ist erfolgreich gegen JEDEN einzelnen
Treffer, der den Wert der Abwehr/Ausweich Probe nicht erreicht.

Es macht zwar Sinn viele Waffen in einen Turm zu packen, wegen dem
massiv steigenden Schaden gegen hilflose Ziele, aber einzelne Waffen mit
guter Reichweite haben bessere Durchschlagschancen.
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Treffer Ziel Ziel Ziel Ziel Ziel Ziel
SG Kateg. I |Kateg. Il |Kateg. III [ Kateg. IV [Kateg. V | Kateg. VI

Turm
Kateg. 1

Turm
Kateg. 11

Turm
Kateg. III

Turm
Kateg. IV

Turm
Kateg. V

Turm
Kateg. V1

Hierbei ist WICHTIG, das sich die SGs verindern und nicht die WM, denn
es mag fiir einen titan sehr schwer sein einen Infanteristen zu treffen, A-
BER dem dann aus zu weichen ist auch fiir den Infanteristen hollisch.

Es gilt die Faustregel
SG 20 +2 je Kategorie Kleiner —2 je Kategorie Grofier als der Turm.

Da es sowohl bei Waffen, als auch bei den installierten Waftfen darin min-
Fertigkeitsstufen gibt bleibt die frage wie viel Minus gibt es denn wenn
was passiert.

Die min-Fertigkeitswerte der Waffe beziehen sich primair auf die Fertig-
keit mit der angegriffen wird. (im Normalfall 1 Hand / 2 Hand FK, hier
aber Geschiitze) Ist diese zu gering, so erleidet die Erfolgsprobe des Tref-
fers WM—4.

Sekundar bezieht sie sich auf die Technik der Waffe und bezieht sich dort
auf die entsprechende TECH-Fertigkeit und gibt WM—4 auf Reparaturen.

Die min-Fertigkeit des Turmes beziehen sich primar auf die Fertigkeit
Geschiitze mit der Angegriffen wird. Ist diese zu gering, so erleidet die
Erfolgsprobe des Treffers WM—4.

Sekundar bezieht sie sich auf die Technik der Waffe und bezieht sich dort
auf die entsprechende TECH-Fertigkeit und gibt WM—4 auf Reparaturen.

Hierbei wird aber nur EINMAL der WM—4 vergeben. Das bedeutet der
min-Fertigkeitswert eines Turmes mit Waffen entspricht dem Hoheren
der beiden.
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§5.2. Schaden erleiden
5.2.1. Riistungswerte (wie bei Infanterie-Kampf)

Es gibt 4 Arten von Schiaden
Ballistik - Wuchtwatfen und Explosionsschaden.

Hitze- Feuer- und Strahlen-Schiden.

Elektro - Strom-Schaden, Elektromagnetische Waffen.
Kinetik - Stichwaffen und scharfe Schnitte.

Jede Watfe kann eine oder mehrere davon verursachen.
Desintegrator Elektro & Riistungsdurchdringend
Disruptor Hitze &8 Kinetik
Einhand Klingen Kinetik

Einhand Schlagwaffen Ballistik

Energie Explosionen Elektro

Energiefeld Klingen Kinetik

Energie Klingen Hitze

Energie-Strahl Elektro

Flammer Hitze

Laser Hitze

Paralysator Elektro & Paralyse
Phaser Hitze & Elektro
Plasma / Fusion / Blaster Hitze & Ballistik
Projektil / Nadeln / Bolzen Kinetik

Schrot Ballistik & Ballistik
Splitter Explosionen Kinetik

Spreng Explosionen Ballistik

Stichwaffen Kinetik

Thermal Explosionen Hitze

Zweihand Klingen Kinetik & Ballistik
Zweihand Schlagwatfen Ballistik & Ballistik

Schiden werden jeweils einzeln gegen die Riistungswerte gerechnet. So-
mit konnen auch Waffen vorkommen die 2 gleichartige Schiden machen,
welche jeweils einzeln gegen die Riistungswerte gerechnet werden.

5.2.2. Normale Waften

Normale Waffen richten sich gegen ein einzelnes Ziel und bei einem Er-
folgreichen Angriff erfolgt die Abwehr / das Ausweichen gegen das Er-
gebnis der Erfolgsprobe des Angreifers.

5.2.3. Flachenwaftfen

Flichenwaffen oder Explosionen konnen wie Fernkampf abgewehrt oder
ausgewichen werden. Der SG ist jedoch nicht der Erfolgswurf des An-
greifers, sondern ein fester SG. Sofern der nicht Festgelegt wurde gilt SG
= 20.
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5.2.4. Schildschaden

Schutzschilde, welche getroffen werden (um ein Ziel zu treffen welches
sich darin befindet), schiitzen mit ihrer jeweiligen RK gegen den eintref-
fenden Schaden.

Wird das Schild durchschlagen, weil RK = 0 ist, kostet das 1 TP-Schild.
Hat das Schild mehr oder gleich RK als der entsprechende Schaden und
halt diesen somit komplett auf, so verliert es auch nur 1 TP. Wird das
Schild hingegen durchschlagen so verliert es so viele TP wie es vom Scha-
den neutralisiert.

Schilde die zum Abwehren eingesetzt werden, neutralisieren zwar bei
Erfolg allen Schaden, verlieren aber 1 TP fiir je 2 angefangene TP die
neutralisiert wurden.

Schutzschilde verringern Schaden bevor er gegen AU-P gerechnet wird.
5.2.5. Panzerungs-Schaden

Panzerung / Riistung welche getroffen werden schiitzen mit ihrer RK ge-
gen den eintreffenden Schaden.

Wird die Panzerung durchschlagen, weil die RK =0 ist oder weil eine
Durchdringungschance Erfolgreich war, kostet das 1 TP-Panzerung. Hat
die Panzerung mehr oder gleich viel RK als der entsprechende Schaden
und hailt diesem somit komplett auf, so verliert sie 1 TP-Panzerung. Wird
die Panzerung hingegen durchschlagen, so verliert sie so viele TP wie sie
an Schaden neutralisiert.

Panzerungen die zur Abwehr eingesetzt werden (Riistungsparade), so
verliert sie pro Angriff den sie abwehrt (deren SG die 20 schafft) 1 TP-
Panzerung.

Weiche Panzerungen und Harte Panzerungen schiitzen vor AU-P Scha-
den, weil sie den Schaden senken bevor die AU-P gesenkt wurden.

Durchdringung ist erfolgreich, wenn das Wiirfelergebnis die RK iiber-
trifft. Dann wird fiir diesen Angriff die RK mit 0 gerechnet.

5.2.6. Korper-Schaden

Schaden, welcher Schilde und Panzerung durchdrungen haben verletzen
(L-P) oder beschadigen (T-P) den Korper / Rumpf. Fiir jeden Schadens-
Punkt der ankommt wird 1 L-P/TP-Rumpf. Fiir jeden L-P der Verletzt
wird, wird auch 1 AU-P verletzt. Bei TP-Rumpf passiert das nicht.

(alle normalen Fahrzeuge haben TP-Rumpf und keine AU-P. Tiere der
Grofie von Fahrzeugen haben L-P und AU-P)
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Wird mit einem einzelnen Schaden mehr T-P-Schaden verursacht als das
Ziel 5 x Kategorie hat, so erfolgt ein schwerer Schaden, der zusitzliche
Effekte anrichtet.

Ballistik bricht Strukturen. Das kostet 1 Auto-Handlung bis repariert,
plus einen (Schadens-) WM~—1 bis versorgt. (Tech Probe 1 min SG 15 )

Kinetik verursacht Energie-Verlust. Dies kostet 1 E pro 1 min bis der
Kurzschluss repariert ist und WM~—1 bis der Kurzschluss deaktiviert
(Tech Probe 1 min SG 15 )wurde. Spitestens wenn das Fahrzeug volle T-P
besitzt sind alle Kurzschliisse repariert.

Hitze verbrennt empfindliche Bauteile. Das gibt einen (Schadens-) WM—1
auf Erfolgswiirfe bis repariert plus einen weiteren (Schadens) WM~—1 bis
provisorisch neu kalibriert. (Tech Probe 1 min SG 15 )

Elektro Schidigt Computer-Systeme. Das kostet 1 Auto-Handlung bis re-
pariert plus einen WM—1 bis Steuerung umgeleitet (Tech Probe 1 min SG
15).

Bei mehr TP-Schaden als das Ziel KO x Kategoerie (oder Kategorie x5) er-
leidet das Ziel einen WM—1 durch Bauteilschiden auf alle Handlungen bis
zu einem Maximum von WM—10. Danach verliert das Ziel entweder 1
AKP oder 1 Fahrzeug-Aktion (die 5.2.12. Regel ,,erweiterte Schwere
Schiden“ kann, muss aber nicht verwendet werden)

5.2.7. Leichte Treffer (erfolgreiche Abwehr / Ausweichen)

Der Schaden der Waffe wird auf das Minimum-Wiirfelergebnis festgesetzt
und nicht gewiirfelt.

Erst trifft er den Schild, danach die Panzerung und zuletzt den Korper.
Der Schaden, welche die Schilde und Panzerung passiert, kann mit AU-P
aufgefangen werden, sofern noch welche vorhanden sind. Stehen diese
nicht zur Verfiigung, weil sie verbraucht oder nicht existent sind, so wer-
den danach L-P oder T-P verletzt.

5.2.8. normale Treffer (erfolglose Abwehr / Ausweichen)

Der Schaden wird normal gewiirfelt.

Erst trifft er den Schild, danach die Panzerung und zuletzt den Korper.
Der Schaden, welche die Schilde und Panzerung passiert, verletzt L-P und
T-P. Fiir jeden L-P der verletzt wird, wird auch ein AU-P verletzt. Sind
AU-P verbraucht so verbleiben die AU-P auf Null.
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§5.2.9. Kritische Treffer / Abwehr

Wird beim Angriff eine 20 Gewiirfelt, so wird der Schaden auf das Wiir-
felmaximum gesetzt. Zusitzlich erfolgt eine Erfolgsprobe Gliick gegen SG
20. (WM+ = GL)

Ist diese Probe auch erfolgreich, so wird der Wiirfelwurf fiir den Angriff
auf 30 gesetzt. Es ist also sehr schwer ihn ab zu wehren. Zusitzlich wird
entsprechend der Tabelle fiir kritischen Schaden gewiirfelt und hat Ef-
fekte. Dies erfolgt zusitzlich zum moglichen Schweren Schaden.

Ist eine Abwehr trotzdem erfolgreich, so kann sie den Schaden auf das
Wiirfelminimum setzen und verhindert auch den kritischen Schaden.

War die Abwehr eine gewiirfelte 20, so darf eine Erfolgsprobe Gliick
S$G=20 fiir jeden geworfen werden der gegen diese eine Abwehr angreift.
Hat der Gliickswurf so treten die jeweils gewiirfelten Effekte der Tabelle
fiir kritische Abwehr Erfolge ein.

Schwere Riistung schiitzt vor kritischen Treffern dieser Tabelle vollkom-
men. Sie Verhindert nicht den Schweren-Schaden-Effekt.

Module in externen Plitzen bei Gefechtssystem-Qualitit / doppelte Modu-
le hingegen werden trotzdem beschadigt, denn sie liegen aufierhalb der
schweren Panzerung.
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5.2.10. Ausdauer Schaden

Entspricht den bei Infanterie Kampf beschriebenen Effekten (4.2.10)

Bei Fahrzeuggrofien Lebewesen werden die AU-P mit demselben Faktor
belegt, wie die L-P. Dieser findet sich bei der Konstruktion und ist von
der Groflenkategorie abhangig.

5.2.10.1. Energie-Verlust

Jedes moderne Fahrzeug hat Energie-Speicher und Reaktoren.
Kurzschliisse entladen den Energiespeicher UND belasten den Reaktor.
Wenn der Reaktor abgekoppelt wird kann er wieder voll Liefern, sofern
er nicht durch kritische Treffer beschiadigt wurde.

Entladung bedeutet, dass Energie-Reserven vom aktuellen Stand aus ver-
ringert werden. Kurzschliisse senken zusitzlich das Maximum von Spei-
cherkapazitit und Reaktor-Leistung vom Maximum aus gerechnet.
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5.2.11. Rumpf Schaden

Bedeutet Beschidigte Karosserie, Hiille und Deckplatten. Sie miissen
miihsam ausgebaut und repariert (SG = 20 & 10 min Arbeit pro TP) wer-
den wenn Ersatzteile vorhanden sind, oder aufwendig geflickt (SG =25 &
1h Arbeit pro TP) werden. Es ist eine Erfolgs-Probe pro Stunde notwen-
dig.

Wenn die TP zur Hilfte verloren sind, so ist das Fahrzeug ,,taumelnd¥,
Was bedeutet, das es WM—2 auf alle Erfolgsproben erleidet. Zusatzlich
hat es nur die Hilfte seiner Bewegungspunkte und kann nicht ,,Vollgas*
nutzen. Wer diesen ,,Halbes TP-Punkt* erreicht, weifl dass er nutzlos ist
und versucht normalerweise sich zuriick zu ziehen.

Wenn die TP zu 90% verletzt sind, so ist das Fahrzeug ,am Kriechen, was
bedeutet, das es WM—4 auf alle Erfolgsproben erleidet. Zusatzlich hates
nur noch 1/3 tel seiner Bewegungspunkte (normal gerundet) und kann
nicht ,,Vollgas‘ nutzen.

Wer diesen ,am Kriechen* erreicht, weifl dass er bald sterben wird und
wird aussteigen, oder mit dem Fahrzeug weg kriechen.

Wenn die TP zu 100 % oder mehr verletzt sind, so ist das Fahrzeug
sausgefallen, was bedeutet, das es nichts tun kann und hilflos ist.

Uber 100% besteht eine Chance auf eine Fahrzeugexplosion. Es wird ein-
mal eine Gliicksprobe gewiirfelt.

Hochster GL an Bord gegen SG = [Kategorie + Summe aller belegten Mo-
dulplitze] (Fahrzeug Kategorie, kleinere werden zusammengefasst)

Bis zu 150 % TP kann das Fahrzeug verlieren und noch gerettet werden.
Auch eignet es sich noch als Bauteil-Lieferant.
Es bedarf einer Tech Probe SG 20 je Bauteilart um Ersatzteile zu retten.

Watfe / Schutzschild / Panzerung / Struktur / Triebwerk / Steuerung /
Computer / E-Bank / Reaktor / Lebenserhaltung / Sensoren / Kommuni-
kation

Hat ein Fahrzeug mehrere Systeme, so kann auch mehrere Bauteile lie-
fern. Jenseits der ,,Schrottgrenze* ist alles zu spat.
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5.2.12. erweiterte Schwere Schiden [Zusatz-Regel]

Sind die schlimmen Schiden, welche zusitzliche Effekte haben und den
WM~—1 ersetzen, wenn diese hirtere Regel Verwendung finden soll. Sie
ist mehr spezifisch, eignet sich aber nur fiir einzelne Fahrzeuge. Es wird
angeraten diese Regel fiir das Fahrzeug der Spieler zu verwenden

Ballistik verletzt Insassen. Die Chance getroffen zu werden wird gewiir-
felt. Der Wiirfel ist W[1+ Kategorie Fahrzeug] groff und jeder wihlt eine
Zahl, bei deren Wiirfelergebnis er getroffen wird aus. Der Schaden wird
durch [Kategorie] geteilt und auf Jeden Insassen angewendet, der getrof-
fen wurde. Nicht angeschnallte und nicht hilflose Figuren diirfen gegen
S$G 20 Ausweichen damit *leichter Schaden* daraus wird.

Kinetik verursacht Systemausfille. Das getroffene Ziel hat einen Ausfall
eines Modulplatzes. Dieser wird normalerweise zufillig bestimmt. Ein
Kapitin der eine Erfolgsprobe GL (Gliick) gegen SG 20 schafft kann den
Austall bestimmen. Ein Modulplatz der 1 mal betroffen ist, kann
*geflickt* werden mit *Beta-Systemen*, ein zweites mal bedeutet das ein
Austausch notig ist.

Hitze verbrennt Sensoren / Sichtscheiben WM—2 auf Erfolgswiirfe fiir
Wahrnehmung oder Zielerfassung.

Sensoren und Sichtscheiben miissen repariert werden, bevor der der WM
neutralisiert wird. Gibt es mehrere Sensoren so werden alle betroffen.

Elektro beschadigt innere System. Das kostet 25% Energie & WM—1 auf
alle Handlungen. Die 25% Energie-Verlust werden zu 5§0%, 75% und 100%
aufaddiert.

Der Maximale WM—X betrigt 10. Alle dariiber hinaus anfallende WM wer-
den ignoriert.

5.2.13. Schutzschilde

Sind aufgebaut und senken den Schaden von Fernkampfangriffen ent-
sprechend ihren Schildschutzwerten. Der gesenkte Anteil wird
(teilweise oder voll) von den Struktur Trefferpunkten (TP) der Schilde
abgezogen. Der Restliche Anteil verursacht normal Schaden.

Schilde zu Treffen ist leicht (WM +4) und Kugeln durchschlagen sie ohne
darin jemanden zu treffen. Will man hingegen das Ziel im Schild treffen
sind das normale Angriffe.

Ein Schildkontrolleur kann eine Probe Schutzfeldtechnik gegen den Er-
folg des Angriffswurf machen, um den gesamten Schaden eines Angriffes
mit dem Schild ab zu fangen. (im Fahrzeugkampf iiblich)
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5.2.14. ECM einsetzen

Alle Erfolgsproben bediirfen die Fertigkeit Kommunikation bedienen.

ECMs haben wie Waffen eine Reichweite und fiir sie gelten die gleichen
Entfernungs-WMs. Somit ist ein ECM Angriff auch eine Handlung. Zusitz-
lich kommt ein ECM WM~—4 fiir jede Kategorie, welche das Ziel grofier ist
als der ECM Angreifer.

Hat die ECM Probe Erfolg, so gibt es einen Teil-Erfolg.
Hat die Abwehr keinen Erfolg (mindestwert Erfolgswurft der ECM Pro-
be) So gibt es sogar einen Voll-Erfolg.

Storen von Sensoren erlauben dem Sensor-Bediener eine Sensor Probe
zur Abwehr und haben SGs von 20 = Infanterie Sensoren / Fahrzeug Sen-
soren / Raumfahrzeug Sensoren.

Teil-Erfolg = automatische Zielerfassung schaltet keine zusiatzlichen Zie-
le auf und kann nur 1 Ziel in der Erfassung halten. Dauert 1 FRD.
Voll-Erfolg = kann keine Ziele aufgeschaltet halten. Dauert § FRD.

Storen von Funk erlauben dem Kom-Bediener eine Kommunikations-
Probe zur Abwehr und haben SGs von 20 = Infanterie Funk / Fahrzeug
Funk / Raumfahrzeug Funk.

Teil-Erfolg = Langstrecken KOM wird gestort. Dauert 1 FRD.

Voll-Erfolg = Lang und Kurzstrecken Funk Senden wird gestort. Dauert §
FRD.

Storen von Fernlenk-Systemen erlauben dem Bediener eine Fernlenk-
Probe zur Abwehr und haben SGs von 20 = Robott-Steuerung / Fernlenk-
waffen / Dronen (Fernlenk Fahrzeuge/ Raumfahrzeuge).

Teil-Erfolg = Das Fernlenk-System liuft auf Autopilot. Dauert 1 FRD.
Voll-Erfolg = Das Fernlenk-System schaltet sich ab. Dauert § FRD.

Storen von Computer-Systemen erlaubt dem Computer eine Abwehr mit
seinem Sicherheitsprogramm und hat einen SG von 25 = Infanterie Com-
puter / Fahrzeug Computer / Raumschiff-Computer.

Teil-Erfolg = der Computer meldet einen Computer-Virus-. Dauert 1 FRD.
Voll-Erfolg = Der Computer ist im Abwehrkampf mit dem Virus beschast-
tigt und alle automatischen Aktionen konne nicht verwendet werden.
Dauert § FRD.

Storen von Schild-Systemen erlaubt dem Schild-Bediener eine Abwehr
mit seiner Schutzfeld-Technik und hat einen SG = 30 Infanterie Schilde /
Fahrzeug Schilde / Raumfahrzeug Schilde.

Teil-Erfolg = Der Schild Flackert sichtbar. Und RK sinkt um 1 bei allen 4
RK-Werten. Dauert 1 FRD

Voll-Erfolg = Der Schild hat Risse und die Schild Resistenzen werden ge-
schwicht. RK = 1/2 x normaler RK. Dauert § FRD
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Storen von Bomben und Sprengkopfen.

Die Abwehr erfolgt durch das GL-Attribut des kontrollierenden Schiit-

zen der Bomben oder Fernlenkwatfen.

Abgefeuerte Bomben und Fernlenkwatfen sind leicht zu erfassen und

konnen somit per ECM angegriffen werden.

Hierbeli ist es um so schwerer je einfacher der Sprengkorper ist.

SG 30 Zyndschnur & Dynamit

SG 25 Mechanische Ziindung von Chemischen Explosiv-Stoffen

SG 20 Elektrische Ziindung von Explosiv-Stoffen
Elektronische Ziindung von Explosiv-Stoffen

SG 15 Elektronische Ziindung von Energie-Emmisions-Systemen
Elektronische Ziindung von Atom-Bomben

S$G 10 beliebige Ziindung von Antimaterie-Bomben

Teilerfolg ist das dieser Sprengkopf nicht mehr ziindfihig ist.

Voller Erfolg ist, dass dieser Sprengkopf in §Wé Sekunden detoniert.
Oder bei Kritischen Erfolgen darf der ECM-Offizier entscheiden ob dieser
ssofort* detoniert oder nicht mehr ziindfihig ist.

In Fahrzeug-Waftfen befindliche Explosiv-Korper sind geschiitzt
(Abwehr+4)und miissen mit einem Teilerfolg durch Sensoren Erfasst
sein fiir den Angriff.

In Fahrzeug-Munitionsbunkern gehortete Sprengkopfe sind stark ge-
schiitzt (Abwehr+4) und miissen sogar durch Sensoren per vollem Erfolg
erfasst sein.

Leider sind gerade Atom-Waftfen und Anti-Materie-Waffen nicht versteck-
bar und fiihren nahezu automatisch zu Sensor-Teilerfolgen. Das ist mit
einer der Hauptgriinde warum niemand solche Waffen einsetzt. Der Ein-
satz dieser Waffen im Krieg der 6 Rassen fiel von vornhinein aus, weil
diese ECM-Abwehr solcher Massenvernichtungswaftfen schon deutlich
vor dem Krieg zu Abriistung wegen Selbstgefihrdung gefiihrt hatte.
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5.2.15. Sensoren einsetzen

Alle Erfolgsproben bediirfen die Fertigkeit Sensoren bedienen.

Sensoren haben wie Waffen eine Reichweite und fiir sie gelten die glei-
chen Entfernungs-WMs. Somit ist eine Sensor-Probe auch eine Handlung
oder eine automatische Aktion.

automatische Aktion

Diese Sensoren konnen.:

ypassiv scannen* was ihren Wiirfelwurf mit einer ,,10% gleichsetzt.
snormal scannen* was ihren Wiirfelwurf mit einer ,,15% gleich setzt.
swaktiv scannen‘ Was ihnen einen ,,gewiirfelten‘ W20 Wiirfelwurf plus
wFertigkeits-WM der Automatik“ erlaubt und jede RD erneuert wird.

Hat die Sensor-Probe Erfolg und wird nicht durch einen ECM gestort so
gibt es einen Teil-Erfolg und das andere Ziel ist erfasst.

Es ist bekannt,: Art & Kategorie, Fahrzeug-Typ, Scan ID (erkennen)
Position & Bewegung.

Sensor-Offizier, mit Fahrzeug-Aktion.:

ypassiv scannen* was ihren Wiirfelwurf mit einer ,,10% gleichsetzt.
snormal scannen* was ihren Wiirfelwurf mit einer ,,15% gleich setzt.
waktiv scannen¥, erlaubt es einen ,gewiirfelten W20 Wiirfelwurf plus
wFertigkeits-WM des Sensor-Offiziers* und wird jede RD erneuert. Bei ei-
ner Erfolgreichen Probe gibt es einen vollen Erfolg und es werden noch
weitere zusatzliche Daten erkannt: Energie-Versorgung, Antrieb, Schutz-
schild-Daten, Panzerungs-Daten, Struktur-Daten, Scann-ID
(identifizieren und benennen).

Normale Sensoren haben 20 x T-Lvl Felder Maximal-Sensor Reichweite,
wiahrend Scout Sensoren bei 200 x T-Lvl Feldern liegen. Diese haben eine
Reichweite die als ,,Wahrnehmungsreichweite gilt“. Was sie automatisch
anzeigen hingt von zwei Faktoren ab. Entfernung und ,,Sichtbarkeit des
Zieles“

Das Verkiirzen der Entfernung um eine Stufe verbessert die Chance um
WM+4. Liegt etwas aufierhalb der entsprechenden Sensor-Entfernung so
erschwert jede stufe Entfernung dies um WM—4.

Entdecken lisst den Sensor die Anwesenheit erkennen und macht es zu
»gut Sichtbar“. Erkennen gibt Detail-Informationen wie Kategorie, Gro-
Re, Schutzschirm ja/nein, Reaktor-Emissionen ja/nein, aktives Energie-
Watten-Feuer.

Besonders Grofie Ziele, der starke Energie-Emmissionen konnen auch
weit iiber die Sensor-Reichweite hinaus erkannt und bestimmt werden.
(Entscheidung des Spielleiters wie z.B. Die Sonne diirfte 2 L-min weg
sein)
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Ist in Kurze Entfernung (x1/20)
S$G 20 zum Entdecken aller gestealthter Objekte
SG 20 zum Erkennen von Sprengstoffen o.a.
S$G 20 zum Erkennen von versteckten Haus-Tieren
SG 20 zum Entdecken von ,passiven fremden Scan*
Ist in Mittlere Entfernung (x1/10)
S$G 20 zum Entdecken von versteckten Personen
SG 20 zum Erkennen von nicht sichtb. Energie-Stpeichern
SG 20 zum Erkennen von Typ Waffen / Robotter o.a.
Ist in Weite Entfernung (x1/4)
SG 20 zum Entdecken von versteckten Fahrzeugen
SG 20 zum Erkennen von nicht sichtbaren Reaktoren
SG 20 zum Entdecken von ,,normalem fremden Scan*
Ist in Extreme Entfernung (x1/2)
SG 20 zum Erkennen von gut Sichtbaren Personen
S$G 20 zum Entdecken von gestealthten Objekten welche
mit Energielosen-Waffen Feuern.
Ist in Maximale Entfernung (x1)
S$G 20 zum Erkennen von gut sichtbaren Fahrzeugen
SG 20 zum Entdecken von Schutzschirmen
S$G 20 zum Entdecken von gestealthten Objekten welche
mit Energie-Waffen Feuern.
SG 20 zum Entdecken von ,aktivem fremden Scan*

Storungen werden Gewiirfelt und geben einen mindest SG an, den der
Sensor iibertreffen muss. Statische ECM-Felder, sei es natiirlicher oder
technischer Art verstiimmeln sogar bei Erfolgen der Sensoren die Daten
noch etwas. Dieser Effekt entfillt erst, wenn die probe um § Punkte bes-
ser geschafft wurde.

Ubliche Storungen

Plastik-Wand Iwi0+10
Diinne Wande voller Metall IW20+10
Dicke Winde voller Metall 1IW20+15
Diinne Metall-Winde IW20+20
Sensor-Absorber-Schicht 1IW20+25
Gesteinsformationen 10m IW10+10 +1IWI10 pro 10m
Defekte Lampen / Gerate IW20+5
Normaler Reaktor IW20+10
Kaputter Generator / Kurzschliisse 1IW20+15
Undichtes EM Schild an Reaktor IW20+20
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§5.2.16. Drohnen-Kontrolle

Der Einsatz von Ferngesteuerten scoutenden oder kimpfenden Maschi-
nen ist natiirlich weit verbreitet. Er Bedart sowohl einer Sensor-
Aufklarung vor Ort, als auch einer Kommunikation mit grofier Bandbrei-
te.

Deswegen gibt es eine Drohnen-Reichweite, die mit grofier Kategorie
Steigt und in der dann ein WM+0 moglich ist. (T-Lvl x § Felder, FLD/
FFLD/RFLD) Aufierhalb dieser Entfernung storen die Verzogerungen
schon so stark, dass es zu WM kommt.

BIS maximal Drohnen-Reichweite

x1 = WM+0; x2 = WM—2; x§ = WM—4; x10 = WM—6; x20 = WM—S8
Jenseits WM—10

Es macht also Sinn, Drohnen selbststindig agieren zu lassen.
Tiefenraum-Drohnen, welche iiber Hyperfunk gesteuert werden haben
also immer WM—10 was Kontrolleur-Einwirkung angeht.

Drohnen zu kontrollieren kostet (1 FZG-Aktion/3 AKP pro Runde). Da-
bei kann man Ziele Vorgeben oder ihren Kurs festlegen. Auch kann be-
stimmt werden, wie diese Ihre Selbststindigen Aktionen verwenden.
Diese direkt zu kontrollieren bedeutet, dass die Fertigkeiten des Kontrol-
leurs zum Tragen kommen (mit WM—2) welche auch alle die Min-
Fertigkeit der Drohne besitzen sollten (ansonsten WM—4). Solche Hand-
lungen kosten dann den Kontrolleur (Fzg-Aktionen/AKP), statt der Dro-
ne. Es ist moglich, das eine Drohne dadurch mehr Einsetzt als sie alleine
konnte.

Drohnen besitzen Automatische Handlungen mit ihrem T-Lvl als WM+ auf
die Probe. Das wird nicht auf einen Fertigkeitswert des Kontrolleurs auf-
addiert, sondern dieser ersetzt den Wert. Besitzt eine Drohne Handlun-
gen oder AKP, so kann sie diese Verwenden um damit besser und genauer
zu agieren. (meist haben diese Speziellen Dronen dort WM+2)

Fliegende Drohnen, welche ihre KOM-Verbindung verlieren arbeiten wei-
ter nach ihren Befehlen. Das macht es nicht einfach sie per ECM zu ent-
schirfen, aber einen falschen Datensatz zu implizieren (in das Bordhirn
einhacken und Befehle andern) fithren schnell dazu, dass auch der Besit-
zer nichts mehr mit der Drone anfangen kann.

Kampfende Drohnen werden im Kampf behandelt wie zu dem Fahrzeug
gehorend, welches sie Steuert. Sie haben keine separate Initiative. Dafiir
sind sie bei einem Befehlshaberwechsel abe rauch 1 Runde lang hilflos
und miissen sich reorientieren (verlieren 1 Handlungsrunde)
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5.2.17. Fahrzeug-Explosionen [Zusatz-Regeln]

(Diese Regel sollte nur von erfahrenen Spielern verwendet werden.)

Wie in 5.2.11 Rumpfschaden beschrieben besteht bei Fahrzeugen mit iiber
100% TP-Schaden eine Chance auf eine Fahrzeugexplosion.

Es wird EINMAL eine Gliicksprobe gewiirfelt.

Hochster GL an Bord gegen SG = [Kategorie + Summe aller belegten Mo-
dulplitze] (Fahrzeug Kategorie, kleinere werden zusammengefasst)
Fahrzeuge welche die Probe versagen explodieren. Explosionsgefahr ist
anmefibar und wird durch Brennen, kleine Explosionen und dergleichen
begleitet.

Der Explosions-Zeitpunkt kann um 1 (F/R)RD verlingert werden, wenn
die Person mit dem hochsten GL Attribut eine erfolgreiche Probe gegen
$G 20 schafft im Moment der Explosion.

Kategorie Explosion in Schaden

Zeit Radius Ball / Kin / Hitz / Elek
I I1RD im [T-Lvl] x IW[X] (zufillige Art)
I mit Reaktor 1 RD IW6m [T-Lvl] x 2W[X] (zufallige Art)
II 2FRD selbes FFLD [T-Lvl] x 2W[X] (zufallige Art)
II mit Reaktor 2 FRD 2 FFLD [T-Lvl] x 4W[X] (zufillige Art)
III 3 RRD selbes RFLD [T-Lvl] x 3W[X] (zufillige Art)
III mit Reaktor 3 FRD 3 RFLD [T-Lvl] x 6W[X] (zufillige Art)
IV 4 RRD selbes RFLD [T-Lvl] x 4W[X] (zufillige Art)
III mit Reaktor 4 FRD 4 RFLD [T-Lvl] x SW[X] (zufaillige Art)
\4 S RRD selbes RFLD [T-Lvl] x §W[X] (zufillige Art)
III mit Reaktor § FRD 5 RFLD [T-Lvl] x 10W[X] (zufillige Art)
Vi 6 RRD selbes RFLD [T-Lvl] x 6W[X] (zufaillige Art)
VI mit Reaktor 6 FRD 6 RFLD [T-Lvl] x 12W[X] (zufillige Art)
Atom-Reaktor x10 Wa
Zersetzungs-Reaktor x1 Wa
Fissions-Reaktor x1 wWeé
Plasma-Reaktor X2 W6
Fusions-Reaktor x3 we
A-Mat-Reaktor x5 Wio

Die Kategorie wird durch das explodierende Fahrzeug bestimmt. Hierbei
erleidet jedes Ziel im Explosionsbereich maximal 1 Schaden pro eigener
Kategorie. (Personen an Bord des explodierenden Fahrzeuges gelten als
Kategorie I und werden alle betroffen) Diesem Schaden kann durch eine
Probe GL SG 20 (Kapitin) ausgewichen werden (Minimum-Schaden)

Deckung gibt eine % Chance den Schaden komplett zu vermeiden, solange
die Deckung nicht zerstort wird. (W10) Geroll 1, Bodenkuhle 1-2,
parkende FZG 1-3, kleine Mauer 1-4, Mauer mit Fenster 1-§,
Schiitzengriben 1-6, Mauer 1-7, Tunnel 1-8, Bunker 1-9.
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5.2.18. Fahrzeug-Stunts [erweiterte-Regeln]

Hierbei handelt es sich um Irrsinnige Manodver fiir die Fahrzeuge gar
nicht ausgelegt sind. NUR der Pilot der auch aktiv Pilotiert kann sie an-
wenden und selbst dann sind sie mehr als Kritisch.

Das Fahrzeug hat eine begrenzte Menge BPs, die Maschinen laufen im
Kampf mit 100% und mehr konnte zu Schiden fiihren. Doch manchmal
will ein Pilot mehr, egal ob ihm das Fahrzeug unterm hintern zusammen
bricht. Das ist dann der Moment fiir diese Zusatzregel.

Als erstes wird eine Piloting-Probe Notwendig, deren Erfolg sagt wie Re-
alitiatsferne Aktionen das Fahrzeug schafft. Hierbei wird nicht erst der
SG festgelegt, sondern erst gewiirfelt und dann das Ergebnis per Tabelle
ermittelt. Danach macht der Pilot eine Erfolgsprobe GL gegen SG 20 da-
mit sein Fahrzeug nicht 1 Stress-Punkt verliert.

Fahrzeug-Stunt Tabelle

Ergebnis Effekt

Bis 14 |Uberschlag und UNFALL!

15-19 Das Fahrzeug Schleudert 1 Feld geradeaus

20 60° Kehre und Durchbruch durch ein Hindernis

21 120° Kehre schiittelt ,Nahkimpfer‘ ab

22 180° Kehre ist sehr iiberraschend fiir alle.

23 Schrage Fahrt erlaubt zusitzlich 2 Felder geradeaus.

24 Springt und hiipft iiber Unebenheiten
Jedes Ausweichen = ERFOLG fiir 1 FRD

25 Das Fahrzeug dreht wild im Kreisel und darf Waftfen in alle
Richtungen feuern.

26 BP werden verdoppelt

27 Zickzack Kurs Erhoht alle Treffer SGs um 10 (sowohl eige-
ne als auch feindliche auf dieses FZG)

28 Ein Schleuder-Bremscrash-Manover erlaubt es sich HINTER
den Verfolger zu setzen

29 Fahrt durch Gebaude / Wald verhindert alle Angriffe auf
und aus dem FZG

30 Ein ,,Jump* iiber EINEN Gegner gibt diesem FZG WM+4 auf

alle Angriffe gegen diesen einen.

31 & mehr |Pilot darf sich einen Effekt aussuchen.
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5.3. Fahrzeug-Kampftabellen

5.3.1. Kritischer Fahrzeug Schaden [Zusatz-Regeln] (W12)

(Gezielte Angriffe werden mit 1W6 und einem + von 0 bis 6 (vom Angrei-
fer festgelegt vor dem Wurf) gewiirfelt.) Bei Gefechts-Pods f£illt immer
zusatzlich 1 zufillig ermittelter aus, da diese ungepanzert sind.

Gestofien Alle Bewegungs Kosten verdoppelt 1 FRD.
Harter Treffer Der Schaden wird um [Ziel-Kateg] W6 erhoht.
Entwaffnet # Das Ziel verliert eine Waffe. Ausgefallen.
Schwachstelle Panzerung schiitzt nicht hiergegen.

Triebwerk # Bewegungspunkte halbiert

Steuerung # Angriffe & Abwehr/Ausweichen WM-2
Kurzschliisse # E-Bank Leistung halbiert (1/4.. 1/8..)

Reaktor # Reaktor Leistung halbiert (1/4.. 1/8..)
Lebenserhaltung Leistung halbiert. (1/4.. 1/8..)

10 Computer # WM=—2 auf alle Kampfhandlungen des Fahrzeuges
(11) Externes Modul # fillt aus

(11) internes Modul # f£illt aus

# Dieser Effekt tritt nur ein, wenn mindestens 1 TP interner Struktur-
Schaden verursacht wird. Ansonsten wird daraus 1 TP interner Struk-
tur-Schaden ohne besondere Wirkung.

(Externes Modul- Ausfall. Bei Gefechts-Pods fallen immer beide aus
selbst wenn es nur Panzerungs-Schaden gab.)

VO OAICNHLWNH

5.3.2. Kritischer Erfolg Abwehr [Zusatz-Regeln] (W10)

(nur bei Ausweichen)

Kritische Erfolge werden neutralisiert.

1—2 zuriick geprallt Angriff auf den Angreifer mit 1/2Wirkung

3—4 Entwaftfnet Der Angreifer verliert seine Waffe. Ausgefallen.

§—6 Storung Der Angreifer erleidet verliert dieses Ziel

7—8 Ausmanovriert Der Verteidiger bewegt sich 1 Feld nach Wahl
(aber max 1 pro FRD)

9 — Finte Der Verteidiger erhilt WM+4 auf den nichsten

10 Angriff auf diesen Angreifer. (1 FRD lang)

5.3.3. fataler Fehler Angrifft [Zusatz-Regeln] (W10)

1—2 Eigentreffer Der Angriff trifft das eigene Fahrzeug und
verursacht die 1/2 seines Schadens.

3—4 Entwaftfnet Der Angreifer verliert seine Waffe. Ausgefallen.

§—6 Storung Der Angreifer erleidet verliert dieses Ziel

7—8 Muni-Problem Watte hat Ladehemmung. Ausgefallen.

9 — Blofie Der Verteidiger erhilt WM+4 auf den nichsten

10 Angriff auf diesen Angreifer.
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5.3.4. fataler Fehler Abwehr [Zusatz-Regeln] (W10)

1 Trudeln Das Fahrzeug dreht sich zufillig um 60° links
2 Trudeln Das Fahrzeug dreht sich zufillig um 60° rechts
3—4 Schild Der Verteidiger deaktiviert den Schild 1 FRD.
§—6 Storung Der Verteidiger erleidet verliert dieses Ziel
7—S8 Energie-Problem E-Bank verliert 1/4 Ladung

9 — Blofle Der Angreifer erhilt WM+4 auf den niachsten
10 Angriff auf diesen Angreifer.

5.3.5. Bewegungspunkte

B-P Feld

i Strafle, Schotter-Platz, flache Wiese, Salz-Wiifite
Unwegsame Wiese, Gestriipp, I:I Sand, Schlamm -

3 e unwegsam, Wald -

4 |Dichter Wald -

+1 |Steigung +1 Gelindelevel ° N 10m Boden FZG
+0 |Hang ~1 Gelinde-Level 4 \ 0 10m Boden FZG
+1 |Riickwarts Gang

i Schweben / fliegen

+2 |Steigen um 1 Hohen-Level 10m Flug FZG
+0 |Sinken um 1 Hohen Level 10m Flug FZG

1 yVollgas‘ Fahren 2+ Felder geradeaus. WM—2 auf Pilotenproben
WM~—2 auf Geschiitzfeuer. ,Rennen benotigt
Strafle, Schotter-Platz, flache Wiese, Salz-Wiiste

2 yVollgas“ Fahren 2 Felder geradeaus. WM-2 auf Pilotenproben
WM-4 auf Geschiitzfeuer. Probe SG 20 zur Unfallvermeidung.
Unwegsame Wiese, Gestriipp, | | Sand, Schlamm -

3 » Vollgas* Fahren 2 Felder geradeaus. WM-4 auf Pilotenproben
WM-4 auf Geschiitzfeuer. Probe SG 25 zur Unfallvermeidung.
Geroll, unwegsam, Wald [

4 » Vollgas‘ Fahren 2 Felder geradeaus. WM-4 auf Pilotenproben
WM-4 auf Geschiitzfeuer. Probe SG 30 zur Unfallvermeidung.
Dichter Wald

i »Vollgas‘ Schweben / Fliegen geradeaus. WM-2 auf Pilotenproben
und Geschiitzfeuer.

1 Drehung 60° Fahrend

2 Drehung 60° Schwebend

3 Drehung 60° Fliegend (maximal 1 mal alle § Felder)

Schwierig fiir bestimmte FZG
Siehe Tabelle Besonderheit 139
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5.3.6. Normale SGs
SG WM
20 Fahrzeug Pilotieren
20 Raumfahrzeug Pilotieren
20 Kampfmaschinen Pilotieren
20 Fahrzeug ohne Computer bedienen
25 Raumfahrzeuge ohne Computer bedienen
30 Kampfmaschinen ohne Computer bedienen
15 Normaler Gefechtsfunk einsetzen
20 Langstrecken Kommunikation
i5 Ladehemmung beheben
20 System-Ausfall umgehen. 1 FRD
20 ECM gegen Infanterie
25 ECM gegen Fahrzeuge
30 ECM gegen Raumfahrzeuge
20 var |Festklammern
15 Angriff auf Gebaude
20 Angriff auf Fahrzeuge
25 Angriff auf Infanterie
+5 Direkt-feuernde Geschiitze (iiber den Lauf gepeilt)
20 # Abwehr Angriffe / Schutzfeld-Technik
20 # Ausweichen /Piloting
20 # Abwehr ECM
10 Deckung suchen in Gebaude-Feld.
i5 Deckung suchen in Wald
20 Deckung suchen in dichtem Wald
25 Deckung suchen in Geroll
30 Deckung suchen in unwegsamem Gelinde
35 Deckung suchen in offenem Gelande
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5.3.7. Sensor SG Tabelle

Entdecken gestealther Objekte

20 Erkennen von Sprengfallen

20 Erkennen von Versteckten Haus-Tieren

Entdecken von ,passivem fremden Scan*

Entdecken von Versteckten Personen

20 Erkennen von nicht sichtbaren Energie-Speichern

Erkennen von Typ Waffen / Robotter / Fzg / Raumboot

Entdecken von Versteckten Fahrzeugen

20 Erkennen von nicht sichtbaren Reaktoren

20 Entdecken von ,normalem fremden Scan*

20 Erkennen von gut sichtbaren Personen

20 Entdecken von gestealthten Objekten, welche Waffen

ohne Energie feuern

20 Erkennen von gut sichtbaren Fahrzeugen

20 Entdecken von Schutzschirmen

20 Entdecken von geastealthten Objekten, welche Waffen
mit Energie feuern

20 Entdecken von ,,aktivem fremden Scan*
Scan-Art

= 10 Passiver Scan (Automatik) Teilerfolg

=15 Normaler Scan (Automatik) Teilerfolg

+0 Aktiver Scan (Automatik) Teilerfolg

= 10 Passiver Scan (S.0.) voller Erfolg

=15 Normaler Scan (S.0.) voller Erfolg

+0 Aktiver Scan (S.0) voller Erfolg
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5.3.8. Kampf-WM
WM WM Aktion
Selbst |Gegner
- o Ist in Kurze Entfernung (x1/20)
- -2 Ist in Mittlere Entfernung (x1/10)
- -4 Ist in Weite Entfernung (x1/4)
- -6 Ist in Extreme Entfernung (x1/2)
- -8 Ist in Maximale Entfernung (x1)
o o Ist in Keine Deckung im Nahkampf
0 -2 Ist in Viertel Deckung im Nahkampf
-2 -4 Ist in Halbe Deckung im Nahkampf
-3 -6 Ist in Dreiviertel Deckung im Nahkampf
-4 -8 Ist in Volle Deckung im Nahkampf
o Ist in Keine Deckung im Fernkampf
-2 Ist in Viertel Deckung im Fernkampf
-4 Ist in Halbe Deckung im Fernkampf
-1 -6 Ist in Dreiviertel Deckung im Fernkampf
0 -8 Ist in Volle Deckung im Fernkampf
+0 +0 Ist Stehend / Kriechend
-1 var Benutzt bis 1/2 B-Ps
-2 var Benutzt bis zu max B-Ps
+1 - Ist am Zielen 1 FRD (max +4)
-2 - Fahrzeug fihrt ,Vollgas‘ auf ebener Strecke
-4 - Fahrzeug fihrt ,,Vollgas* auf unebener Strecke
nein nein Orbital-Boden-Kampf, Infanterie-Waffe (Kat 1)
nein nein Orbital-Boden-Kampf, Fahrzeug Geschiitz (Kat 2)
nein nein Orbital-Boden-Kampf, Raumboot Geschiitz (Kat 3)
-20 -20 Orbital-Boden-Kampf, Raumschiff Geschiitz (Kat 4)
-1§ -1§5 Orbital-Boden-Kampf, Grofiraumer Geschiitz (K. §)
-10 -10 Orbital-Boden-Kampf, Titan Geschiitz (Kat 6)
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5.3.8b. Kampt-WM
WM WM Aktion
Selbst |Gegner
- +0 Infanterist bewegt sich 0+ Felder (letzte Aktion)
- -1 Infanterist bewegt sich 5§+ Felder (letzte Aktion)
- -2 Infanterist bewegt sich 25+ Felder (letzte Aktion)
- -3 Infanterist bewegt sich 125+ Felder (letzte Aktion)
- +0 Infanterist ,,lJauft am Boden*
- +1 Infanterist ,,schwebt* oder ,fliegt‘
- +0 Fahrzeug bewegt sich 0+ F-FLD (letzte Aktion)
- -1 Fahrzeug bewegt sich 3+ F-LD (letzte Aktion)
- -2 Fahrzeug bewegt sich 10+ F-FLD (letzte Aktion)
- -3 Fahrzeug bewegt sich 30+ F-FLD (letzte Aktion)
- e Fahrzeug bewegt sich 100+ F-FLD (letzte Aktion)
- -5 Fahrzeug bewegt sich 300+ F-FLD (letzte Aktion)
- +0 Fahrzeug ,,Fihrt am Boden*
- +1 Fahrzeug ,,schwebt*
- +0 Fahrzeug ,,fliegt“ (Hohe Flughodhe)
- +0 Raum-FZG bewegt sich 0+ R-FLD (letzte Aktion)
- -1 Raum-FZG bewegt sich 1+ R-FLD (letzte Aktion)
- -2 Raum-FZG bewegt sich 2+ R-FLD (letzte Aktion)
- -3 Raum-FZG bewegt sich 4+ R-FLD (letzte Aktion)
- -4 Raum-FZG bewegt sich 8+ R-FLD (letzte Aktion)
- -5 Raum-FZG bewegt sich 16+ R-FLD (letzte Aktion)
-4 - Indirektes Feuern (Artillerie)
+4 +4 Raum-Nahkampf
- e | Raum-Umkreisen eines langsamen Zieles
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5.3.8c. Kampt-WM
WM WM Position
Selbst |Gegner
+0 +0 auf offenem Gelinde
Wiiste, Schotter-Platz, flache Wiese
+0 +0 in unwegsamen Gelinde
Wiese, Gestriipp, Sand, Schlamm
+0 -1 in Wald oder Geroll
+0 -2 in dichtem Wald
+0 +0 in der Luft iiber dem Gelinde
Schwebend, fliegend+1 Hohenlevel und mehr
-2 hinter einem Wald-/Geroll-Feld
- hinter einem dichten Wald-Feld
-8 hinter einem Feld mit Gebauden
-4 - Sonderangriff Blenden
-4 - Sonderangriff Einnebeln
-4 - Sonderangriff Entziinden
-4 - Sonderangriff Abholzen
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5.3.9. Treffer SG Infanterie & Fahrzeuge
SG Gegebenheit
20 Ziel ist Infanterist Kategorie I
i8 Ziel ist Fahrzeug Kategorie II
16 Ziel ist Raumboot Kategorie III
14 Ziel ist Raumschiff Kategorie IV
12 Ziel ist Grofiraumer Kategorie V
10 Ziel ist Titan Kategorie VI
20 |ZielistFLD (1 m)
14 |Zielist F-FLD (30 m)
4 Ziel ist R-FLD (30 km im Raum)
16 Ziel ist Infanterie Schutzschild (3 m)
14 Ziel ist Fahrzeug Schutzschild (30 m)
12 Ziel ist Raumboot Schutzschild (100 m)
10 Ziel ist Raumschiff Schutzschild (300 m)
8 Ziel ist Grofiraumer Schutzschild (1 km)
6 Ziel ist Titan Schutzschild (3 km)
14 Ziel ist Gebaude Schutzschild (30 m)
12 Ziel ist Gebaude Komplex Schutzschild (100 m)
10 Ziel ist Dort Schutzschild (300 m)
8 Ziel ist Kleinstadt Schutzschild (1 km)
6 Ziel ist Stadt oder grofier Schutzschild (3 km+)
(+0) |Angreifer ist Infanterie Kategoriel
(+2) |Angreifer ist Fahrzeug Kategorie Il
(+4) |Angreifer ist Raumboot Kategorie III
(+6) |Angreifer ist Raumschiff Kategorie IV
(+8) |Angreifer ist Grofiraumer Kategorie V
(+10) | Angreifer ist Titan Kategorie VI
(+10) |, Gezielte Angriffe
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5.4. Energie & Regeneration.

Wihrend der Kampfrunde konnen Aktionen die Einstellungen des Ener-
gieverbrauches indern, aber diese haben erst Auswirkungen zum Ende
der 5.ten FRD. Schutzschilde haben einen Speicher an TP, der egal ob sie
aufgebaut sind oder nicht sich nicht von selbst regeneriert. Jede Minute
die ein Schild aufgebaut ist benotigt Energie aus seinem Energie Speicher
(erste FRD einbehalten und hilt dann § FRD).

Diese Energie kann auch benutzt werden um die Feld-Stirke zu regene-
rieren. Hierbei hat ein Energie-Menge von ca 1 KWh (Kilowattstunde) die
Menge von 1 E (Energie-Punkte).

Mit [Kategorie] E kann man ein Fahrzeug-Schild 1 Minute aufgebaut hal-
ten und ihm [Kateg.] TP ,,heilen*.

Ein Standard Pistolen Energie Magazin hat 1+ E.
[Karabiner Magazin hat ca 3+ E, Schwere Waffen Magazin ca 5§+ E]
[Fahrzeug-Magazin ca 20+ E]

Nachdem alle Handlungen durch sind wird die Energie-Verteilung durch-
gefiihrt . Reaktoren liefern Energie, Energie-Banke Transferieren Energie
zu Systemen, oder laden Magazine oder Schilde auf.

Automatische Reparatur-Systeme ,heilen“ immer zum Ende der §.ten
FRD, sofern die Probe zur Reparatur wihrend einer Handlung geschafft
wurde. Es wird also auch erst dann gewiirfelt.

Auch werden jetzt am Ende der §5.ten FRD Brandschiden, oder Blutungen
wirksam. Sprich derartige Effekte kommen also alle Gleichzeitig.
(WM durch Schiden treten natiirlich direkt aut.)
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Kampf

Raumfahrzeuge
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6. Kampf Raumfahrzeuge [erweiterte Regeln]

Der Kampf entspricht zu 90% dem Kampf Fahrzeuge und Flugzeuge und
so werden hier nur die Unterschiede aufgezeigt.

6. Kampf-Fahrzeuge & Flugzeuge

6.1 Die Kampfrunde

6.1.1. Die Initiative Reihenfolge.

6.1.2. Handlungen

6.1.3. Bewegung

6.1.4. Aktionen aufsparen

6.1.5. Nahkampf

6.1.6. Fernkampft

6.1.7. Abwehr

6.1.8. Ausweichen

6.1.9. Hilflos

6.1.10. Fest-Klammern

6.1.11. mehrfach Feuer

6.1.12. zufillige Treffer.

6.1.13. Bomben abwerfen

6.1.14. gezielte Angriffe

6.1.15. Besondere Angriffe im
Nahkampf

6.1.16. Feuerbereiche

6.1.17. Feuer-Geschwindigkeit

6.2. Schaden erleiden

6.2.1. Riistungswerte (wie bei
Infanterie-Kampf)

6.2.2. Normale Waffen

6.2.3. Flichenwaffen

6.2.4. Schildschaden

6.2.5. Panzerungs-Schaden

6.2.6. Korper-Schaden

6.2.7. Leichte Treffer

6.2.8. normale Treffer

6.2.9. kritische Treffer / Abwehr

6.2.10. Ausdauer
6.2.10.1 Energie-Verlust
6.2.11. Rumpf-Schaden

6.2.12. erweiterte schwere Schiden

6.2.13 Schutzschilde

6.2.14. ECM einsetzen

6.2.15. Sensoren einsetzen
6.2.16. Dronen Kontrolle

6.3. Fahrzeug-Kampftabellen

6.3.1. Kritischer Fahrzeug Schaden

6.3.2. Kritischer Erfolg Abwehr
6.3.3. fataler Fehler Angriff
6.3.4. fataler Fehler Abwehr
6.3.5. Normale SGs

6.3.6. Sensor SG Tabelle

6.3.7. Kampf-WM

6.4. Energie & Regeneration.

6.1. Die Kampfrunde

Eine Raumkampf-Runde (RRD) dauert 1
Minute und wird mit deutlich hoheren Ge-
schwindigkeiten geflogen.

Ein (RFD) HEX-Feld hat einen Durchmes-
ser von 6 Km und diese bedeutet, das eine
Geschwindigkeit von 1 Hex/RRD = 360
Km/h bedeutet. 100 m/ sec.

6.1.3. Bewegung

Alle Raum Felder kosten 1 Raum-
Geschwindigkeits-Punkt (RGP) und um 1
RGP beschleunigen oder Bremsen kostet 1
Raum-Beschleunigungs-Punkt (RBP). Die
Flugrichtung um 60° drehen kostet 1 RBP.
Ausweichen kostet 1 RBP der nichsten
Aktion, (sprich wird vorab verbraucht )
fiir jeden Feind dem ausgewichen wird
(alle Angriffe des 1 Feindes), aber der Pi-
lot muss Ausweichen angesagt haben.

Eine Beschleunigung von 0 auf 1 Hex/RRD
bedeutet also 10 g. Somit werden alle
Langsamen Schiffe als ,,stationir und ohne
Beschleunigung‘ behandelt. Alle Schiffe
haben standardmifig Andruckabsorber
mit Faktor 1/[T-Lvl x T-Lvl] und 1 Gravi-
tations-Modul (bis [T-Lvl /2] x1 g)

Normale Schiffe haben Bewegungspunkte
von 1 bis 2, schnelle von 3 bis § und sehr
schnelle von 6 bis 10.

Die maximale Geschwindigkeit mit der ein
Schiff in eine Atmosphaire eintauchen soll-
te ist 1 Hex/RRD. Das Eintauchen bedarf
einer Piloten-Probe SG 15 plus § je 1 Hex/
RRD.

Alle Schiffe haben Treibstoff an Bord, welcher massiv verbraucht wird

im Kampf. Jeder RBP kos-
x1 Punkt Treibstoft. (1 /

tet [Energie-Versorgung]

] 2/3/4/5/6/7/8/9/10)
14
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Zusatzlich hat jedes Schiff eine so genannte ,normale Hochstgeschwin-
digkeit“ bei deren Uberschreitung die Schutzschirme an Zusammenhalt
verlieren und zusammen brechen. (liegt an der maximalen Teilchenge-
schwindigkeit in einer Kugel und der Verformung durch Gravitation
und elektromagnetische Gezeitenkrifte. Diese Geschwindigkeit liegt bei
10 Hex / RRD.

Dariiber hinaus ist schnelleres Fliegen moglich aber nicht ungefihrlich
(kosmischer Staub, mini Asteroiden usw).

Aber es gibt eine Triebwerksform (Sternensog), welche das Raumschiff,
welches mit 10 Hex/Rd in eine Richtung fliegt, in eine Warp-Blase packt,
zu einem Immateriellen etwas umwandelt was weder ,,Sehen*,
wsScannen‘ , Kommunizieren*, , Angreifen‘ noch etwas idhnliches kann,
und das sich mit 1 bis Z % Lichtgeschwindigkeit vorwirts bewegt. Dabei
durchfliegt es auch Massive Objekte. Die Geschwindigkeit ist leicht bere-
chenbar, aber die Richtung weicht zufillig um 1 bis 10 ° ab.

Deswegen stoppen Schiffe immer wieder um nach zu Regeln und fliegen
immer Kiirzere Strecken je Niaher sie ihrem Ziel kommen. Ein Sternensog
Antrieb muss 10 Minuten abkiihlen nach dem Ende der Strecke. Wird er
zu Friih gestartet, so tritt automatisch nach der nichsten Strecke ein
Ausfall des Systems auf. Selbst spezielle Kiihl-Systeme konnen die Zeit
maximal verringern, nicht aber ganz beenden.

Sternensog bedarf [Energie-Versorgung] x Z> Treibstoffpunkt pro Stun-
de, wobei Z die z% der Lichtgeschwindigkeit sind.

Linear-Flug-Antriebe arbeiten nach einem dhnlichen Prinzip, aber erlau-
ben das ,,Sehen‘ von Sonnen und das ,,Kommunizieren‘. Ein Pilot er-
kennt also wenn er zu weit vom Kurs abweicht bei etwa der Hilfte der
Strecke. Die Geschwindigkeiten sind deutlich hoher. 1 bis Y Licht-
Monate pro Tag (langsam) oder 1 bis Z Lichtjahre pro Stunde (schnell).
Fiir langsamen Linear-Flug ist eine Geschwindigkeit in Flugrichtung von
I RFLD / RRD je # Lj / Tag notwendig.

Fiir schnellen Linear-Flug steigt ist die Geschwindigkeit auf

10 RFLD / RRD ja # Lj / Stunde notwendig.

Diese Geschwindigkeit muss 1 RRD stabil ohne Mandver beibehalten wer-
den. Dann erfolgt der Start des Triebwerkes und der Eintritt in den Hy-
perraum beginnt, was 1 RRD dauert. In der Zeit darf das Schiff weder be-
schleunigen, bremsen noch manovrieren.

Hier dauert das Abkiihlen 10 Stunden. Und auch hier kann ein Trieb-
werk zu Friih gestartet werden und fillt nach der nichsten Etappe aus.

Langsamer Linear-Flug bedarf [Energie-Versorgung] x Y Treibstoffpunkt
speziellen teurer Treibstoff (z.B. Erefol) pro Tag. Dieser Treibstoff hat
das selbe Volumen wie normaler Treibstoft.
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Ein Verandern des Kurses beim Flug bedarf einer Erfolgsprobe Hyper-
Pilot SG 30, deren Erfolg die Etappe nicht friihzeitig beenden lisst.

Schneller Linear-Flug erreicht Geschwindigkeiten von 1 bis Z Lichtjahre
pro Stunde und Verbraucht [Energie-Versorgung] x Y2 x 20 Treibstoff-
punkte speziellen teurer Treibstoff (z.B. Erefol) pro Stunde.

Hyper-Spriinge sind das tollste was es gibt, sie Erlauben einen Sprung in
das Zentrum eines Raum Sektors, oder zu einem Hyper Pulse Signal. Die-
se Hyper Pulse Signale sind auf 10 000 Lichtjahre von JEDEM mit einem
Sprungfihigen Schiff anspringbar. Das Triebwerk muss darauf Kalib-
riert werden. Diese Triebwerke benotigen eine Ladezeit von [100/T-Lvl]h
und ein Schnell laden gibt es nicht. Ein Sprung mit zu wenig Ladung er-
zeugt ein WM—1 pro Stunde zu knapp, benotigt eine Probe Hyper-Tech
SG 20 und erlaubt nur Notspriinge.

Das direkte Anspringen dauert 1 Minute. Das Kalibrieren auf einen
Raumsektor (Bekannter Pulse) oder einen Pulse dessen Daten bekannt
sind dauert 1 Minuten und bedarf einer Erfolgsprobe Navigation SG = 20,
bei deren Scheitern der Sprung zu einem zufilligen Ziel fiihrt.

Ein Notsprung bringt das Schiff auch zu einem zufilligen Ziel und beno-
tigt auch nur 1 RRD.

Jeder Sprung verbraucht 1000 Treibstoffpunkte speziellen teurer Treib-
stoff (z.B. Hyperal oder Erefol) pro Triebwerk. Die Grofie des Schiffes ist
egal.

Dies alles macht Raumreisen sehr kostenintensiv.
Deswegen wurden Beschleunigungs-Tore und Sprung-Tore errichtet.

Beschleunigungs-Tore haben einen Start-Punkt an dem eine Raumstation
gebaut ist. Diese Beschleunigt ein Objekt mit Sternensog und sehr genau-
er Flugrichtung (1° Abweichung). Der Sternensog endet Sobald das
Schiff seine Triebwerke kurz ziindet oder wenn die Blase nach 1W100
Jahren zusammenbricht. Somit sind Fliige in einem Sonnensystem eine
brauchbare Sache.

Sprung-Tore haben einen Start und einen Endpunkt mit einer Raumstati-
on bei jedem, die als ,,Zwillings-Stationen* gelten, denn sie konnen nicht
auf andere Tore umgepolt werden. Sie halten ein Wurmloch Feld in ei-
nem 1 Hex grofien Bereich aufrecht, in dem das Ziinden eines Sternensog-
antriebes denjenigen sofort (1W6 RRD Sprung-Zeit) zum anderen Punkt
versetzt.

Eine abgeschaltete Station lLisst das Wurmlochfeld nach 24 Stunden zu-
sammen brechen und ein erneutes Aufbauen dauert 1 Monat.




I [ I Kampf Raumfahrzeuge |

6.1.5. Nahkampt

Raumschiffe im selben Hex konnen einander Im Fernkampf angreifen,
oder pro RRD 6 zusitzliche Treibstoffpunkte ausgeben um einen langsa-
men Feind (Maximal 1/2 RBP des Angreifers) in Nahkampfentfernung zu
umkreisen, wobei dann Angreifer und Ziel mit allen Waffen einander
treffen konnen. Das umkreisende Schiff wird dann automatisch bei der
Bewegung mitgenommen und es ist fiir den Umkreisten schwerer zu
Treffen (WM—4), da es immer nur kurz im Feuerbereich einer Waffe ist.
Gerade Jager umkreisen gerne Grofiraumer, da es sie kaum Treffbar
macht.

Raumschiffe im selben Hex konne auch 1 RBP zusitzlich ausgeben um
kurz in Nahkampfreichweite zu einem Ziel zu kommen und dabei dieses
mit ihrer Front Bewatfnung an zu greifen.

Nahkampf bedeutet WM+4 zum Treffen auf ein umkreistes, oder ein fron-
tales Schiff und alle Waffen treffen mit Reichweite ,null‘, sowie
sSchutzschirme schiitzen im Nahkampf nicht!¥. Zusatzlich konnen
sEntercrews* auf ein nicht beschleunigendes oder umkreisendes Schiff
iibersetzen und sich Zutritt verschaffen.

6.1.13. Bomben abwerfen

Raum-Bomben explodieren nicht beim Aufprall auf ,,das Nichts*, sondern
entweder nach einer festgelegten Zeit 1 bis X RRD, oder per Fernziindung
und immer zur Handlung des Bedieners. Sie fliegen geradeaus mit der Ge-
schwindigkeit des Abwerfenden und ein einzelner Treffer mit einem
Traktor-Strahler hilt diese an Ort und Stelle auf und setzt die Geschwin-
digkeit auf ,Null¥, oder zieht diese um 1 Feld an den Bediener heran und
bringt sie auf deren Geschwindigkeit.

6.4. Energie & Regeneration.

Der Energie-Verbrauch liegt bei [X] E pro Minute und es bedarf 1 E pro
TP Schild Heilung. Natiirlich kommen die Effekte am Ende der RRD statt
der Sten FRD.

6.5. Entern

Sobald ein Ziel mindestens 100 TP Interne Struktur Verloren hat, ist die
Panzerung so Lochrig, dass ein Betreten moglich ist. Hierbei ist egal ob
die Panzerung durch zu viel Schaden, oder durch Durchschlagende Wat-
fen perforiert wurde. Ist dies nicht der Fall, so mufi der Panzerung 100
TP Schaden verursacht werden, um ein Loch zu erschaffen. Transport-
Systeme welche durch die Panzerung ,Beamen* oder als z.B. Entertorpe-
dos Panzerung durchbrechen benotigen das Loch natiirlich nicht.
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Stehen beide Schiffe Still (oder sind ihre Geschwindigkeiten gleich), so
kann von einem Schiff abgesprungen werden (Springen SG 20 & null-G
SG 20) um das andere Schiff zu erreichen und sich dort fest zu halten.
Geht nur eine Probe fehl, so treibt derjenige am Ziel vorbei, oder prallt
ab.

Raumanzugs-Triebwerke erlauben das iiberwechseln auf bewegende Zie-
le. Eine Pilot-Probe Raumanzug mit SG 20 + 1 pro Punkt Geschwindigkeit
des Zieles ist dafiir Notwendig. Versagt die Probe, verbleibt die Person
im Hex und hat nach eigener Wahl Geschwindigkeit und Richtung von
sentweder Startschiff ODER Zielschiff“ (Bei Fumbles werden Richtung
mit 1IWS8 und Geschwindigkeit mit 1W4 gewiirfelt)

Magnethaken werden ,,geworfen SG 30 oder ,,geschossen SG 20¢, wobei
die Kategorie des Zieles als WM+ [Kategorie] ziahlt. Diese reifien den Ein-
gehakten mit und erlauben sich dann in 1 RRD spater heran zu ziehen.

Das Bewegen auf der Aufienhaut stellt bei nicht beschleunigenden Schitf-
fen kein Problem dar (Erfolgsprobe Raumanzug-Pilot SG 10 pro RRD)
und erlaubt zu bestimmen wo im Schiff man einsteigt. (Sofern dort Lo-
cher sind, oder Schleusen. Und manche Schiffe brauchen mehr Zeit zum
umrundet werden.) Versagt eine Probe, so verliert die Person den Kon-
takt nachdem die Bewegung des Zieles beendet ist. Sie treibt also mindes-
tens 1 RRD daneben her.

Bei Beschleunigenden/bremsenden Schiffen erhoht sich der SG um +4 pro
RBP, der diese RRD eingesetzt wird (1 Schub = $§G+4).

Befinden sich Entercrews auf einen Ziel, so konnen sie dort als Infante-
rie- Kampfen. Das Schiff wird in Sektionen eingeteilt, wobei jedes inter-
ne und Externe Modul eine Sektion darstellt.

Der Infanterie-Kampf kann entweder vollig normal durchgespielt wer-
den, und das Schiff aufgebaut mit Bodenplatten dargestellt werden
(funktioniert bei Raumboten und maximal Raumschiffen), oder Abs-
trakt mit dargestellten Stationen (eignet sich fiir Grofiraumer und Stati-
onen) besetzt werden.

Jeder Verteidiger kann Tiiren 6ffnen und so Stationen wechseln, was ihn
[Kategorie] RD kostet. Enterer hingegen miissen eine Station Erobern
und Hacken (Computer SG 30, 5§ AKP oder SG 25, 60 AKP) um die Tiiren
auch offnen zu konnen, oder diese Sprengen (100 TP Schaden verursa-
chen). Auch ist das Aufkurbeln (120 AKP max 3 Personen) wenn die E-
nergie deaktiviert wurde moglich, oder das Kurzschliefien (Elektro-
Technik SG 30 5§ AKP oder SG 25, 60 AKP) durch Technische Fachkraifte.
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Stationen konnen von Verteidigern abgeschaltet oder aktiviert werden.
Von der Briicke aus kann dies auch ferngesteuert geschehen, solange die
Sektion nicht ausgefallen oder auf Hand umgeschaltet ist.

Enterer konnen dies nur wenn diese gehackt sind, oder ein Tech diese auf
Handbetrieb umschaltet. (,,entsprechende Tech-Fertigkeit“ SG 30, 5§ AKP
oder SG 25, 60 AKP)

Diese zu Beschiadigen, so dass sie ausfillt ist hingegen leicht. Treffer SG =
20 und bei [Kategorie] x 10 Schaden £illt die Station aus und muss erst
repariert werden. Auch massive Fehlschiisse konnen dies bewirken. Alle
Fehlschiisse werden aufaddiert und wenn [Kateg] x100 TP erreicht wer-
den £illt die Station aus und gilt als offen.

Stationen verfiigen normalerweise iiber ,,Zuginge* welche 2 Verteidi-

gern und 2 Angreifern halbe Deckung bieten. Im Raum selbst gibt es Kon-

solen, Sitze, Maschinen-Teile, welche als Deckung genutzt werden kon-

nen gegen jeder, der sich hinein wagt. Es kostet § AKP sich eine Deckung

zu suchen, welche dann zufillig ermittelt wird. (1W10)

1-3 keine Deckung gefunden (darf Fernkampf) oder sich in
Nahkampfentfernung begeben (3 AKP)

4-6 Viertel-Deckung gefunden (darf Fernkampf) oder darf sich in
Deckung vor Explosionen werfen (nicht angreifen)

7-8 halbe Deckung gefunden (darf Fernkampf) oder darf sich in
Deckung vor Explosionen werfen (nicht angreifen)

9 dreiviertel Deckung gefunden (darf Fernkampf) oder sich in
Deckung vor Explosionen werfen (nicht angreifen)

10 volle Deckung gefunden, kann nicht angreifen und ist geschiitzt vor
Explosionen durch Granaten

Das bedeutet, dass jemand der hinein stiirmt ein Problem hat. Er kann
sich entweder selbst eine Deckung suchen, oder 1W6 AKP ausgeben um
zu einem Feind in Nahkampfentfernung zu gelangen und damit dessen
Deckung zu neutralisieren.

Auch das Werfen von Granaten in solche Stationen, bei denen die Entfer-
nung dann mit 1IW10 ausgewiirfelt wird ist moglich. Da diese ja erst eine
RD spiter explodieren, konnen diese sich bewegen und neue Deckung su-
chen und somit die Entfernung um 1W4m erhohen, oder sich in Deckung
werfen (1 AKP), was das Erstiirmen von Sektionen erleichtert.

Die Beiden Tiirverteidiger (s.0.) sind gegeniiber jedem im Raum unge-
deckt, konnen also ,,in den Riicken geschossen“ werden. Solange eine
Sektion nur einen Zugang hat, passiert das eher selten. Kommen Takti-
sche Pline und Schleichwege zum Tragen, ist dies eine sehr gefihrdete
Position.
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6.5.1. [Zusatz-Regel] Taktische Ubersicht.

Alle Internen Stationen werden mit jeweils einem grofien Quadrat darge-
stellt (3x3 Felder). Diese werden dann ausgelegt, wobei interne Statio-
nen innen zusammen sind und jeweils durch einen ,,Gang‘ miteinander
verbunden sind. Externe Module hingegen werden aufien angelegt und
haben nur einen Gang zu einer Internen Station. Gefechts-Pods sind 2 Sta-
tionen wobei die zweite weiter aufien liegt und durch einem Gang mit
der ersten verbunden wird.

Fiir jede Figur wird ein Wiirfel n die Sektion gelegt, sofern unbekannt ist
um wen es sich handelt, oder eine Figur hinein gestellt £alls dies bekannt
ist. Die Tiirsteher werden seitlich der Gange platziert und konne so also
bis zu 2 Gange bewachen.

Hierbei sollte versucht wer-
den die Form des Schiffes im
groben nach zu formen und
Antrieb Waffe 1 Waffe 2 es darf ignoriert wer-
den, dass es ja eigentlich
wDecks* gibt.

Reaktor Schild Quartier Briicke

Briicken werden gerne nach

vorne verlegt, so dass sie

nur einen Zugang haben.
Antrieb Hyper Fracht 1

Die gelben Sektionen sind

hier Interne Module , die

griinen immer vorhandene
und die roten Externe Module, wihrend

i Waffe 3 in einem Gefechts-Pod sitzen miisste.

! (Solche Schiffe konnen aus allen Externen
Sensor i Frachi2 | [ Platzen Gefechts-Pods machen.)

E Beim Entern diirfen erst einmal nur ,,externe

i Stationen‘ betreten werden. Alle Aufien
! 'liegenden wie hier die Briicke, Fracht 1, Reaktor und An-

i trieb konnen gezielt geentert werden, was mindestens 1
' RRD ,,Herumlaufen* auf der Schiffshiille oder ,,Andocken*
Waffe 3 'bedeutet, sowie diese mit Sensoren SG 20 zu identifizieren,

 bedarf es ein anderes Schiff auf ,,Null“ Entfernung.

154




I [ I Kampf Raumfahrzeuge |

Es gibt intern immer 1 Briicke (oder Cocpit), 1 Antrieb (Maschinen-
Raum), sowie 1 Quartiere. Zusitzlich kommen 1 Sektion pro internes Mo-
dul hinzu. Extern sind erst einmal nur alle Externen Module, wobei Ge-
fechtspods hintereinander angebracht sind.

6.5.2.[Zusatz-Regel] Schleichwege

Dies sind Liiftungs-Schichte, Wartungsschichte, Robotter-Wege, Lei-
tungs-Wege, Geheim-Ginge und vieles mehr.

Will jemand diesen benutzen, so muss er das Schiff in und auswendig ken-
nen und darf dann versuchen mit 60 AKP zu einer beliebigen Station zu
kriechen (Verteidiger eine beliebige Tech probe SG 25), oder er wird von
einem Schiff (anderes oder selbes von der Briicke aus) mit Sensoren gelei-
tet, welche fiithr ihn den Weg erkunden (Sensoren SG = 25) und diesen
dann entlang zu kriechen (120 AKP)

Die Briicke durch Schleichwege zu erreichen erhoht den SG um §.

Hierbei wird erst los gekrochen, und am Ende der Zeit gewiirfelt, ob es
ein Erfolg war. Bricht die Sensor-Uberwachung ab, so kommt der Ente-
rer in einem zufilligen Modul heraus, sofern er einen Erfolgswurf GL
(Gliick) gegen SG 20 schafft. Ansonsten muss er weitere 60 AKP weiter-
Kriechen.

Ist das Modul von aktiven Feinden besetzt, So muss demjenigen eine Er-
folgswurt Schleichen gegen SG 20 gelingen, oder er wird entdeckt, wah-
rend er hilflos in einem Kanal hingt und problemlos gefangen genom-
men.

Schafft er diesen, so beginnt er in Voller Deckung und darf jede RD ent-
scheiden ob er die Deckung wechseln mochte. Sobald er eine Aktion
durchfiihrt, welche entweder aggressiv ist, oder nicht besonders vorsich-
tig und leise (AKP 3 & Probe schleichen SG 20) ist, wird er entdeckt und
kann bekimpft werden.

6.5.3. [Zusatz-Regel] Rettungskapseln

Infanterie und Fahrzeuge haben es nicht.

Fahrzeug-Schweber/ Flugzeuge und Raumboote konnen ihre Offiziers-
Sitze herauskatapultieren.

Raumschiffe und groflere Fahrzeuge haben Rettungskapseln, welche nor-
malerweise fiir (1W6-1) 1 bis § Personen (0= Not-Raumanzug) ausgelegt
sind (grofie belegen 2 Plitze, und sehr grofie 3. Dicke nochmals +1) Hier-
bei werden pro Station [Kategorie] Kapseln eingebaut, oder weil es billi-
ger ist 1 Notausgang eingebaut.




I 7 I Charaktererschaffung |

Charaktererschatfung
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7. Charakter-Erschatfung

Check-Liste

Charakterbogen Kopieren und bereit legen, sowie
Schmierzettel und Wiirfel bereit legen.

Alterstabelle [7.1.1.] anwenden.

Talente [7.1.2.] [7.1.4.] bestimmen und Rasse
[Hintergrund Buch] wahlen

Fahigkeiten [7.1.2.] [7.1.5.] bestimmen
Ca 50% CEP fiir Attribute Verwenden [7.1.3.1.]

Ca 50% CEP fiir Klassen und Einzelfertigkeiten [7.1.3.2.]
und Sprachen verwenden

yDie anderen Werte‘ ermitteln [7.2.]

Die bisherigen Werte in den Charakterbogen eintragen und
ausrechnen.

Hintergrund bestimmen [7.3.]
Story schreiben ? [7.1.3.4.] - [7.5.1.]

Startausriistung besorgen [7.3.2.] [ Ausriistungs-Biicher]

Gelernte Zauber der Magie entwickeln [3.1.]
Psionische Fahigkeiten ansehen [3.2]

Charakterbogen vervollstindigen mit Namen, Daten und
Beschreibungen, oder Begleitern.
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7.1. Generelles Konzept.

Es beginnt alles mit der Alters-Stufe, welche Festlegt wie viel Lebens-Zeit
in % der Figur noch bleibt.

Dann verftiigt sie iiber Talente und Fihigkeiten (und eine Rasse).
Diese konnen aber miissen nicht bekannt sein und erlauben Fertigkeiten
und Fahigkeiten.

Jede Figur hat einen Korper, der iiber Attribute verfiigt. Diese sind in ei-
nem Bereich von 0 bis 10 angesiedelt. Vorsicht, die Auswahl der Rasse,
sowie der Talente verandert die Kosten von manchen Attributen.

(o = Hilflos / 10 = Lernbares Maximum / iiber 10 nur durch Bonies)

Als letztes gibt es dann noch die Ausbildung, welche sich im Laufe des Le-
bens so ansammelt. Ausbildung bedarf entweder besonderer Erfahrun-
gen oder guter Lehrer und Zeit und Geld.

7.1.1 Alters-Stufe

Es gibt 12+1 Alters-Stufen welche von 0 bis 12 Reichen. Und Festlegen
wie hoch das ,,Einzel-Fertigkeits-Limit“ (1 pro Stufe) das ,,Berufs-
Limit“ ( 1 pro volle 2 Stufen) sind. Fertigkeiten die hoher sind werden
bei einem etwaigen ,,Verjiingen* einfach ,,geloscht*.

Jede Alters-Stufe gibt START-CEP zum Erlernen von Attribute und Fer-
tigkeiten. Diese sollten fiir beides ausgegeben werden. Als Daumenregel
gilt. ,, am Anfang 50% jeweils.“ Es darf aber dagegen verstofien werden.

Jedes Attribut wird iiberpriift, ob es den Maximalen Attributswert iiber-
steigt. Passiert dies, so gilt die Maximalgrenze als Wert, bis die Altersstu-
fe wieder sinkt. Bonies werden erst spiter hinzu addiert und Kybernetik
ist diese Altergrenze egal.

Spiteres Lernen (nicht bei der Charakter-Erschaffung) wird zusatzlich
dadurch erschwert, dass der Lernfaktor (Multiplikator fiir die EP-
Kosten von CEP) sich erhoht. (beginnend bei x1 bis max x5) Es werden
TROTZDEM nur die normalen CEP Kosten bei der Figur eingetragen. Die
erhohten EP werden immer nur zum normalen Wert von CEP umgewan-
delt. Es ist also eine VERSCHWENDUNG spiter zu lernen.

Talente und Fahigkeiten konnen bei der Charaktererschaffung gewihlt
werden, aber spiteres andern ist ,,schwierig‘ und sollte eine gro-
e Ausnahme sein.
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Alters-Tabelle

Alter Stufe Alter % Lebens-Erwartung Fertigkkeits max
allgemein Fertigkeit / Beruf

Baby 0-2 o

Klein-Kind 3-5

Kind 6-9

Jugendlich

Erwachsen

Erwachsen

alter

dlter
Alt
Alt
Sehr Alt

O | ([q || |[&|WIN| =
O | R[S || N |[L|WIN |-

Sehr Alt

Uralt

Maximal-Attribut Alters Auswirkung
Schwach / Normal /Stark Lern-F /Start CEP / Talente 8 F.

10 10 10 X1 250 1+1

[
(-]

10 X1 500 2+2

10 X1 1000 3+3

x1 1500 4+4

X2 2000 4+4

X2 2250 4+4

X3 2500 4+4

X3 2700 4+4

x4 2900 4+4

V| R[N ||n|h|WIN|H

x4 3000 4+4

b. (3 3100 4+4

b. (3 3200 4+4

= IN|W RO |I|®]|O
mIN|W]|AlBWN]||I]|R]|O

b ' 3300 4+4
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Eine ,,Umwandlung in einen Genetoiden* bringt Vor und Nachteile.
Vorteil sie sind wieder Jung und bekommen eine Ausbildung in der Lern-
maschine (+500 CEP und Alterstufe wird auf 3, 4 oder § geindert). Dafiir
sind sie aber auch Rechtlose. Manchmal Sklaven , manchmal ,,Dinge zur
Verwendung* und sind meist ,Indoktriniert*.

Es gibt Medikamente, welche das Altern ,,ANHALTEN und fiir teuer
Geld zu haben sind. Natiirlich wird jeder irgendwann gegen diese Mittel
immun und altert weiter. Dann ist es moglich Lerndrogen zu benutzen,
die Helfen das Maximum zu steigern und deren ,,Nebeneffekt es ist das
man ,, Altert*.

Zuletzt ist eine Verjiingung durch ,,genetische Neuschaffung‘ durch Clo-
ning oder dergleichen moglich. Das hat die Auswirkung, dass so jemand
dann zum ,,GENETOIDEN* wird, was ihn den meisten Biirgerrechten be-
raubt und somit all seine erworbene Macht vernichtet. Deswegen sind
maichtige Personen oft ernsthaft alt und Vercybert. (Beim Verjiingen
werden Fertigkeiten ,,Vergessen* die iiber dem Maximum liegen und
miissen neu gelernt werden. Die CEP werden der Seele gutgeschrieben)

Die Talente und Fahigkeiten werden jeweils an der Schwelle in die nachs-
te Alters-Stufe freigegeben. Solange sie nicht ,,gewihlt“ sind geben Talen-
te 50% mehr ,,Erfahrungspunkte*. Fihigkeiten hingegen sind so unwich-
tig, dass es egal ist. Freigeschaltete Talente und Fertigkeiten kosten kei-
ne CEP beim spiteren Erlernen, sondern nur jene zusatzlichen die aufier-
halb des Limits liegen.

7.1.2 Talente & Fihigkeiten sowie Rasse

Jede Figur hat eine Auswahl an Talenten und Fiahigkeiten zur Verfii-
gung, welche er wihlen kann. Talente sind ein besonderer Bonus, von de-
nen jeder (erwachsenen) Figur 4 Stiick zustehen. Sie zu wihlen ist kein
ymufi¥, sondern ein kann. Jeder ungenutzte Talentpunkt erlaubt 50%
mehr Erfahrungspunkte zu bekommen. (hoherer Schwierigkeitsgrad)

Jede Figur hat eine Auswahl an Fiahigkeiten zur Verfiigung, welche er
wahlen kann. Fihigkeiten haben sowohl Vorziige, als auch Nachteilige
Effekte von denen jeder (erwachsenen) Figur 4 Stiick zustehen. Sie zu
wahlen ist kein ,,muss, sondern ein kann, den jedes davon hat seine eige-
nen Vor und Nachteile.

Die Listen zu Talenten, Fahigkeiten und Rassenmerkmalen finden sich in
den direkt folgenden Kapiteln.
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7.1.3 Attribute & Fertigkeiten

Fertigkeits-Stufen und Klassen-Stufen (eine ganze Gruppe Fertigkeiten)
werden spater zusammen addiert um zu sehen wie gut eine Fertigkeit ge-
lernt wurde. Das wird dann mit der ,min-Fertigkeit“ (Fertigkeits-
Mindestanforderungen) eines Gegenstandes verglichen. Wird dieser nicht
erreicht, so erleidet der Benutzer WM—4. Zum ,Anwenden* hingegen
wird auch das Attribut hinzu addiert.

7.1.3.1. Attribute steigern

Es beginnt mit dem Erstellen des Korpers. Hierzu wird eine Rasse ausge-
wahlt, Talente festegelegt welche die Attribute oder Berufe erleichtern
oder erschweren und dann die Attribute ermittelt.

Standard Wesen haben alle Attribute auf Kosten-Faktor x 1
Gilt ein Attribut als Stark, so gilt der Kosten-Faktor x 1/2
Gilt ein Attribut als Schwach, so gilt der Kosten-Faktor x 1,5

Eine Liste der Rassen ist in einem Buch mit vorbereiteten Dingen zu su-
chen und nicht im Grundregelwerk. (Zur Not hat der Standard-Mensch
alle Kosten Faktoren x 1)

GE Gewandheit Beweglichkeit, Geschick und Fingerfertigkeit
GL Glick Abstrakter Einfluss des Schicksales

IN Intelligenz Logisches denken und Gedachtnis

KO Konstitution Ausdauer und Verletzungsresistenz

ST Stiarke Kraft und Statur des Korpers

WA Wahrnehmung Sehen, Horen, Riechen, Schmecken und Tasten
WI Wille Durchhalten, Beherrschen und ignorieren.

Jedes dieser Attribute muss bei der Erschaffung ,,gekauft“ werden und
kann spiter weiter ,trainiert werden.

Attribute welche ,null“ sind machen den Besitzer dieser ,hilflos“ (WM—
4, im Kampf kein Ausweichen 0.3., kein Rennen 0.4.) Das Verwenden von
AU-P ist Limitiert Auf Kraftakte und Zauberei.

Ansonsten haben , Null-Attribute‘ eher harmlose Auswirkungen wie

s Vergesslichkeit¥, ,,Alters-Schwachsinn¥, ,langsames Schlurfen*,
sAtemlosigkeit¥, ,,gebiickter Riicken* oder dergleichen. Es bedarf einiges
an ,,Willen zum Leben‘ um aus dem Bett auf zu stehen, statt auf den Tod
zu warten wie es normal ist. (GL = 0 hat keine direkte Auswirkungen)

Sinkt ein Attribut unter die ,,Null-Grenze* liegt der Charakter im Ster-
ben und muss kiinstlich am Leben gehalten werden.
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Kosten CEP

Kosten CEP

+60 = 210

+10 = 10

+70 = 280

+20 = 30

+80 = 360

+30 = 60

+90 = 450

+40 = 100

+100 = 5§50

+50 = 150

7.1.3.2. Fertigkeiten Lernen

Nicht trainierbar

Das Lernen von Fertigkeiten kostet um so mehr, je hoher die Fertigkeit
schon beherrscht wird. Das gleiche gilt fiir Klassen-Fertigkeit
(manchmal auch Berufs-Fertigkeit genannt).

Zum Lernen bedarf es entweder eines Lehrers, der die Fertigkeit zu min-
dest dem erwiinschten Wert beherrscht, und der selbst nicht gerade lernt
und 10h pro Tag Zeit hat zum Lehren. (bis zu max 10 Schiiler)

Wesen mit veranderter Lernkurve ersetzen die 10 CEP durch ihren spezi-
fischen Wert. Die Lernzeiten beziehen sich auf die 100 EP (Erfahrungs-

Punkte) fiir die es ja normal 10 CEP

Selbst Lernen

1Cr/ Tag 100 EP/ Tag
Mit Lehrer

2 Cr / Tag 200 EP / Tag
Elite-Schule oder Privat-Lehrer
§Cr/ Tag 300 EP / Tag
Lernmaschine gedrosselt
10Cr / Tag 400 EP / Tag

ungedrosselt GL = SG 20
1000 EP / Tag

In der Zeit kann man seinen Lebensunterhalt nicht verdienen sondern

ihn aus den Reserven bezahlen.

Zusitzlich miissen Ubungs-Gerite vorhanden sein. Egal ob sie besessen,
improvisiert, gemietet oder einfach genutzt werden. Das bedeutet auch
Munition und Bauteile, sowie Reinigungsmaterial, Schmiermittel und

ein

Lernmaschinen sin!.d ein Risiko fiir Nutzer mit verringerter Lernfihig-
Kkeit. Sie konnen ,,Uberlastet* werden was zu ,,Phobien‘ oder anderen
geistigen Krankheiten fiihren kann. Man muss sie drosseln.
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Klassen-Fertigkeit CEP

separat

Lehrling 50

Fachmann

Weitergebildeter Fachmann

Spezialist

Meister

Einzel-Fertigkeit

angelernt

Lehrling

Lehrling

Fachmann

Weitergebildeter Fachmann

Spezialist

Meister

Ehrwiirdiger
Meister

Grofimeister

Alwissender
Meister

Sprache

Grundlegend

Allgemein

umtassend

vollkommen

( Die Summe gilt nur fiir die Charaktererschaffung, da ansonsten spater
Lernfaktoren grofier 1 angerechnet werden)
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Handbuch. Jeder einzelne CEP sollte mit 1 bis 10 Cr (Credits) bezahlt
werden und nicht jede Fertigkeit eignet sich zum selbst erlernen.

1 Cr sollte ausreichen um fiir 1 Tag Verpflegung und Wasser zu kaufen
und 10 Cr um in einem guten Gasthaus zu iibernachten und zu leben. Dies
macht Lernen und Trainieren zu einem sehr ,,teuren‘ Spaf, den sich
nicht jeder oft gonnt.

7.1.3.3. Normale Ausbildung vor dem Abenteurer Leben.

. Kindergarten. Die Ausbildung lehrt normalerweise 1 Sprache
Grundlegend und § Fertigkeiten Stufe 1

. Grundschule. Die Ausbildung lehrt normalerweise die 1 Sprache auf
sumfassend und steigert § Fertigkeiten auf Stufe 2, sowie § neue
auf Stufe 1.

. Weiterbildende Schule. Die Ausbildung Lehrt normalerweise 1 Klas-
sen-Fertigkeit auf 1 und steigert § Fertigkeiten von 2 auf Stufe 3, §
von 1 auf Stufe 2, sowie lernt § neu auf Stufe 1.

. Berufsausbildung. Die Ausbildung Lehrt normalerweise wird 1 neue
Klassen-Fertigkeit auf 1 und zusitzlich § Fertigkeiten von 2 auf Stu-
fe 3.

. Berufserfahrung. Bringt oftmals eine Klassenfertigkeit von 1 auf 2
und lehrt eine Menge Stufe 1 und 2 Fertigkeiten.

. Spezialausbildungen. Sind sehr spezifisch.

Sprachen gibt es eine ziemliche menge, genutzt werden aber nur wenige
es sei denn man will nicht verstanden werden. Sie werden erst einmal als
Rassensprache eingesetzt. Kallrazh / Lurrack / Zyloh / Terra (Englisch) /
Fayizzahr / Sackaratha / Draltha / Luzenza / .... (Rassenbezeichnung),
sowie Handels-Sprachen (mehr reden weniger schreiben). Interkosmo
(Konzerne & Hindler) / City-slang (Schmuggler & Piraten) / Mill-OP
(Millitirische abkiirzungen) / Arkanum (Magische Elementar-Sprache) /
Celestri (Gottlich / Damonisch 0.3.) / Gainy (Natur / Leben / Tod)

7.1.3.4. [erweiterte Regel] Hintergrund Geschichte.
Fiir besonders ausgearbeitete Hintergrundgeschichten diirfen ,,Alte See-
len“ vergeben werden. (sieche Leben und Tod)

Ab 2 DinA4 Seiten Machtstufe 1 & 500 CEP fiir Seelen-Bonies

Ab 5§ DinA4 Seiten Machtstufe 1 & 1 000 CEP fiir Seelen-Bonies
Ab Kurzroman Machtstufe 3 & 2 000 CEP fiir Seelen-Bonies
Ab Buch Machtstufe 4 & 5 000 CEP fiir Seelen-Bonies

Diese Seelen-Bonies stehen also sofort bei der Charaktererschaffung zur
Verfiigung. Sie werden nicht als CEP gerechnet sondern sind immer nur
ein unerklirlicher Bonus durch eine Lange Reihe der Ahnen.
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Machtstufen diirfen zu Gunsten von weiteren Bonies auch gesenkt wer-
den durch z.B. Seelengeschwister oder durch Opfer an den Fluss des
Schicksals.

Neu geschaffene Seelenverwandte erhalten ,Blutsbande geschenkt, was
ihnen WM+1 gibt, solange sie sich in der Nihe befinden. Sie senken die
Machtstufe der Seele um jeweils 1

Sie besitzen danach selbst die Macht- Stufe 1 und diirfen sich 2 Bonies der
Seele kopieren mit maximal Machtstufe 1. Wenn sie nach einem erfiillten
Leben Sterben, so kommt die Machtstufe zu der Haupt-Seele zuriick(sie
miissen mindestens 4000 CEP angesammelt haben) es sei denn eine der
beiden Seelen will 1das nicht. Ansonsten wurde eine neue Seele geboren
die IMMER diese Blutsbande hat und welche sich nicht mehr mit der
Haupt-Seele verbinden kann.

(Beispiel. Ein Stufe 4 Seele holt sich 2 Seelenverwandte. Diese haben
Machtstufe 1 und 2 Seelen-Bonies welche die Haupt-Seele auch besitzt
(z.b. Magie & Gerstalltwandlung). Die Seele selbst hat Machtstufe 1, aber
immer noch 5000 CEP)

Das erschaffen von Seelenverwandten gibt 50% der Kosten frei welche
die Machtstufe kosten wiirde, welche zur Wahl von nicht direkt ver-
wendbaren (Machtstufenanforderung zu hoch) Seelenbonies vergeben
werden diirfen.

Komplette Opferung (es gibt nichts zuriick. Niemals!) hingegen gibt
100% der Stufenkosten frei zur Wahl von Seelenbonies, von denen die ei-
ne Hilfte in sofort verwendbaren benutzt werden darf. Der Rest hinge-
gen muss dort festgelegt werden, wo er noch nicht benutzt werden
kann.

Ubrig gebliebene Seelen-CEP werden aufgespart und konnen bei dem
nichsten Tod eingesetzt werden.

Ein Missbrauch von solchen Regeln fiihrt zu Veranderungen der Seele,
welche dann immer mehr ,,Verderben. Sie reihen sich ein in die Legion
der Bosen und wahnsinnigen Seelen, welche in ihren neuen Leben zu Ta-
ten tendieren, die als abscheulich gelten. Sie werden damonischer
wHasserfiillt, feige, bosartig.“ (Es soll das Spiel bereichern und es nicht in
ein Powergame verwandeln. Also Vorsicht mit dieser Zusatz-Regel)
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7.1.4. Liste der Talente

Eine Rasse ,,starke Rasse wahlen*

A) mit 1 ,starken Attribut‘ und ohne ,,schwaches Attribut‘.

B) mit 2 ,,starken Attributen‘ und mit 1 ,,schwachen Attributen.
C) mit 3 ,,starken Attributen‘ und mit 2 ,schwachen Attributen*.
Plus maximal 7 Rassenmerkmale.

Bessere Attribute
A) kann 250 CEP zum Steigern von Attributen ausgeben.
B) bekommt ein ,,starkes Attribut*

Bessere Ausbildung

(Die Erhohungen des Maximums sind additiv)

A) Lernt einen Beruf
[Klassenfertigkeit] & alle Fertigkeiten die dazu gehoren werden
zu 1/2 Lern Kosten gelernt. Dieses Klassen Fertigkeiten Klassen-
Fertigkeits-Max+1 & Einzelfertigkeits-Max +2.
+1 Bonuszauber Bei Magie-Klasse

B) Streber. Erhilt 250 CEP zum Verbessern von Fertigkeiten.
Alle Einzenfertigkeiten haben ein um 1 erhdhtes Lernmaximum

C) Genie. Jede ,,Gelernte Fertigkeit“ (mindestens 1 Stufe) hat kein
Problem mit Mindestfertigkeitsstufen und senkt den WM (von—4)
um die gelernte Stufe (bis minimal ,,+0%)

Bessere Status

A) ist Edelmann mit erweiterten Biirgerrechten (1/2 Steuern 0.3.)

B) hat einen guten festen Job und ein geregeltes gutes Einkommen
2000 Cr Netto (Credits) pro Monat bei geregelter 40h Woche

C) hat Grundbesitz. Ein eigenes Hiuschen oder Wohnung, welche fiir
500 Cr im Monat ein gutes Leben ermoglichen.

D) hat ein eine eigene kleine Firma bei der 3wb6 x 250 Cr Netto Gewinn im
Monat herum kommen. Dafiir ist aber eine 80 h Woche notig,
welche auf den Besitzer oder Mitarbeiter verteilt werden muAi.
Studentische Hilfskraft § h und 125 Cr / Monat
Billiger Hilfsarbeiter Effektiv 10 h und 250 Cr / Monat
Hilfsarbeiter Effektiv 20 h und 500 Cr / Monat
Guter Hilfsarbeiter Effektiv 30 h und 750 Cr / Monat
Facharbeiter Effektiv 40 h und 1000 Cr / Monat
Meister Effektiv 50h und 1250 Cr / Monat
(hierbei kann es sein das Hilfsarbeiter 40 oder 50h arbeiten, aber
nicht so wirklich viel dabei rum kommt.)

E) hat einen Familien Clan, der entweder ein geregeltes Leben hat, oder
selbst ein Sternen Tramp ist.

F) ist ,Gamer* und findet die Erfiillung des Lebens in einem Hobby.
Das macht ihn dauergliicklich, egal wie schlecht es ihm geht.
Moralwiirfe sind immer erfolgreich.
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Magie
(M-P = [GL+WI+1 pro Fertigkeitsstufe in Magie]/2)
Darf Magie UND Psionik erlernen.

A) hat die magische Quelle (M-P)

B) hat eine starke magische Quelle (M-P x 2), ist aber selbst ein magisches
Wesen, welches Blut opfern kann um einem anderen Wesen M-P zu
geben. Dieser trinkt das Blut. Es konnen einmal am Tag eine Portion
von 1W4 /1W 6/ 1WS8 / 1W10 LP zu der gleichen Menge iibertragene
M-P verwendet werden. Weitere Transfers sind wirkungslos.

C) hat eine extreme magische Quelle (M-P x 4), ist aber selbst ein rein
magisches Wesen, mit ,,Fremder* Magie gefiittert werden muRf.
Es kann nur an magischen Orten iiberleben, oder benotigt pro Tag
0 M-P beginnt zu verhungern (verliert 1W6é6 LP)
1 M-P zum geschwicht iiberleben (keine Regeneration)
2 M-P zum iiberleben (L-P & AU-P Regeneration)
3 M-P zum normal Leben und regenerieren (auch M-P)

D) zusatzliches Magie-Reservoir. Verfiigt iiber 10-M-P (geg multipliziert)

Ausriistung
(Alles nicht verbrauchte Geld verfallt)
A) hat Cyberware fiir bis zu 1 MCr (1 Million Credits) implantiert.

B) besitzt ein legales Ziviles Raum / Boden-Fahrzeug (ohne Waftfen) im
Gesamt-Wert von maximal 1 MCr. (1 Million Credits)

C) besitzt ein illegales eigenes Raum / Boden-Fahrzeug (mit Waffen) im
Gesamt-Wert von maximal 5§00 KCr (500 tausend Credits)

D) besitzt ein Legales Militir Raum / Boden-Fahrzeug (mit Waffen) im
Gesamt-Wert von maximal 250 KCr (250 tausend Credits)

E) besitzt personliche Ausriistung aller Art im Gesamt-Wert von
Maximal 100 KCr.

F) besitzt 200 KCr Geld in Aktien, die zu verkaufen
1 Monat dauert bei (1W2+8) x 10 % Erlos
1 Woche dauert bei (1W4+4) x 10 % Erlos
1 Tag dauert bei (1W6+0) x 10 % Erlos
1 Stunde dauert bei (I1WS8 -2) x 10 % Erlos
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Korperliche Vorziige
A) Quelle des Lebens.
Vertiigt iiber 20 zusatzliche L-P

B) Quelle der Ausdauer.
Verfiigt iiber 60 zusatzliche AU-P

C) Starke Regeneration

Verfiigt iiber starke Regeneration +1W4 L-P pro Tag ODER +1Wé6 AU-P
pro Stunde, ODER +1W2 M-P pro Tag (Nur mit Magischer Quelle) Diese
Regeneration ist iibernatiirlich und wird NICHT durch Gift oder Hunger
neutralisiert.

D) Kampfreflexe.
Kann 1 AKP der Folge Rd fiir insgesamt GE/2 Gelegenheitsangriff opfern.

E) Berserker.

Kann bei [WI] L-P im Minus noch agieren. Dies kostet 1 AU-P pro Rd und
hat WM—4 und AKP—3 durch Verletzungen. Stehen keine AU-P mehr zur
Verfiigung, so darf die Figur noch [WI] RD agieren, bevor sie hilflos am
Boden liegt und hat nur noch 1 AKP bei WM—4 bis sich die Lage bessert.

F) Exzellente Koordination.
Verfiigt iiber einen zusitzlichen AKP fiir den Infanterie Kampf. (+1 AKP)

G) Dual-Denker.
Vertiigt iiber +2 AKP (WM—2)fiir Handlungen (nicht Bewegung), sowie
eine zusatzliche Aktion im Fahrzeug und Raumkampf mit WM—2.

H) Parallele Denker.

Verfiigt iiber +3 AKP (WM—4) fiir Handlungen (nicht fiir Bewegung ver-
wendbar), sowie zwei zusitzliche Aktionen im Fahrzeug oder Raum-
kampf, welche beide WM—4 haben.

I) ohne Erschopfung.
Die Figur ist zumindest Teilweise nicht organisch, sondern Kiinstlich
und verftiigt iiber eine ,,alternative Energie-Quelle* fiir Bewegung, wel-
che nicht Nahrungsmittel basierend ist. Fillt diese aus (Elektro / Magie /
0.a.) so ist sie hilflos (WM—4 und keine AU-P Aktionen mehr moglich.
Ansonsten kann sie ohne AU-P agieren, als wenn sie 1 davon hitte. (keine
WM- 4 durch hilflos) Sie kann Laufen, Rennen und Kimpfen und immer
wieder 1 AU-P verwenden, aber sie kann niemals Psi nutzen oder Magie
wirken. Zusatzlich hat sie § L-P weniger als normal. (L-P —§)

Verfiigt sie zusitzlich iiber AU-P, so werden Aktionen mit 1+ AU-P von
den normalen AU-P abgezogen, bis keine mehr da sind.

[Androiden / Robotter geben automatisch 1 Talent-Punkt hierfiir aus.]
Die Energie-Quelle muss immer wieder aufgefiillt werden und bendtigt
[KO] E oder 1 M-P pro Tag. Der Speicher reicht fiir
[WI] Tage.
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J) Gift-Resistent und Krankheits-Immun.

Diese Figur ist Resistent Gegeniiber Gifte (WM+5 und halbe Wirkung)
und Krankheiten schaffen es nicht in diesem Korper Fufl zu fassen. Dafiir
hat Medizin aber auch nur halbe Wirkung.

K) Wildes Wesen.

Erhalt auf 1 bis 3 Klassenfertigkeiten WM—2 und konnen diese nicht als
Beruf erlernen. Fiir jede erschwerte Klassenfertigkeit bekommt sie 250
CEP zum Steigern von Attributen und Fertigkeiten.

L) Genial.
Hat kein altersbedingtes Einzel-Fertigkeitsmaximum und kann somit ho-
he Fertigkeitsstufen problemlos lernen.

M) Unermiidlich

Solange die AU-P unter dem KO-Attribut sind darf die Figur 1 AKP ausge-
ben um 1 AU-P zu regenerieren. Dies darf sie so oft pro RD wie sie iiber
AKP verfiigt UND KO nicht erreicht wurde. Dafiir muss sie aber eine Er-
folgsprobe Selbstbeherrschung SG 20 schaffen und diese Fahigkeit endet,
wenn sie diese Probe Fumbelt, bis sie sich danach 4h ausgeruht hat, oder
eine erfolgreiche Meditation AU-P herstellt.

NI1) Untot

Das Leben ist vorbei, aber MAGIE sorgt dafiir, das dieser Korper weiter
marschiert. Es sind keine L-P sondern T-P, Das Talent ,,ohne Erschop-
fung“ wird eingegliedert. Die Figur hat die ganze Zeit WM—4, welchen sie
nur durch 2 Dinge voriibergehend neutralisieren kann. 1 M-P absaugen
(hilt 60 Minuten), oder 1 L-P fressen (hilt 1W6 min ist aber additiv auf
60 min) von noch Lebenden Wesen (mit L-P iiber null). Untote tendieren
dazu iibellaunig zu sein, oder sogar wahnsinnig geworden zu sein.

N2) Pseudo-Untot (Cybriden-Technologie)

Das Leben ist vorbei, aber Technik sorgt dafiir das dieser Korper weiter
marschiert. Es sind keine L-P sondern T-P, Das Talent ,,ohne Erschop-
fung“ wird eingegliedert. Die Figur hat die ganze Zeit WM—4, welchen sie
nur durch 2 Dinge voriibergehend neutralisieren kann. Der ,,Erschaffer
ist anwesend und unterstiitzt (kostet ihn 1 AKP pro RD) oder ein Cybrid
mit Fiihrungs-Personlichkeit koordiniert die Aktion. Pseudo-Untote ten-
dieren dazu Geistig eingleisig zu sein und ihre Umgebung zu ignorieren,
sofern es nicht ihren Auftrag betrifft (Personen erkennen sie gut, aber
Ausriistung oder Schriften an Wianden werden meist ignoriert.)

O0) Team-Kollege.

Kann andere in der Nihe (50m) motivieren (WM+1 (fiir 1 Aktion je RD)
fiir (WI) Freunde, nach Entscheidung der Person. Max WM durch mehre-
re Team Kollegen= WM+4.) Wesen welche ,,Teamunfihig* sind werden
automatisch ZUSATZLICH betroffen.
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P) Gestaltwandler.

Das Wesen kann das Aussehen anderer Rassen einer anderen Person, O-
DER eines anderen Geschlechtes annehmen und wenn es die Attributs-
Vorraussetzungen hat, auch die Rassen-Merkmale.

Pro WI punkt darf eine andere Form gelernt werden. Jede Wandlung in
eine *gelernte Form* benotigt 10 AKP und hat WM+10 zusatzlich. Eine
Wandlung in eine nicht gelernte Form dauert 10 AKP pro AU-P und be-
darf eine Erfolgsprobe WI gegen SG 10, oder Korperbeherrschung gegen
SG 15. Das Imitieren von bestimmten Personen bedarf eine zusitzliche
Erfolgsprobe WI gegen SG 20 (Korperbeherrschung SG=25)und sowohl
einen Spiegel, als auch ein gutes Abbild. Danach ist das Schauspielern um
WM+4 erleichtert. ,,Gelernte* Formen diirfen geindert und sich dann neu
gemerkt werden. Dafiir mufl die Form aber angenommen werden.

Riickwandlungen kosten keine AU-P oder Erfolgsproben. Der Wandler
bestimmt selbst einmal (fiir min 1 Monat), ob er sich automatisch zuriick
wandelt bei Bewusstlosigkeit. (§ AKP Riickverwandlung)

Wandelwesen heilen Schneller. Jegliche Heilung schwerer Wunden
(Knochenbruch / Organtreffer / Verbrennung / Blutung kann jeweils
durch eine ,,Einminiitige Wandlung‘ geheilt werden. Dies kostet jeweils
1 L-Pund § AU-P. SG 20 [geg WM+10 wenn in gelernte Gestalilt.])

Die Wandlung kostet.:

1 AU-P pro Gliedmafie (Arm, Bein, Kopf, Schwanz),
2 AU-P je Torso, Unterleib, oder Geschlechtsteil

2 AU-P pro Rassenmerkmal welches sich indert.
Oder § AU-P fiir eine komplette Wandlung mit allem.

Zusatzlich darf bei einer Komplett-Wandlung fiir die Dauer einer Wand-
lung ST, GE und KO miteinander vertauscht werden. Solange dies aber
wirkt, erhalt die Figur einen WM~—1 auf ALLE Handlungen.

Wandelwesen haben eine 50% Chance ,iiblen Ruf“ fiir umsonst (als zu-
satzliche geschenkte Fahigkeit) zu bekommen, da sie ihre wahre Gefihr-
lichkeit verheimlichen und so etwas prinzipiell immer Angst verursacht.

Jedes Wandelwesen muss einer der Grund-

lagen des Wandelns zugehorig sein und ihre
Vorgaben ertiillen.
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P1) Es ist eine ,,Wandelfiahige Rasse*, die nur sehr eingeschrinkt Wan-
deln kann. Egal welche ,,form* sie annehmen bleiben Hautfarbe immer
gleich und es konnen keine Felle oder Haare kreiert werden. Rassen-
merkmale diirfen um Maximal einen Schritt verstirkt oder verringert
werden.

P2) Es gibt ein ,,Kontroll-Mechanismus* Der Korper besteht aus
sMutagenem Gewebe*. Die Kontrolle erfolgt aber iiber ein technisches
Gerit welches angelegt werden muff zum Verwandeln. Darin sind auch
die zu lernenden Formen gespeichert (maximal 1 pro Gerit) und ein Aus-
fall des Gerites 16st die Riickwandlung aus, was das Wesen hilflos macht
fiir 1 min. Es ist erlaubt mehrere Gerite zu besitzen aber gleichzeitig
nicht mehr als WI davon am Korper zu tragen.

P3) Die Wandlung ist ,,magisch‘. Um 20h die Fahigkeit des Wandelns be-
reit zu stellen wird ein M-P aufgewendet. Er wird bei der ersten Wand-
lung verbraucht und hilt dann etwa einen Tag.

P4) Die Wandlung beruht auf ,Nano-Technik*. Tausende kleine Nano-
Robotter befinden sich im Korper und *bauen* ihn jeweils um. Dafiir ist
der Korper sehr empfindlich fiir Elektro-Schaden und jeder Punkt e-
lektro-Schaden verursacht AKP temporire verluste. 1 AU-P [Elektro] =1
AKP &

1 L-P [Elektro] = 1Wé6 AKP.

P5) etwas mit dem Meister ver- _
handeltes, das Vor- und _ =
Nachteile hat. =%~
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7.1.5 Liste der Fahigkeiten

Rasse

A) Eine ,,schwache Rasse wihlen*

Ein Rassenspezifisches Talent plus maximal 7 Rassenmerkmale und dann
eine Mischung aus Starken oder Schwachen Attributen.

A1) mit 1 ,schwachen Attributen*. und ohne ,,starkes Attribut‘.

A2) mit 2 ,schwachen Attributen‘ und mit 1 ,,starkem Attribut‘.

A3) mit 3 ,schwachen Attributen‘ und mit 2 ,,starken Attributen*.

B) Eine ,,durchschnittliche* Rasse wihlen

Hat 7 Rassenmerkmale und dann eine Mischung aus Starken oder Schwa-
chen Attributen.

B1) ohne Attributs-Veranderungen.

B2) mit 1, schwachem Attribut‘ und mit 1 ,,starkem Attribut‘.

B3) mit 2 ,,schwachen Attributen‘ und mit 2 ,,starken Attributen*.

B4) mit 3 ,,schwachen Attributen‘ und mit 3 ,,starken Attributen¥.

Aussehen

A) Schon.

Erleichtert das Interagieren mit Wesen der eigenen Rasse (WM+2) und Se-
xualpartnern (WM+4). [Verhandeln, iiberreden, Verfiihren, u.i.] Aber
benotigt jeden Tag eine Stunde Korperpflege oder Korper-Training und
fiihlt sich an Orten mit Faulnis und Fikalien so unwohl das sie WM-2 auf
alle Erfolgsproben erhilt.

B) Hasslich.

Erschwert das Interagieren mit Wesen der eigenen Rasse (WM-1) und Se-
xualpartnern (WM-2). [Verhandeln, iiberreden, Verfiihren, u.a.] Datiir
ist der Korper sehr robust L-P+5 AU-P+10

C) Fremdrassenmischling.
Lasst einen etwas besonderes sein und erlaubt eine ,,durchschnittliche
oder schwache Rasse* (s.0.) zu wihlen und maximal 2 Rassenmerkmale
zu andern. Viele dieser Mischlinge sind kiinstlich generiert.

sStarke Rassen“ konnen nur gewihlt werden, wenn das Talent fiir
eine Starke Rasse ausgegeben wurde.

PSIONIK
A) durch Lehrer. Darf Psionik erlernen und gilt als
saufgebrochen‘ (muss 1 mal Stufe 1 lernen)

B) Durch Geburt. Darf Psionik erlernen, weifl dies aber
Moglicherweise nicht. (Rechtlos oder Waise)

C) durch Operation / Genetik. Darf Psionik erlernen,
ist aber ein Rechtloses Wesen.
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Korperbau

A) Zart.

Dies limitiert ST & KO auf maximal 8, lisst das Korpergewicht nur der
Halfte dessen wiegen was bei der Rasse normal ist. Dafiir kann man 1 Stu-
fe kleinere Ausriistung als iiblich problemlos benutzen.

B) Stammig.

Limitiert GE auf maximal 8, lisst dass Korpergewicht das Anderthalbfa-
che betragen was bei der Rasse normal ist, und erlaubt die Doppelten Las-
ten zu tragen wie es zu der Stirke passt.

C) Akrobatisch.

Erleichtert Korperbeherrschung (WM+2) und lidsst schneller agieren
AKP+1, aber das Tragen von normalen (aufier Kleidung / kleine oder
leichte) Riistung neutralisiert diese Bonis auf Null UND erzeugt einen zu-
satzlichen B-AKP +1 & WM~—1 die ausgeglichen werden miissen.

D) Langsam.

Das Dauerlauf, Rennen und Sprinten wird vermieden und bedarf einer
Probe WI gegen SG 10 / 15 / 20. Dafiir behindern schwere Riistungen aber
um WM —1 und B-AKP +1 weniger.

E) Zah und ausdauernd.

Die Figur wird bei AU-P = 0 zwar Hilflos (WM—4), darf aber Ausweichen
oder parieren und darf 1 mal pro Tag 1 L-P in 1W6 AU-P umwandeln. Sie
wechseln aber nur selten Pline oder Meinungen (Probe WI gegen SG 20)

F) Zwergenwuchs.

Der kleinere Korper ist ,,Geniigsam* (1/2 Nahrung & Fliissigkeit beno-
tigt) und kann gut mit Ausriistung auskommen die kleiner ist. Dafiir be-
notigt er kleine Kleidung und Ausriistung (wie kleine Rasse) und hat we-
niger L-P (L-P—1)

G) Gigantenwuchs

Der grofiere Korper ist ,,Verfressen* (doppelte Nahrung) und kann gut
mit grofier Ausriistung klarkommend Dafiir benotigt er grofie Kleidung
und Ausriistung (wie grofiere Rasse). Dafiir hat er mehr L-P (L-P +5§),
macht mehr Nahkampfschaden (Schaden +1) und kann etwas mehr tra-
gen (Traglast +50%). Auch die Bodenfliche ist Vergrofiert. (1x1 zu 2x1 zu
2x2 zu 3x3)

H) Sprinter
Der Sprinter hat pro RD einen zusitzlichen AKP fiir Bewegung.

I) Hektiker
Hat AKP+1 im Infanterie-Kampf. Dafiir bediirfen Aktionen die Lianger als
I min/ 1h / 1 Arbeitstag Dauern eine Erfolgsprobe WI gegen SG 10/ 15/

20 um an Ort und Stelle zu bleiben, statt sich etwas an-
derem zu zu wenden.
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Ubler Rut

Die Figur hat einen iiblen Ruf (basierend auf ihren Taten oder ihrer Spe-
zies) Sie muf ihre Identitat oder Spezies verbergen, oder selbst jene die
sich fiir Freunde hielten konnten sich abwenden oder sogar feindlich
werden. (Erfolgsprobe Diplomatie gegen SG 20). Dafiir steht der Figur
ein weiteres Talent zur Verfiigung.

Magier (Bedarf einem TALENT mit magischer Quelle.)

A) Ritualist.

Rituale fallen leicht, (einmal WM+2 auf eine beliebige Probe) und diirfen
machtvoller gewirkt werden (+1I Machtstufe). Dafiir ist das Wirken von
gelernten Zaubern immer etwas langwieriger (+1 AKP).

B) Kampfmagier.

Schnelle gelernte ,, Kampf“ Zauber werden mit Kraft und Geschick ge-
wirkt (WM+1 / Schaden +1 je Wiirfel), aber das Ritualisieren ist Anstren-
gender als bei anderen (AU-P-Kosten Verdoppelt).

C) Heiler.

wHeil* Zauber werden mit Kraft und Geschick gewirkt (WM+1 / Heilung
+1 je Wiirfel), aber jede Angriff mit Magie auf ein lebendes Wesen kostet
+1 AKP zusitzlich.

D) Wilder Magier.
Verbraucht beim Schnell-Zaubern immer 1 M-P mehr und nur halbe AU-
P. Dafiir regeneriert er MP aber auch schneller (+1 M-P pro Tag).

E) gelehrter Magier.

Verbraucht beim Zaubern immer nur halbe AU-P, dafiir hat er Schwie-
rigkeiten bei schnellen Zaubern (WM—2) und Ritualen (WM-—1). Erkla-
ren (WM+2) oder Abwehren kann er wunderbar (WM+1)

F) Damon.

Die Magie hat das Aussehen veriandert, entsprechend den benutzten Krat-
ten. Stufen 1 & 2 fiigen unauffillige Kleinigkeiten hinzu (Retina, Finger-
nigel, Reifzihne 0.3.) Stufen 384 sind schon sichtbar (Hornchen, Rin-
denhaut, Flossen und Kiemen, Flughiute) Stufe § & 6 ist gut sichtbar
(Fliuigel, eine schwere Hautriistung, flammender Atem...) Stufe 7 & 8 gibt
eine sichtbare dauernd aktive Aura (Flammen kreis, Eisiger Sturm, Eine
rote Kugel aus Blutnebel) Stufe 9 & 10 Tarnt alle diese Effekte auf
Wunsch (sieht normal und harmlos aus) Dies wird einzeln festgelegt fiir
jede der magischen Fertigkeiten.

Diese Wandlungen sind Manifestationen
von beherrschten Zaubern welche nicht
wieder weggehen nach dem lernen, a-
ber auch nicht vergessen werden.
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Krieger

A) Muskelprotz.

2 Hand und ,,Schwere‘“ Nahkampf-Waffen erhalten WM+2 und verursa-
chen pro volle 2 ST Attributspunkte 1 Punkt Schaden mehr (additiv). A-
ber es fehlt an Raffinesse im Fernkampf. (WM—2 1 & 2 Hand Fernkampf)

B) Wilder Kimpfer.

Kampft aggressiv und trifft besser (WM+2 Nahkampf und WM+1 Fern-
kampf) aber es fehlt an der Fahigkeit aus zu weichen. (Abwehr & Aus-
weichen WM—2).

C) Schliger.
Korperwaftfen verursachen 2 Punkte mehr Schaden (beide Schadensar-
ten) und erlauben besseres Treffern (WM+2)
als Nahkampfwaftfen (WM—2) oder Fern-
kampf-Waffen (WM—2)

D) Scharfschiitze.
Zweihindige Fernwaftfen werden exzellent

(WM+2) beherrscht und der Zielen WM+X wird
verdoppelt, aber es gibt Schwierigkeiten mit 1 Hand Fernkampf-Waffen
(WM—2) und schweren Fernkampf- Watfen(WM—2).

E) Pistolero.

Pistolen liegen in der Hand wie angegossen (WM+2) und alle Sonderaktio-
nen wie ,,Ziehen, Wegstecken oder Laden‘ kosten 1 AKP weniger. Die
Reichweite von Pistolen wird um +20m erhoht. Zweihindige und Schwe-
re Fernkampf-Waffen sind nicht so das Ding (WM-—2).

F) Ultra-Marine

Schwere Fernkampfwaftfen sind leicht zu handhaben (AKP Kosten —1,
WM+1) . Aber leichte ,,Spielzeuge‘ wie 1 Hand oder 2 Hand Fernkampt-
waffen sind irgendwie unbeliebt (WM—1)

G) Messer-Kimpfer

Der Umgang mit 1 Hand Nahkampf-Waffen ist verbessert. Alle 1 Hand-
Nahkampf-Waffen treffen besser (WM+1) und sehr kleine Waffen (max 1
Turmpunkt) treffen 2 mal pro Angriff, wobei der zweite Angriff (WM—2
AKP+0) schlechter trifft.

H) Gassenhauer

Der Umgang mit 2 Hand Nahkampf-Waffen ist besser verbessert (WM+2)
und schwere Nahkampf-Waffen treffen leicht WM+2 AKP Kosten —1, a-
ber dafiir bereiten 1 Hand Nah & Fern-Kampf-Waffen Probleme (WM—2)

I) Wall aus Spiefien
Beim Benutzen von Schweren Nahkampf-Waffen werden Gelegenheitsan-
griffe mit WM+2 ausge- fiihrt.

1735




7 Charakter-Erschaffung Fahigkeiten-Liste

Pilot

A) Jockey.

Liebt Geschwindigkeit und maximale Bewegungsausnutzung. Wenn ein
Fahrzeug / Raumfahrzeug seine maximalen BPs ausnutzt, so sind alle Pi-
lotenproben (inklusiv Waffeneinsatz) damit um WM+1 erleichtert.

B) Kampf-Schiitze.
Solange das eigene Fahrzeug keine BP verwendet, hat der Schiitze leich-
teres Zielen (WM+1)

C) Jager-Pilot.

Raumboote (& Schweber /Flugzeuge) zu fliegen (inklusiv Ausweichen)
ist ein Leichtes (WM+3), aber alles was Grofler ist (Raumschiffe und
Grofiraumer) scheint schwer zu sein (WM-2).

D) Team-Pilot.

Fahrzeuge die mehr als 1 Pilot Besatzung haben erlauben dieser Person
andere zu motivieren (WM+1 (fiir 1 Aktion je RD) fiir (WI/2) Freunde,
nach Entscheidung der Person. Max WM durch mehrere = WM+1). Wesen
die ,,Teamunfihig“ (20m) sind werden automatisch ZUSATZLICH betrof-
fen.

E) Gunner.
Das Verwenden von schnell feuernden Geschiitzen liegt dieser Figur. Im-
mer wenn Feuerstof oder Salve geschossen wird erhilt sie WM+1.

F) Kanonen-Philosoph.

wEine Watfengattung reicht fiir alles, denn wir nehmen einfach die bes-
te!“ Eine art Watfen Laser / Phaser / Disruptoren / Gravitron / Plasma /
Blaster / Archaische Projektile / Pulverprojektile / Treibmittel Projekti-
le / Gauss / Fernlenk-Watfen / Wurf-Watfen / Schwerter / Axte / Himmer
. USW usw usw liegen dieser Figur besonders und erhalten WM+1.

G) Taxi-Pilot
Alle Piloten und Navigationsproben in Stidten oder dicht besiedelter Ge-
gend sind um WM+1 erleichtert.

H) Scout-Pilot
Alle Sensorproben sind erleichtert (WM+1)

I) Staffel Kommandant

Das Fiihren von Gruppen von Fahrzeugen fillt dieser Figur leicht. Wenn
sie will das ein anderes Fahrzeug ihrer Staffel (und sei sie auch nicht
Chef) genau das tut was sie will darf sie eine Erfolgsprobe Fiihrung gegen
SG 20 versuchen (1 AKP) um 1 RD dieses Fahrzeug zu bewegen / Angrei-
fen zu lassen. Statt das dies der Spieler / Meister tut. Feindliche Fahrzeu-
ge konnen nicht kontrolliert werden.
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Sozial

A) Hat einen ,,Helfer*, der die Figur begleitet. Dies darf sowohl ein Tier,
ein intelligentes Wesen mit 1W4 Talenten und 1W4 Fihigkeiten, ein Rob-
otter/Android oder Genetoid sein. Es gehort dieser Figur und muss ver-
sorgt werden. Der Helfer ist treu wie es einem ,,erworbenen Ding‘ zu-
steht und kann sich auch gegen seinen Besitzer wenden wenn dieser sich
falsch verhalt.

B) hat einen ,echten Kumpel, der meist in Reichweite bleibt, aber nicht
Kimpfen oder technisch unterstiitzen kann. Er verursacht mindestens so
viele Probleme wie er 10st, wird aber einmal sein Leben opfern um die Fi-
gur zu retten (die todliche Aktion wird negiert, weil der Kumpel ein-
greift. Dabei wird die Figur irgendwie aus dem Kampfgeschehen geris-
sen. Wie genau entscheidet der Meister anhand der Situation.)

C) hat einen ,,Mentor*, der in grofier Entfernung lebt und Ratschlige gibt
und iiber die wichtigsten Dinge Bescheid weifit und diese auch lehrt. Er
wird immer wieder gerne Besucht und lehrt dann eine Klassenfertigkeit
ohne datiir Geld zu verlangen und gibt fiir etwas Arbeit eine Unterkunft.

D) hat mehrere ,,Freunde‘. Die Figur findet schnell neue Freunde (WM+2
Beredsamkeit) und hat meist davon ein paar. Nach 1 Woche in einer Ge-
gend 1W6 neu Bekannte, welche gut fiir Informationen, oder einen
Schlafplatz sind.

E) hat ein ,,geliebtes Wesen*. Dieses selbst eher hilf- und nutzlose Wesen
sorgt mit seiner Anwesenheit fiir einen Moralbonus bei der Figur von
WM+1. Ihm einen Wunsch nicht zu erfiillen bedarf eine Erfolgsprobe WI
gegen SG 15. Es nicht zu retten sogar eine Erfolgsprobe WI gegen SG 20.

F) hat einen ,,Todfeind“. (eine Rasse, Organisation, spezifische Person)
Wann immer es zur Konfrontation mit dem Todfeind oder seinen Helfern
kommt, dreht die Figur richtig auf und erhilt WM+2 gegen diese Feinde
oder jeden der sie Versucht daran zu hindern dort hin zu kommen.

G) ist ,erleuchtet. (Ideal / Ehre / Glaubensrichtung 0.4.)

So lange sich die Figur auf dem ,,Pfad der Tugend* bewegt, erhailt sie
WM+1 auf 1 Erfolgswurf. Nach 1 Stunde Spielzeit regeneriert sich dieser
WM wieder. Dieser WM kann nicht aufgespart werden.

H) ist ,,verdammt*. (schwere Schuldkomplexe)

Hat keine Angst vor dem Tod oder Schmerzen und muss keine Moralpro-
ben ausfiihren. Wenn es zu einem Riickzug kommt muss ihm ,,gesagt‘
werden das er sich zuriick ziehen soll ansonsten bleibt er bis in den Tod.
(Einem anderen aus der Gruppe wird das Los ,,Freundschaft‘ zugespielt,
was bedeutet, dass dieser jedes Mal, wenn er es schafft seinen Freund vor
dem Tod zu bewahren er § AEP bekommt. Das Los kann Jeden Spieltag
neu vergeben werden.)
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Spezialist

Sie lernen besonders gut mit 1 Sache um zu gehen. Es gibt kein Nachteil
fiir etwas anderes, aber die Fihigkeit wird moglicherweise Sinnlos,
wenn sich die Zeiten andern. Darf diese eine Fertigkeit weiter lernen als
sein Fertigkeitsmaximum eigentlich erlaubt.

A) Waffen-Spezialist. Hat auf einer Waffe gelernt und erhilt mit ihr
WM+2 zum Treffen. Dieser Bonus gilt nur fiir genau 1 Waffen-Typ eines
Herstellers (z.B. 10 mm Spacer Automatik Pistole von D8M).

B) Fahrzeug-Spezialist. Hat auf einem Fahrzeug gelernt und erhalt mit
diesem WM+2 auf Pilotieren & ausweichen. Dieser Bonus gilt fiir genau 1
Fahrzeug-Typ. (z.B. TRL-7 Raumboot der Terranischen Flotte)

C) Tier-Spezialist. Kann mit einer Art Tier besonders gut umgehen und
erhilt WM+2 auf Fiithrung dieses Wesens. Das Tier erhilt solange es Di-
rekte Befehle erhilt WM+2 fiir eine Erfolgsprobe. (Der Elgerionale
Kampfdackel bekommt den Befehl einen Hasen zu jagen und ihn aus zu
buddeln. Er erhilt WM+2 auf durch Ginge winden.)

D) Kampfsport Spezialist. Kann eine Art Nahkampf (z.B. Hand ODER
Fuf) besonders gut und erhilt WM+2 auf entweder nur Angriffswiirfe,
oder Abwehrwiirfe. (z.B. Fayizzahrische Defensiv-Krallen Technik erhailt
WM+2 auf Abwehr mit Krallen-Hinden)

E) Technik Spezialist. Kann sich einen Typ Fahrzeug (Delaris Leichter
Panzer der Gelimlador Werke), oder Watfen-Gruppe (Projektil-Pistolen
aller Terranischer Hersteller), oder einem dhnlich kleinen Bereich Tech-
nischer Gerite und Anlagen (z.B. Haustechnik des Armon Industrieparks
auf Go-Lar in Ter-27) WM+2 auf alle technischen Erfolgsproben.

F) xxxx Spezialist. Bei ,,allen Erfolgs-Proben* eines Gegenstandes / Fahr-
zeuges / Waftfe wird mit WM+2 besser beherrscht. Hierbei gilt der Bonus
nur fiir ein Ding und nicht das gleiche Gerit vom selben Hersteller. Ist
das ,,Ding‘ nicht mehr nutzbar ist die Fihigkeit nutzlos. (z.B. meine
Blaster-Pistole, welche mich durch den Krieg begleitet hat.)

G) xxxx Allrounder. Darf einmal pro (Real) Stunde einen WM+1 auf eine
einzelne Erfolgsprobe legen. Der WM hilt genau eine Erfolgsprobe an,
selbst wenn diese linger dauert.

H) zu Sexy. Die Figur darf ihren Fertigkeitswert auf Verfiihren zum Aus-
weichen verwenden, wenn sie kaum Riistung (z.B. Sexy Amazonen-
Riistung) oder wenig Kleidung tragt. (Schonheit gibt Bonies die Perso-
nen spezifisch sind) hat diese Abwehr erfolg, so ist der Schaden leicht
UND entspricht dem Wiirfel-Minnimum. (Verfiihren-Spezialist)
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Lebensart Alkoholiker

Die Figur nimmt gerne diese schidlichen Fliissigkeiten zu sich. Einem
Drink der angeboten wird zu widerstehen bedarf ein Erfolgsprobe WI ge-
gen SG 20. Datiir sind alle negativen Effekte von dem speziellen Alkohohl
neutralisiert. (schwicherer oder stirkerer wirkt aber zur Hilfte) Wer
diese Fahigkeit hat darf diese nach 1 Monat Character-Leben um 1 Stufe
anheben, muss dies aber nicht (es kostet ausnahmsweise keine CEP). Das
Senken kann im gleichen Mafie erfolgen, aber es bedarf jedes Mal ein Er-
folgsprobe WI gegen SG 20 um es tatsachlich zu schaffen.

A) Biersaufer. Benotigen ihr tagliches Bierchen (sehr schwach alkoholi-
sches Getrank2-5%) zum Entspannen und schlafen danach erholsamer.
Jede Erholung in der Stunde nach einem Bierchen wird verdoppelt. Am
Tag nach den Bierchen haben sie fiir 12h einen RTW Gift+1 Krankheit+2.
(Bier: WA -1 fiir 1h)

B) Weintrinker. Benotigen ihr tigliches Quantum Wein (schwaches alko-
holisches Getrink6-20%) fiir ein gutes Gefiihl. In der Stunde nach dem
Trinken steht dem Trinker ein WM+1 zur Verfiigung, welche er fiir eine
Einzelne Erfolgsprobe nutzen darf. Am Tag nach den Weinchen haben sie
fiir 12h einen RTW Gift+2 Krankheit+4.

(Wein: WA —2 fiir 2h)

C) Likor-Freund. Bendtigen ihr tigliches Glas Likor (mittelstarkes alko-
holisches Getrank 21-40%) um auf Touren zu kommen. In der Stunde
nach dem Trinken steht dem Trinker ein AKP+1 zur Verfiigung, welchen
er fiir eine Einzelne RD nutzen darf. Am Tag nach den Likorchen haben
sie fiir 12h einen RTW Gift+3 Krankheit+6.

(Likor: WA 8 GE —2 tiir 3h)

D) Brandwein-Trinker. Benodtigen ihr tigliches Glas Brandwein (starkes
alkoholisches Getriank 41-80%) um durchs Leben zu kommen. In der
Stunde nach dem Trinken hat der Trinker L-P max und AU-P max plus 1,
welchen nach der Stunde wieder verschwindet. Am Tag nach den Brand-
weinchen haben sie fiir 12h einen RTW Gift+4 Krankheit+8.
(Brandwein: WA & GE & IN —2 fiir 4h)

E) Schnaps-Drossel. Benotigen ihr tigliches Glischen Schnaps (sehr star-
kes alkoholisches Getrink 81-95%) um Mut zum Leben zu haben. In der
Stunde nach dem Trinken hat jede Moralprobe einen automatischen er-
folg. Am Tag nach den Schnipschen haben sie fiir 12h einen RTW Gift+5
Krankheit+10. (Schnaps: WA & GE & IN & WI —2 fiir 5h)

F) Gliihkerze. Benotigen ihr tigliches Phioclchen medizinischen Alkohoh-
les (giftig stark 96-99%) um Krankheiten zu widerstehen. Am Tag nach
den Phiolchen haben sie fiir 12h einen RTW Gift+6 Krankheit+12.
(Med-Alkohol: Alle Attribute —2 fiir 6h )
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Mentale Lebensart. )
Hierbei ist es eine Art Grundkonzept des Uberlebens.

A) Priigelknabe

Die Figur wurde oft verpriigelt und hat gelernt mit Schmerzen klar zu
kommen. L-P +§5, AU-P+10. Dafiir tendiert sie dazu Treffer auch zu kassie-
ren. Abwehr WM—1, Ausweichen WM-—1.

B) Verlierer

Die Figur verliert immer und iiberall wenn es um Wettkampfe, Gliicks-
spiel oder Beliebtheits-Wettbewerbe geht (automatischer Misserfolg). Da-
fiir steht sie aber immer wieder auf wo andere liegen bleiben.

L-P +5, AU-P+10, RTW (alle) WM+1.

C) Mutig

Die Figur hat weniger Angst um sich selbst, als vor Versagen oder
schlechtem Ansehen. Sie erhilt gegen *iiberlegene* Feinde und bei
»Angst einflofienden Situationen (Erfolgswurf Moral ist notig) einen
Moral-WM+1 auf alle Handlungen. ﬁberlegen sind Feinde wenn die feind-
liche Gruppe mindestens doppelt so viele Figuren besitzt, oder die Riis-
tung durchschnittlich eine Klasse schwerer ist, oder wenn die Bewaft-
nung deutlich besser (unbewaftfnet / Nahkampft-Waftfen / Zivile Fern-
kampf-Waffen / Halbmilitarische Waffen / Militarische Waffen)

D) Dumm aber..

Die Figur halt nichts von komplizierten Plinen, sondern zieht einfache
Losungen vor. Sie erhilt WM—2 auf alle theoretischen Planungen.
«.Gliicklich.: Wenn die Figur handelt ohne zu planen, darf sie das Attri-
but IN durch GL ersetzen.

~.Stark.: Versucht mit roher Kraft Wege zu schaffen. Darf das Attribut
GE durch ST ersetzen

~.Weise.: Ist ein Quell an Vernunft und kann viel Wissen bereit stellen,
findet aber keine Losungen. Darf bei Planungen mit anderen zusammen
das Attribut IN durch WA ersetzen und anderen Losungen prisentieren,
welche von denen erkannt werden statt von ihm selbst.

E) Einsamer Wolf

Die Figur ist immun gegen jeden Versuch gefiihrt zu werden und ent-
scheidet immer selbst ob sie Anweisungen folgt oder nicht und erhalt
KEINE Bonies durch Anfiihrer. Erschwert ihren Anfiihrern (in bis 50m
Entfernung) ihre Fiihren & Taktik Proben um WM~—1 (bis zu max WM—
4). Dafiir erhalt er im Infanterie-Kampf +1 AKP.

F) Feigling

Die Figur hat Angst vor Schmerzen und zieht Fliehen vor. Dadurch ist sie
besser in Ausweichen WM+2 und Abwehr +2. Angriffe bendtigen aber im-
mer 1 AKP um sich zu iiberwinden pro Kampfrunde (AKP—1 pro RD)
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G) Gewinner

Die Figur lebt dafiir der Erste, Beste und Tollste zu sein. Wann immer sie
sich in einer Art Wettkampf ist, erhilt sie WM+1 durch Moral auf die Din-
ge, welche Bestandteil des Wettkampfes sind. Sie kann max [WA] Wett-
kampfe aufrecht erhalten und es muss mindestens einen anderen geben,
der teilnimmt. Die Ergebnisse und Zwischenstinde miissen aufgezeichnet
werden. Falls derjenige *vorne* ist, fiihlt er sich natiirlich iiberlegen und
verkiindet dies gerne iiberall. Ist er hingegen der *zuriick liegende* so
wurmt ihn das michtig. ,Andere Beteiligte* gewinnen 1 AEP oder verlie-
ren 1 AEP je nachdem ob sie den Wettkampf gewinnen oder verlieren

H) Helfer-Syndrom

Sie haben ein weiches Herz und sagen selten *nein* wenn jemand Hilfe
bedarf. Dabei iiberlasten sie sich aber oft. Sie erhalten § zusitzliche AEP
jedes Mal wenn sie jemanden helfen der Verletzt, oder hilfsbediirftig ist.
Diesen Bonus gibt es nur jeweils 1 mal pro Woche pro Person. Er gilt
nicht bei Gruppenmitgliedern und es muss eine personliche Hilfe sein.

I) Sadist

Die Figur liebt es anderen Schmerzen zu verursachen. Dabei geht sie fies
vor und setzt iible Tricks ein. Dadurch verursacht sie bei jedem Treffer 1
AU-P mehr Schaden (nicht L-P oder T-P) und bekommt dafiir 1 KEP pro
solch erzieltem AU-P Schaden. Andererseits gilt er als Streitsiichtig und
ist schnell unbeliebt. Alle Heilungen durch fremde , Lebewesen‘ heilen 2
AU-P pro Wiirfel weniger.

J) Verriter

Die Figur denkt immer nur an den eigenen Vorteil und verliert bei
*Befragungen* schnell jegliche Loyalitit. (WM—2 Auf RTW gegen Verho-
re). Dafiir schafft sie es aber immer wieder aus aussichtlosen Situationen
oder Gefangenschaft zu entkommen. (Erfolgsprobe GL gegen SG 20 um
bei Verlust aller Ausriistung aufier Kleidung zu entkommen.) Das Ent-
kommen findet aber immer erst nach einer moglichen Gefangenschaft
statt.

K) Ketzer

Die Figur glaubt weder an Gotter, Naturgeister noch Magie. Fiir sie ist
das meiste einfach ,,Geistige Beeinflussung‘. Sie wehrt sich gegen eine
solche Akzeptanz also auch bei unwiderlegbaren Beweisen. Sie kann nie-
mals Magische Fertigkeiten erlernen. Dafiir ist ihr RTW gegen Magie min-
destens WM +16 und gegen Psi mindestens WM+14.

L) Teamunfihig

Samtliche Moral-Bonies durch Anfiihrer oder Team-XXX wie WM+, AKP+
werden in ihr Gegenteil verkehrt. (,,selbst st der Lurrack* entspricht
dieser Fahigkeit, hat aber keine Vorteile) Dafiir hat die Figur ungewohn-
lich viel Gliick wenn es um Patzer und kritische Erfolge geht. (GL+4)
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Meisterhatte Wandlung. (Talent Wandlung bendtigt)

A) 1000 Gesichter.

Ein Korperwandler darf sich mehr als seine normale Anzahl an Gestall-

ten merken. Er muss sie nur einmal vorbereitet haben und kann sie sich
dann merken mit einer Erfolgsprobe WI gegen SG = Anzahl der gemerk-
ten Gestallten. Hat er keinen Erfolg, so mufl er sich erneut Wandeln (ca

1h) um es erneut zu versuchen.

B) Schnelle Wandlung.

Statt 10 AKP fiir eine Wandlung aus zu geben, darf der Wandler sich auch
mit 2 (1) AKP Wandeln, wenn ihm dabei eine Probe Korperbeherrschung
SG =20 (30) gelingt. Leider ist dies sehr anstrengend. AU-P kosten x2
(x3). Es wird angekiindigt welche Geschwindigkeit versucht wird und
die AU-P gezahlt, dann wird gewiirfelt. Bei Erfolg klappt die Wandlung
in der Geschwindigkeit. Reicht der Erfolg fiir eine geringere Geschwin-
digkeit, so erfolgt das Ganze halt etwas langsamer. (normale Geschwin-
digkeit SG= 15)

C) Keine Grundform.

Der Wandler hat seine Grundform abgelegt und kann sich somit nicht
darin zuriick wandeln. Statt dessen kann er sich schneller wandeln
wenn es um neue nicht bereit gehaltene Formen geht. Er Benotigt fiir
Wandlungen eines Korperteiles 0.d. § AKP und des gesamten Korpers 10
AKP.

D) Alle Korper.

Der Wandler darf auch Rassenmerkmale annehmen, welche bestimmte
Attributs-Vorraussetzungen haben, welche er nicht erfiillt. Dies veran-
dert seine Attribute nicht. Dafiir muss er Wandlungen aufrechterhalten,
in welchen er dies tut. (1 AKP/ RD)

Meisterhatte Bewegung.

A) Schnell.

Die Figur ist schnell und lauft viel. Sie erhilt +3 AKP fiir Bewegungen.
Datiir hat sie ja schliefilich ihre 4 Fiifle, die keine gefihrlichen Korper-
Waffen tragen. Wesen mit 6 Gliedmafie konnen 4 davon nicht als Hande
einsetzen. (sondern maximal als Nebenhande mit WM—4 Einhandig)

B) Bewegliche Korper-Panzerung

Korperliche Riistung wird zu ,,leicht* (Schiitzt nicht vor Kritischen Tref-
fern), dafiir wird aber die B-AKP-Erschwernis fiir Bewegung um 2 ge-
senkt.
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C) Sprungbeine

Die Beine sind besonder's stark ausgebildet und konnen zusitzlich ,,Weit
springen‘ Dabei wird die Entfernung verdoppelt und die Erfolgsprobe
(Durchhalten) um WM+2 verbessert. Dafiir kosten Spriinge 1 AKP mehr
als iiblich.

D) klebrige Finger

Der Korper verfiigt iiber Saugnipfe oder Krallenhirchen und erhilt so
WM+4 auf klettern und darf mit SG 25 auch iiber Kopf klettern solange
er dies mit mindestens 2 nackten Gliedmafien tut. Dafiir lisst er nur
schwer etwas los (2 AKP). (z.B. Wurfwaffen)

E) Zusatzliche Arme

Es gibt ein paar zusitzliche Arme, welche aber immer mit WM—4 han-
deln, sofern sie nicht nur unterstiitzen (2te Hand bei 2H Waffe). Sie eig-
nen sich aber sehr gut zum Festhalten.

F) Tentakel-Arme

Die Vorhandenen Arme sind Tentakeln und sehr beweglich (WM+2 fiir
Handwerk, Technik & Pilot) aber auch schlechter beim Halten von kom-
plizierten Objekten. (WM—2 beim Benutzen von Tastaturen / Watfen mit
Auslosern / Objekten mit Bedienelementen 0.4.)

G) Besondere Sinnesorgane

Die Figur verfiigt iiber ein sehr seltenes Sinnesorgan.

Radar-Sicht, Vibrationsemfinden, Radioaktivitits-Spiirer, Psi-Spiirer,
Hyper-Pulse-Spiirer, 0.3a.

H) weiter Blickwinkel
Erfolgsproben Beobachten WM+2.

I) Harte Knochen
Die Grenze fiir schwere Wunden steigt von KO auf KO+1

J) Sanger-Stimme
Kann ,,sehr laut“ singen und braucht kein Mikrofon, oder auch Briillen
WM+2 bei Fiihrung von Rekruten.

Haustiere und Begleiter verbessern.

A) Rudelfiihrer
Haustiere akzeptieren diese Figur schnell. Sie kann diese mit einer Er-
folgsprobe Fiihrung SG = 20 (1 h) unter ihre Kontrolle bringen. Haustiere
von anderen konnen nur *abgeworben* werden, wenn diese von ihrem
Besitzer schlecht behandelt werden. Kontrollierte Tiere verhalten sich
wie *ausgebildete* Tiere. Das Rudel darf WI + IN + WA kontrollierte Tie-
re enthalten. Jederzeit darf ein Tier aus dem Rudel entlassen werden. Da-
fiir Hat die Figur Probleme mit dem Fiihren von Intelligenz-Wesen (WM -~
2).
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B) Tier-Empathie
Alle Proben welche Tiere beeinflussen sollen erhalten WM+4. Dafiir £aillt
es sehr schwer ihnen Weh zu tun (WM—2 +1 AKP).

C) unsterbliches Haustier

Die Figur muss keinen Punkt Ausriistung fiir ein beliebiges Haustier aus-
geben. Dieses Haustier tendiert zur Unsterblichkeit. Es darf jedes Mal
wenn es ,,stirbt“ eine Erfolgsprobe GL gegen SG = 15§ versuchen um durch
Zufall doch zu iiberleben (wie Gottliche Gnade).

D) Leibwichter

Die Figur muss keinen Punkt Ausriistung fiir ein beliebiges Haustier aus-
geben. Es ist ein idealer Kampfgefihrte und handelt im Kampf auch dann
Intelligent, wenn es das eigentlich nicht ist. Der Spieler hat die volle Kon-
trolle dariiber.

E) magischer Gefihrte

Die Figur muss keinen Punkt Ausriistung fiir ein beliebiges Haustier aus-
geben. Dieses Haustier ist jedoch ein magisches Wesen (1 Talent ,,starke
magische Quelle“ & 1 Talent ,,zusitzliches Magie-Reservoir‘), welches
mit der magischen Quelle seines Besitzers verbunden ist. Zusatzlich zu
der Moglichkeit dessen Blut zu trinken, verfiigt es iiber 20 M-P (10 M-P
x2), welche gesaugt werden konnen. M-P durch gelernte Magie kommt
natiirlich hinzu. Diese Wesen sind aber so stark mit ihrem Meister ver-
bunden, dass dieser AU-P verliert, wenn diese Schaden erleiden. 1 AU-P
pro leichtem, 1IW6 AU-P pro normalem und 2W6 pro kritischem Treffer.

F) Seelenbruder

Die Figur muss keinen Punkt Ausriistung fiir ein beliebiges Haustier aus-
geben. Das Wesen kann ein Tier oder ein Intelligenzwesen sein.
(Hintergrund Blutsbande). Zusitzlich zu dem WM+1 bei Aufenthalt in
der Nihe, spiiren beide wie es dem anderen geht, sofern sie sich in einiger
Entfernung befinden. Dafiir ist eine Erfolgsprobe (Figur) GL gegen SG =
[Entfernung in km] — [in dieser Stunde verlorenen L-P (des Tieres) ] der
Figur notig. Diese Probe wird 1 mal pro Stunde gewiirfelt. Verlieren von
L-P beim Haustier kann also dazu fiihren das die Verbindung sich akti-
viert. Das fiihrt aber dazu, dass wenn einer von beiden ernst Verletzt ist
(L-P verletzt. Taumelnd, am Boden, Bewusstlos), so erhilt der andere ei-
nen WM von -1, -2 , -4, weil er sich um seinen Seelenbruder sorgt. Ist er
selbst derart verletzt, so addieren sich diese Malies nicht.
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Berufung

A) Techniker
Der Techniker kann sich zusitzliche BP (Blaupausen) merken. Zu den 1
pro Berufs-Fertigkeits-Stufe kommen 10 weitere hinzu.

B) Bastler

Der Bastler ist besonders gut wenn es um ,,Reparieren oder ,,Recyceln*
geht. Sollte seine Erfolgsprobe fehlschlagen, darf er eine Erfolgsprobe
Gliick SG 20 versuchen um damit eine Verschlechterung des Zustandes
zu vermeiden.

C) Erschaffer
Der Erschaffer liebt es neue Dinge zu erschaffen und ungewohnliche We-
ge zu gehen. Alle WM beim Ableiten sind neutralisiert.

D) Zerstorer

Der Zerstorer ist nur gliicklich wenn er etwas kaputt machen kann und
tut dies so oft er kann. 3 mal pro Tag, wenn er einen Gegenstand zerstort,
darf er sich AEP aufschreiben. 1 AEP bei 1 Cr plus 1 AEP je zehnfacher
Preis. (1-1 / 2-10 / 3-100/ 4-1000 / 5-10K / 6-100K / 7-IM... usw)

E) Wachter

Der Wichter beschiitzt andere, Orte, die Zukunft und ist immer kampt-
bereit. Er darf ,,immer* Parieren oder Ausweichen sofern er nicht
sbewegungsunfihig ist, selbst wenn er die Gefahr nicht vorher erken-
nen kann.

F) Handler

Der Hindler weifl was etwas wert ist und wie weit sein Gegeniiber beein-
flussbar ist. Zusatzlich hat er Spafl daran den anderen an den Rand des-
sen zu bringen was dieser akzeptiert. Ublicherweise kauft er (ohne jede
Probe) zu 10% billiger ein und darf 1 mal pro Tag eine Erfolgsprobe GL
gegen SG 20 versuchen um etwas kaufen zu konnen was gerade ausver-
kauft ist (gibt es prinzipiell aber gerade nicht jetzt. Funktioniert nicht
bei Plot (Abenteuer) begriindeter Knappheit) Im normalen Berufsleben
macht er jeden Tag 1W6 Cr zusitzliche Gewinne durch Nebengeschafte.

G) Priester

Der Priester weifl nicht nur um eine hohere Macht und Bestimmung, nein
er will auch alle anderen bekehren. Fiir diejenigen in seiner direkten Um-
gebung (5m), welche seinem Dogma treu sind ist er eine Bereicherung
(WM+1 auf alles & AKP+1), solange er nicht hilflos ist. Fiir jene die es ab-
lehnen ist er eine Plage (WM~—1 auf alles), solange er Reden oder agieren
kann (nicht geknebelt & hilflos)
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Korperchemie

A) Geniigsam
Ein geniigsames Wesen benodtigt nur die Hilfte an Nahrung und Fliissig-
keit wie andere.

B) Verfressen

Ein verfressenen Wesen benotigt die doppelte Menge Nahrung, ist aber
sehr Robust und regeneriert L-P normal doppelt so schnell wie andere
Wesen (2 L-P pro Tag) (wirkt auch bei Meditation)

C) immer durstig

Ein Wesen das immer durstig ist, benotigt deutlich mehr Fliissigkeit, als
andere Wesen. Dafiir regeneriert es aber auf normalem Wege die doppelte
Menge AU-P. (2W6 AU-P pro h) (wirkt auch bei Meditation)

D) Wiistenwesen

Schwitzt nahezu nicht und bendtigt nur die Hilfte an Fliissigkeit, hat
keine Probleme mit hohen Temperaturen und kommt mit Helligkeit gut
klar.

E) Eis-Wiistenwesen
friert nahezu nicht und benotigt nur die Hilfte an Nahrung, hat keine
Probleme mit niedrigen Temperaturen und kommt mit Nisse gut klar.

F) Bluter
Alle Blutungen (schwere Wunde Kinetik im Kampf) werden verdoppelt.
Datiir hat diese Figur ein zusitzliches Talent zur Verfiigung.

G) Schmerzfrei

Jemand der schmerzfrei ist, erleidet halbe WM durch verlorene L-P oder
Schwere Wunden (aufgerundet). Dafiir sind alle Medizinischen Proben
um diese Figur zu heilen um WM—2 erschwert.

H) unfruchtbar
Ist es ein Vorteil oder ein Nachteil? Nun auf jeden £all ist Sex problemlos
Verhiitungsmittelfrei machbar.

I) Stinker

Schwitzen, Korpergeruch, Mundgeruch, u.a. fiihrt zu Sozialer Ausgren-
zung (WM—2 Diplomatie). Dafiir hat er ein paar kleine Vorteile im unbe-
waffneten Nahkampf (WM+2) und Abwehren (Parieren W+2)

J) immer gut gestylt.

Einmal Kopf geschiittelt .. und schwubs ist die perfekte Frisur einsatzbe-
reit. Diese Figur benotigt ungerechterweise keine spiirbare Zeit um sich
frisch zu machen.
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Sklaventum
Diese Fahigkeiten sind fiir programmierte Robotter, Andoriden, Genetoi-
den oder Sklaven gedacht die stark indoktriniert sind.

A) ohne Eigeninitiative

Das Wesen ist zwar sehr gut darin Dinge zu tun (WM+2) die es gelernt hat
(min Fertigkeits Stufe 1), aber sehr schlecht darin auf unvorhergesehene
Ereignisse zu reagieren (WM—S8) oder ungelernte Aktionen durch zu fiih-
ren. Es hilt sich genau an seine Befehle, selbst wenn dies widersinnig ist.
Sofern nicht eine direkte Gefahr besteht, ignoriert er ungewohnliche
Vorkommnisse und arbeitet Weiter.

B) gegen geistige Beeinflussung Immun.

Das Wesen kann weder mit Psi noch mit Magie geistig beeinflusst wer-
den. Datiir kann es diese Fihigkeiten aber weder Erlernen, noch erspii-
ren. Es hat keine Moglichkeit Gefahren zu erahnen und ihm steht keine
Erfolgsprobe WA zu um Hinterhalte zu bemerken.

C) gegen Moral Immun.

Das Wesen erhilt weder Bonies durch Anfiihrer oder Umstande sie als
syMoral“ gelten wiirden, noch Malies durch Furcht. Es hat keine Angst
vor dem Ende der eigenen Existenz und wird diese auch opfern, solange
es nicht einen direkten Befehl hat zum Riickzug, solange seine Aufgabe
nicht erledigt ist.

D) nicht selbst programmierend

Das Wesen kann nicht selbststindig lernen, oder sein eigenen EGO umin-
dern. Es kann zwar Verhaltensweisen simulieren, aber nicht wirklich da-
zu lernen. Es kann ungewohnliche Situationen erkennen, einschitzen
und eine passende Reaktion berechnen, aber keine Fertigkeiten steigern.
Aber es kann die Notwendigkeit der Verbesserung erkennen und mittei-
len.

E) Indoktriniert

Das Wesen hat Regeln, an die es sich halten MUSS!. Es diirfen 3 Sitze Fest-
gelegt werden, welche sehr starke Auswirkungen haben. Sie zu Brechen
Kostet 1 L-P, 3W6 AU-P und erzeugt Kopfschmerzen mit WM—2 fiir1
Stunde, falls die Handlung nicht abgebrochen wird.

Um willentlich gegen eine Indoktrinierung zu agieren ist eine Erfolgspro-
be WI gegen SG 20 notig. Dies ist aber nicht unauffillig, denn es tut wirk-
lich weh. Schwerwiegende Ereignisse erlauben je Satz eine Erfolgsprobe
WI gegen SG 25 um einen einzelnen Befehlssatz zu zerbrechen.

Diese Indoktrinierung sorgt normalerweise fiir ein Vertrauen durch den
Herrscher. Es erlaubt eine Erfolgsprobe GL gegen SG 15 um unwichtigen
Strafen zu entgehen oder von Wachen passieren gelassen zu werden.
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Beispiel-Sitze der Indoktrination

(es darf auch 3 mal mit W20 gewiirfelt werden. Doppelte Ergebnisse kon-
nen einfach neu gewiirfelt oder ausgesucht werden. Ergebnisse von iiber
20 sind nur fiir sehr spezielle Sklaven.)

1)
2)
3)

4)
5)
6)
7

8)
9)
10)
11)
12)

13)
14)
15)
16)
17)
18)
19)
20)
21)
22)
23)
24)
25)

Liige niemals wissentlich.

Sei dem [XXX] Imperium treu.

gehorche den Befehlen deiner vorgesetzten Offiziere /Aufpasser /
Herrscher /Besitzer...

Beschiitze die Hilflosen oder Schwachen.

Beschiitze Kinder / Patienten / Banker / Direktoren....

Kiimmere dich um Verletzte Kameraden und erleichtere ihre Leiden.
Kiimmere dich um die Moral deiner Kameraden und benutze deinen
Korper als Werkzeug datiir.

Greife niemals einen Biirger an.

Breche keine Gesetze des [ XXX] Imperiums

Beschwere dich niemals dariiber wie du behandelt wirst.

Fluche oder Schimpfe nicht.

Erweise den Gottern / Herrschern / Adeligen ... Respekt wann im-
mer du sie das erste mal an einem Tag siehst durch ehrwiirdige Ges-
ten.

SCHWEIG!

Kiimmere dich um Reinlichkeit in dem dir zugewiesenen Bereich.
Unterdriicke alle sexuellen Fantasien.

Tote dich, wenn es dir befohlen wird selbst.

Bekampfe alle Feinde des [XXX] Imperiums.

Bekampfe das [ XXX] Imperium.

Tote niemals ein lebendes Wesen.

Benutze niemals Waffen.

Uberlebe um jeden Preis.

Quile, Verderbe, Vernichte Angehorige der Spezies [ XXX]

Fliehe niemals.

Nimm einen iiberlegenen Feind mit in den Tod wenn du kannst.
Mache keine Gefangenen.
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7.1.6. Rassenmerkmale

Es werden normalerweise 7 Rassenmerkmale Festgelegt. Von jeder Tabel-
le darf also 1 ausgewihlt werden.

Attribute / Korperform Grund-Typ / Korper-Waffen / Korper Schutz /
korperliche Wahrnehmung / Grofie / Vitalitit.

7.1.6.1. Attribute

Es gibt normale Attribute die zu normalen Kosten gesteigert werden.
Dann gibt es schwache Attribute die zu 150% (mal 1,5) Kosten gesteigert
werden. (Nachteilig).

Und es gibt starke Attribute, welche zu 50% (mal 1/2) Kosten gesteigert
werden. (Vorzug).

A) eine ,normale Rasse hat keine Vorziige oder Nachteile und wahlt im-
mer den Standard, der keine besonderen Auswirkungen hat. Dafiir be-
darf es dann aber weder Talente noch Fiahigkeiten um solch einer Rasse
an zu gehoren.

B) Eine ,,Schwache* Rasse hat 1 Nachteil mehr als sie Vorziige hat und
erhilt dafiir ein Rassenspezifisches Talent.

C) Eine ,, durchschnittliche Rasse wird nicht behelligt von so etwas und
hat entweder keine Nachteile und Vorziige, oder gleicht diese aus.

D) Eine ,,starke‘ Rasse hat 1 Vorzug mehr als Nachteile. Dafiir kostet es
die Figur eines seiner Talente.
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7.1.6.2. Korperform Grund-Typ

A) Humanoid. Besitzt 2 Beine, 2 Arme, einen Torso und einen Kopf. Kann
somit die meisten Fahrzeuge und Raumschiffe bedienen, und wird eigent-
lich leicht akzeptiert. Kann ,,Standard‘ benutzen.

B) Vogelwesen. Besitzt Fliigel, Beine, einen Torso und Kopf. Zusatzlich
sind Arme und Schwanz moglich. Das Leben ist auf ein Leben in der Luft
und im Flug ausgelegt. Der Korperbau ist leicht (Korpermasse x 1/2), a-
ber effizient. (L-P-§ / AU-P+10 / kann fliegen)

C) Insektoid. Besitzt ein Aufienskelett Chitinpanzer, und 4 bis 8 Gliedma-
Ren, sowie einen Torso und einen Kopf. Der Korperbau ist sehr haltbar,
aber auch etwas unbeweglich. (L-P+5 / AKP-1)

D) Reptiloid. Sind gut gepanzert und haben eine Leder Haut. Zusatzlich
sind sie auch resistenter gegen Hitze und empfindlicher gegen Kilte.
(Natiirliche Hautriistung hat RK+1 Ballistik, Hitze, Kinetik mit 10 TP.
Bei Temperaturen unter null wird derjenige langsamer 0°C = AKP-1 und
weitere AKP-1 pro zusidtzliche 10°C geringer) Die natiirliche Riistung
wird separat zur normalen gegen Schaden angewendet der die normale
durchschligt. Die TP der Riistung regenerieren wie L-P.

E) Amobenwesen. Hat keine Knochen ist aber sehr verinderlich was sei-
ne Korperform angeht. (LP-5 / kann bis zu GE Gliedmafie ausbilden oder
sich durch KO x § cm durchmessende Offnungen Zwingen).

F) Flugwesen. Besitzt keine richtigen Fliigel, sondern eine andere Art des
Fliegens (Gas Ballon = Schweben und steigen / Flughiute kann weit
springen und Stiirze abfangen / psionischer Antrieb). Ihr Korperbau ist
wleicht“ (1/2 Masse) und deswegen verursachen sie im Bewaffneten und
unbewaffneten Nahkampf weniger Schaden (Schaden-1). Springen er-
reicht doppelte Reichweite. Kann kontrolliert stiirzen.

G) Energie-Wesen. Besitzt einen Torso und einen Kopf Sowie bis zu 6
Gliedmafe, welche Tentakeln, Arme oder Beine sein konnen. Sie nehmen
keine Feste Nahrung zu sich sondern benotigen Energie. (1 E pro Stunde)
Sie haben aber ein Problem mit Schutzschirmen. Diese verletzen sie bei
Beriihrung um 1W6 Elektro Schaden pro RD wihrend sie diese Leer sau-
gen (1W6 Elektro Schaden pro RD). Zusatzlich konnen diese Wesen kei-
nerlei Riistung tragen, dafiir konnen sie aber auch im Vakuum iiberle-
ben. Zusatzlich konnen sie ihre AU-P mittels Energie wieder aufladen. (1
E regeneriert innerhalb 1 Minute 1W6 AU-P), sind aber immun gegen jede
Heilmagie. Ballistische und Kinetische Waffen sind recht nutzlos (richten
maximal 1 LP (plus vollen AU-P) Schaden an beim Durchfliegen) Dafiir
konnen diese Wesen aber auch nichts mit ihrem Korper bewegen.
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H) Robotter

ohne Erschopfung. Die Figur kann ohne AU-P agieren. Sie kann Laufen,
Rennen und Kimpfen ohne zu erschopfen aber sie kann nicht Psi nutzen
oder Magie wirken.

Gift und Krankheits-Immun. Die Figur hat keine biologischen Kompo-
nenten und kann somit nicht krank werden oder von Giften geschwicht
werden.

Sie sind normalerweise (ca 95%) ,,ohne
B \ Eigeninitiative‘ und dadurch ,gegen

' geistige Beeinflussung immun* sowie
syMoral immun®.

v 1 \ W 7 Sie zdhlen als ,,harte Ziele und alle RK
) /a (7, haben einen Bonus von +1
}f—\ ' ' Daftiir ist sie anfillig gegen Elektro

' i Schaden (jeder L-P Elektro -Schaden

[ bedeutet 1 AKP Verlust £iir 1 RD) und

benodtigen Energie statt Nahrung und
| Schmiermittel (O1) statt Fliissigkeit.
E =B - : Zusitzlich ,,heilen* sie nicht von selbst
i ; ' sondern miissen wie Riistung repariert
werden.
Haut RK = 1 jede Schadensart und 20TP
Hautriistung. (inkl. hart)

I) Androiden

Sind Kiinstliche Lebensformen, deren Syntho-Konstruktion dem Vorbild
sehr dhnlich ist. ohne Erschopfung. Die Figur kann ohne AU-P agieren.
Sie kann Laufen, Rennen und Kimpfen ohne zu erschopfen aber sie kann
nicht Psi nutzen oder Magie wirken.

Sie sind Gift und Krankheits-Resistent WM+4.

Sie sind normalerweise (ca 95%) ,,nicht Selbst programmierend‘ und da-
durch ,,gegen geistige Beeinflussung immun¢,

Sie sind nicht anfillig gegen Elektro Schaden.

Sie benodtigen halbe Energie UND halbe Nahrungsmittel.

Datiir , heilen* sie mit 50% der normalen Heilrate und konnen zusitzlich
repariert werden.

Sie konnen NIEMALS Biirgerrechte erhalten und werden sobald sie iden-
tifiziert sind streng auf die vorgeschriebenen Kontroll-Systeme iiber-
priift.

Haut RK = 0 jede Schadensart und 0 TP Haut-Riistung
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7.1.6.3. Korper-Watfen

Es konnen alle 4 Waffenarten Verwendet werden, miissen aber nicht. Je-
de Korperwatfe bis auf Hinde darf maximal 1 mal pro RD eingesetzt wer-
den. Beim Stehen darf nur 1/2 der Fiifie eingesetzt werden.

A) Standard (Verursachen max 1 T-P / L-P am Korper aber volle AU-P)
Hande (1W3 Ballistik, leichten Schaden (nur AU-P) )

FiifRe (AKP+1 1W4 Ballistik, leichten Schaden (nur AU-P) )

Leichter Bif (WM—2 1W2, Kinetik normaler Schaden)

Feiner Schwanz (1W1 Ballistik leichten Schaden (nur AU-P) )

Aber diese Gliedmafie haben keine Erschwerungen bei den Fertigkeiten.

B) gefahrlich

Krallenhinde (1W4 Ballistik & 1W4 Kinetik normaler Schaden)
Krallenfiife (AKP+1 1W6 Ballistik & 1W6 Kinetik normaler Schaden)
BiR (WM—2 1W6+1 Kinetik normaler Schaden)

Schwanz (1W4 Kinetik ODER Ballistik leichter Schaden)

Technik und Pilotieren ist erschwert (WM-—1)

C) Raubtier

Klauenhinde (1W6 Kinetik & 1W6 Ballistik normaler Schaden)
Klauenfiifie (AKP+1 1WS8 Kinetik & 1WS8 Ballistik normaler Schaden)
Starker BiR (WM—2 1W6+3 Kinetik normaler Schaden)
Kampfschwanz (I1W6 Kinetik ODER Ballistik leichter Schaden)
Technik und Pilotieren ist stark erschwert (WM—2)

Korper-Waffen WM+1

D) Monster.

Klauen (2W4 Ballistik ODER Kinetik normaler Schaden)
Klauenfiifie (AKP+1 2W6 Ballistik ODER Kinetik normaler Schaden)
Starker Bif (WM—2 2W6+2 Kinetik normaler Schaden)
Kampfschwanz (2W4 Kinetik ODER Ballistik leichter Schaden)
Technik und Pilotieren ist extrem erschwert (WM—4)
Korper-Watfen WM+2

E) Spezielle Angriffe (zusitzlich zu A-B-C oder D)

Jeder dieser Angriffe kostet jedes Mal AU-P bei der Anwendung.

Die Fertigkeit hierzu ist das Anwenden von Korperwatfen.

E1) Energie-Beriihrung (1W6 Elektro) Kosten 2 AU-P

E2) Energie Schlag (2W6 Elektro) Kosten 4 AU-P

E3) Briillen (1W4 Ballistik) Kosten 1 AU-P

E4) Odem (1W6 [Ballistik/ Hitze / Kinetik / Elektro] in §m und 90°
Kosten 4 AU-P (max 1 pro Minute)

ES§) Grofier Odem (2W6 [Ballistik/ Hitze / Kinetik / Elektro] in 15m und
90° Kegel Kosten 8 AU-P (max 1 pro 2 Minuten)
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7.1.6.4. Korper Schutz

Die RK werden Verteilt, wobei RK+1 1 Punkt kostet , RK+2=1+2=3
Punkte. (+1=1/+2=3 /+3=6/+4=10/ +§ = 1§ / +6 = 21) Es darf auf Bal-
listik / Hitze / Elektro oder Kinetik verteilt werden. Die Natiirliche Riis-
tung wird zur normalen addiert, und anteilig verletzt und regeneriert
wie L-P.

A) Haut (Standard)

Haut hat keinen eigenen Riistungswert, zwingt diese Rasse aber dazu
sich Friih mit Kleidung zu bedecken und Handwerk zu erlernen. Deswe-
gen hat diese Rasse 100 CEP zum Erlernen von Fertigkeiten mehr.

B) diinnes Fell (hiibsch) ,,leicht*
Hat 10 TP Natiirliche Riistung und kann 2 RK Punkte verteilen.

C) Fell (tiir leichte Riistungen verwendbar) ,,leicht*

Hat 20 TP Natiirliche Riistung und kann § Punkte verteilen. Die Wirme-
isolierung fiihrt zum Uberhitzen und somit zu verringerter Ausdauer
(AU-P-5) und erhohtem Gewicht (Masse x 1,25)

D) dickes Fell (fiir leichte & Mittlere Riistungen verwendbar) ,,leicht*
Hat 30 TP Natiirliche Riistung und kann 10 Punkte verteilen. Die Wirme-
isolierung fiihrt zum Uberhitzen und somit zu verringerter Ausdauer
(AU-P-10) und erhohtem Gewicht (Masse x 1,5)

E) Schuppenhaut (fiir L, M & S Riistungen verwendbar) ,,mittel*

Hat 40 TP Natiirliche Riistung und kann 15 Punkte verteilen. Die Wirme-
isolierung fiihrt zum Uberhitzen und somit zu verringerter Ausdauer
(AU-P-10) verlangsamter Bewegung (B-AKP+1) und erhohtem Gewicht
(Masse x 1,75)

F) Dicke Schuppenhaut (fiir Schwere Riistungen verwendbar) ,,mittel*
Hat 50 TP Natiirliche Riistung und kann 20 Punkte verteilen. Die Wirme-
isolierung fiihrt zum Uberhitzen und somit zu verringerter Ausdauer
(AU-P-10) verlangsamter Bewegung (B-AKP+2) und erhohtem Gewicht
(Massex 2)

G) Hornpanzer (fiir Schwere Riistungen verwendbar) ,,schwer*

Hat 60 TP Natiirliche Riistung und kann 25§ Punkte verteilen. Die Wirme-
isolierung fiihrt zum Uberhitzen und somit zu verringerter Ausdauer
(AU-P-15) verlangsamter Bewegung (B-AKP+2) und erhohtem Gewicht
(Masse x 3).

swleichte* Hautriistung schiitzt nicht vor kritischen Treffern. Es schligt
mindestens 1 Punkt Schaden durch.

sSchwere‘ Hautriistung schiitzt auch bei kritischen Treffern und neutra-
lisiert diese Treffer moglicherweise ganz, wenn kein Schaden durch-
kommt. (idhnlich getragener Riistung)
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7.1.6.5. korperliche Wahrnehmung

A) Normale Wahrnehmung (Standard)

Besitzt Augen mit Farbsicht, Gehohr mit Normalem Frequenzband, einen
Tastsinn, einen Geschmacks und Geruchssinn. Damit kommt man gut
durch das Universum.

B) geringe Wahrnehmung.

WA muSf als schwaches Attribut gewihlt werden und darf durch ein
starkes anderes Ausgeglichen werden. Schmerzen werden leicht ertra-
gen (L-P +§5 / AU+§), aber auch Feinde, Verletzungen und dergleichen
werden unterschitzt. (bendtigt eine Probe WA gegen SG 10 um sich zu-
riick ziehen zu wollen. Unwilliges Zuriickziehen kostet 1 AKP)

C) Teilweise Behindert.

Ist entweder Blind, oder Taub, da es diese Wahrnehmung in seiner Hei-
mat nicht bendtigt. WA muf als schwaches Attribut gewihlt werden und
darf durch ein starkes anderes Ausgeglichen werden.

Datiir sind Individuelle Talente deutlich weiter Verbreitet. (jeder erhalt
1 Talent zusitzlich)

D) verbesserte Wahrnehmung

WA muSf als Starkes Attribut gewihlt werden und kann durch ein
Schwaches Attribut ausgeglichen werden. Dafiir sind Die Sinne gut aus-
gebildet. Ein oder mehrere Wahrnehmungsorgane sind deutlich verbes-
sert.

D1) Augen sind nachtsichtig WM+0 in Dunkelheit (statt WM-x)
Geblendet werden bedeutet fiir 1 RD zusitzlich nichts zu sehen.

D2) Die Augen sind sehr weitsichtig (Fernkampf WM Kampf +1. Uber 10
m Sehen WA +2) ( Nahkampf WM—1. Unter 2m Sehen WA—2)

D3) Die Ohren sind Ultraschallfihig (WA Lauschen +4), werden aber
durch Lirm iiberlastet (WM-x)

D4) Der Geruchssinn ist sehr gut (WA Spurenlesen +4), aber Chemische
Industrie oder starker Gestank legt das Lahm (WM-x)

D5) Der Tastsinn ist hervorragend (+1 auf technische oder medizinische
Reparaturen / Heilungen), aber macht den Korper empfindlicher gegen
Prellungen (AU-P Schaden wird jeweils nachtriglich um 1 erhoht)

D6) Der Geschmackssinn ist ausgeprigt ( benotigt kein chemisches Labor
zum Analysieren von Stoffen und hat WM+4 auf Geschmacks-Proben), a-
ber Chemisch hergestellte Nahrungsmittel zu essen ist schwierig.
(Erfolgsprobe WI gegen SG 20 [darf stiindlich wiederholt werden])
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7.1.6.6. Grofie

Last bedeutet normale Ausriistung ohne die Riistung, welche separat
Auswirkungen hat. pro Last kg zusitzlich erfolgt ein WM -1 auf alle
Handlungen. Last= ST x2 kg

A) ist normal grofl (Standard) 1x1-Infanterie-Feld
Wiegt KO x3 + ST x § +30 Kg (Normalgewicht 70 kg)
L-P +0, Last x1,

B) ist klein 1x1-Infanterie-Feld 2 Wesen

ST muf ein ,schwaches Attribut* sein. (Ausgleichbar)

Wiegt nur KO x2 + ST x4 +20 KG (Normalgewicht 50 kg)

L-P -3. Hat Ausweichen WM+1. Zusatzlich zahlt es als kleines Ziel was
das Treffen durch Feinde um WM-1 erschwert. Einhindig geht bis 2
Turm-Punkte und Zweihiandig bis 5. Last x 3/4

C) sehr klein 1x1-Infanterie-Feld 4 Wesen

ST muf ein ,schwaches Attribut sein. (Ausgleichbar)

Wiegt nur KO x1 + ST x3 +10 KG (Normalgewicht 30 kg)

L-P -5. Hat Ausweichen WM+2, und trifft um WM+1 besser.

Zusatzlich zahlt es als sehr kleines Ziel was das Treffen durch Feinde um
WM-2 erschwert. Verursacht 1 Punkt weniger Schaden bei Korperwatfen
und benutzt nur ,,kleine‘ Waftfen. Einhindig geht bis 1 Turm-Punkte und
Zweihandig bis 3. Last x 1/2

D) grof 1x2-Infanterie-Felder

ST muf ein ,starkes Attribut“ sein. (Ausgleichbar)

Wiegt KO x5 und ST x7 +60 Kg (Normalgewicht 120 Kg)

L-P +§. Verursacht 1 Punkt mehr Schaden bei Korperwatfen, oder Nah-
kampf-Waffen. Zusitzlich zihlt es als grofies Ziel was das Treffen durch
Feinde um WM+1 erleichtert. Einhindig geht bis 6 Turm-Punkte und
Zweihindig bis 9. Last x2

E) sehr grofl 2x2-Infanterie-Felder

ST muf ein ,,starkes Attribut“ sein. (Ausgleichbar)

Wiegt KO x7 und ST x9 +120 Kg (Normalgewicht 200 Kg)

L-P +10. Verursacht 2 Punkt mehr Schaden bei Korperwatfen, oder Nah-
kampf-Waffen. Zusitzlich zihlt es als sehr grofies Ziel was das Treffen
durch Feinde um WM+2 erleichtert. Einhandig geht bis 8 Turm-Punkte
und Zweihindig bis 11. (ist 2x2 Infanterie Felder grofl) Last x3

F) Extrem Grof 3x3-Infanterie-Felder

ST muf ein ,,starkes Attribut“ sein. (Ausgleichbar)

Wiegt KO x10 und ST x20 +250 Kg (Normalgewicht 5§50 Kg).

L-P +20. Verursacht 3 Punkt mehr Schaden bei Korperwatfen, oder Nah-
kampf-Waftfen. Zusitzlich zihlt es als extrem grofles Ziel was das Treffen
durch Feinde um WM+3 erleichtert. Einhandig geht bis 10 Turm-Punkte
und Zweihandig bis 13. (ist 3x3 Infanterie-Felder grofl) Last x4
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70106070 Vitalitﬁt
Hat zwei grofie Richtungen. Lebenszeitmaximum in Jahren und Schnel-
ligkeit des Wachsens der Nachkommenschaftt.

A) Standard. Maximum 100 Jahre. Baby -0 / Kleinkind 3 / Kind 6 / Ju-
gendlich 10 / Erwachsen 20 / dlter 40 / Alt 60 / Sehr Alt 80 / Uralt 100.
Eine Generation hat 30 Jahre und normalerweise 2 Kinder.

B) Viele Kinder. Maximum 60 Jahre. Baby -0 / Kleinkind 2 / Kind 4 / Ju-
gendlich 6 / Erwachsen 12 / dlter 24 / Alt 36 / Sehr Alt 48 / Uralt 60.

Eine Generation hat 18 Jahre und normalerweise 4 Kinder.

Erhilt doppelte Menge T-EP und eine zusidtzliche Fihigkeit.

Die Rasse hat viele Junge Nachkommen und somit wenig Grund deren Le-
ben viel Wert bei zu messen. Erlernt 12 CEP pro 100 EP

C) Kurzlebig. Maximum 40 Jahre. Baby -0 / Kleinkind 1 / Kind 2 / Ju-
gendlich 4 / Erwachsen 8 / dlter 16 / Alt 24 / Sehr Alt 32 / Uralt 40.

Eine Generation hat 12 Jahre und normalerweise 6 Kinder.

Erhilt dreifache Menge T-EP und ein zusitzliches Talent. Bei dieser Rasse
ist das Leben ein kurzer Rausch, und die Konkurrenz sehr grofi. Erlernt
15 CEP pro 100 EP.

D) Langlebig. Maximum 200 Jahre. Baby -0 / Kleinkind 6 / Kind 12 / Ju-
gendlich 20 / Erwachsen 40 / dlter 80 / Alt 120 / Sehr Alt 160 / Uralt 200.
Eine Generation hat 60 Jahre und normalerweise 2 Kinder. Erhilt nur
halbe T-EP und kann nur 8 CEP pro 100 EP erlernen.

E) relativ unsterblich. Maximum 1000 Jahre. Baby -0 / Kleinkind 6 /
Kind 12 / Jugendlich 20 / Erwachsen 40 / dlter 700 / Alt 800 / Sehr Alt
900 / Uralt 1000. Eine Generation hat 80 Jahre und normalerweise 1
Kind. Erhilt nur ein Drittel T-EP und kann nur 6 CEP pro 100 EP erler-
nen.

F) unsterblich. Maximum 10000 Jahre. Baby -0 / Kleinkind 60 / Kind
120 / Jugendlich 200 / Erwachsen 400 / dlter 7000 / Alt 8000 / Sehr Alt
9000 / Uralt 10000. Eine Generation hat 800 Jahre und normalerweise 1
Kind. Erhilt nur ein Viertel T-EP und kann nur 4 CEP pro 100 EP erler-
nen.

Bei weniger CEP pro 100 CEP erlernen bedeutet dies, das trotzdem 100
EP pro ,Lernzeit“ verbraucht werden fiir den geringeren CEP Erhalt.
Dies ist zusitzlich zu der Tatsache das deutlich weniger Trai-
nings -EPs vergeben werden.
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7.1.7. Spateres Lernen

Nachdem die Charakter-Erschatffung abgeschlossen ist, erlebt diese Figur
dann Abenteuer und erhailt dafiir EPs (Erfahrungspunkte) Diese kann er
dann in CEP (Charakter-Erschaffungs-Punkte) umwandeln durch Trai-
ning. (Siehe Attribute steigern und Fertigkeiten lernen) Ab jetzt gilt a-
ber der ,LERN-FAKTORY, der das Lernen deutlich verlangsamt.

Der Aufstieg in eine weitere Alters-Stufe erfolgt entweder ,gezwungen*
durch das Vermeiden von Alterungs-Prozess stoppenden Mitteln und dem
einfachen Verleben von Spielzeit. Oder durch Einsatz von ,,Lehr-
Maschinen‘, welche auch den Korper kiinstlich altern lassen. (oder magi-
schen Formen des Machtzuwachses die vollig aus dem Handgelenk kom-
men) Gerade kurzlebige Rassen neigen zu einer gewissen Hektik, wih-
rend langlebige Rassen sich gerne Zeit lassen. Es ist an zu nehmen, das ein
Langlebiger noch mit den Kindern und Enkelkindern seines Freundes
herum zieht und von diesen jedes Mal aufs neue ,iiberholt* wird.

Spater konnen Fertigkeiten Trainiert (T-EP Trainings Erfahrungs-
Punkte) werden oder durch harte Lebenserfahrung (K-EP / F-EP / Z-EP
oder A-EP = Kampf / Fertigkeiten / Zauber / Allgemeine Erfahrungs-
Punkte) erworben werden.

Jeder davon kann durch Training und Ausbildung zu CEP (Charakter-
Erschaffungspunkte) umgewandelt werden. Bei der Charaktererschas-
fung iibrig gebliebene CEP werden zu 10 A-EP pro CEP.

Pro 100 T-EP / K-EP / F-EP / Z-EP /A-EP werden daraus je 10 CEP.
(Rassenzugehorigkeit kann den Faktor von 10 zu 1 verindern und das
Alter multipliziert die 100 mit dem Lernfaktor)

Die Lehrmethode Bestimmt dabei die Zeit die notig ist. (7.1.3.2.)

Diese C-EP werden verwendet zum Steigern von Attributen und zum
Trainieren von Fertigkeiten. Fiir so ein Training miissen geniigend EP zur
Verfiigung stehen und die Zeit ausreichen. Dann werden die EP zu Begin
investiert und erst wenn die Lernzeit voll erreicht ist steht diese Fihig-
Kkeit zur Verfiigung.

7.1.7.1. Kampf Erfahrungs-Punkte

K-EP erhilt die Figur fiir Kimpfe und konnen benutzt werden um Krieg
und Wildnis Fertigkeiten zu Verbessern oder die Attribute ST, GE, KO zu
steigern.

Feinde die ernsthaft Kimpfen Geben der Gruppe welche sie besiegt K-EP.
Jede Figur hat einen Kampfwert von .:

. ([Treffer WM] x [Max-Schaden]) ,,Bester Angriff

. [L-P oder T-P] + RK (Summe aller 4 RK Werte)

. AU-P/2 (oder 50 wenn derjenige nicht hilflos werden kann)
Welcher pro Punkt 1 KEP wert ist. Die K-EP einer Gruppe werden gleich-
mafRig auf die am Kampf teilnehmenden verteilt.
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Gefangen genommene Feinde geben volle K-EP.
Geflohene Feinde geben 1/2 K-EP.

Getotete Feinde geben 1/3 K-EP.

Zuriick gezogene Feinde geben 1/4 K-EP

Zusatzlich erhalten kimpfende noch K-EP fiir personliche Aktionen.
Ein kritischer Erfolg = § K-EP (Gliickswurf hatte Erfolg)

Ein schlimmer Fehler = 10 K-EP (Gliickswurf hatte keinen Erfolg)
Personlicher Kampf Gegen Feinde die Toten wollen § K-EP
Personlicher Kampf gegen Doppelte Ubermacht = 5 K-EP / RD
Personlicher Kampf gegen Vierfache Ubermacht = 10 K-EP / RD

7.1.7.2 Fertigkeit Erfahrungs-Punkte

F-EP erhailt die Figur fiir das sinnvolle und erfolgreiche Anwenden von
Fertigkeiten. Sie werden verwendet um Fertigkeiten aus den Bereichen
Diplomatie, Pilot, Technik und Wissenschaft zu lernen oder die Attribute
GL,IN und WA zu Steigern.

Sinnvoll anwenden bedeutet Fertigkeiten zu benutzen um ein Ziel zu er-
reichen oder Schaden ab zu wenden. Auf einen Baum zu klettern weil er
da ist zahlt nicht hier zu.

Auswirkung der Probe.
Harmlos 1 F-EP
Unproblematisch 2 F-EP
Normal 3 F-EP
Bedeutend 5§ F-EP
Wichtig 10 F-EP
Kritisch 20 F-EP
Todlich 30 F-EP

Schwierigkeit der Probe
Total billig (bis SG 9) +0 F-EP
Sehr Einfach (SG 10+) +1 F-EP
Einfach (SG 15+) +2 F-EP
Normal (SG 20+) +3 F-EP
Komplex (SG 25+) +5 F-EP
Schwer (SG 30+) +10 F-EP
Sehr Schwer (SG 35+) +15 F-EP
Wahnsinn (SG 40+) +20 F-EP
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7.1.7.3. Zauber Erfahrungs-Punkte

Z-EP erhailt die Figur fiir das Anwenden von Zaubern und psionischen
Fertigkeiten und konnen benutzt werden um Magie und Psi Fertigkeiten
zu Verbessern oder die Attribute GL und WI zu steigern.

Jeder sinnvolle Zauber, der erfolgreich gewirkt wurde bringt § Z-EP plus
§ Z-EP pro 1 M-P und pro § AU-P (Grundkosten) den der Zauber norma-
lerweise kostet. Erfolgreiche Rituale bringen doppelte Z-EP.

7.1.7.4. Aligemein Erfahrungs-Punkte

A-EP erhilt die Figur fiir das Bestehen von Abenteuern und dem erledi-
gen von Aufgaben. Sie konnen dafiir Benutz werden jede Art Fertigkeit
und Jede Art Attribut zu steigern.

Jede Figur

20 A-EP fiir das Erleben eines personlichen Abenteuers.

20 A-EP fiir die Teilnahme an einem Gruppenabenteuer (1 Abend)

100 A-EP fiir das Bestehen eines normalen Abenteuers (ca § Spielabende)
200 A-EP fiir einen Grofartigen Erfolg (Dorf/Schiff/o0.d Retten)

500 A-EP fiir das erfolgreiche Beenden einer Kampagne (ca 20 Spiel-A.)
10 A-EP fiir jeden personlich dem Tode entrissenen

Jeweils fiir die handelnden Figuren der Gruppe (pro Spielabend)
2 A-EP fiir jeden Geretteten Neutralen (max 50 A-EP pro Figur)

§ A-EP fiir jeden Gefangenen Feind (max 50 A-EP pro Figur)

2 A-EP fiir jeden einsatzbereiten Freund (max 50 AE-P pro Figur)
§ A-EP fiir jeden geretteten Freund (max 50 A-EP pro Figur)

Geteilt durch die handelnden Figuren der Gruppe (pro Aktion)

10 A-EP fiir das Argern von Verbrechern (0.4.)

20 A-EP fiir das Belohnen von guten Taten (0.3d.)

10 bis 50 AE-P fiir das Losen eines Ritsels (0.4d.)

100 A-EP fiir ein Spiel mit dem Tod. (0.3.)

200 A-EP fiir eine durch ,,Labern‘ gewonnene Schlacht. (0.d.)

500 A-EP fiir das unschidlich machen eines legendiren Monsters (wie z.B.
Todesfeen, Werwolfe, Halbgotter usw)

7.1.7.5. Training Erfahrungs-Punkte

T-EP erhalt die Figur fiir das Trainieren oder Arbeiten.

Sie Konnen wie A-EP fiir das Steigern aller Fertigkeiten oder Attribute
benutzt werden.

§ T-EP 1 Charakter-Tag , Arbeiten*

10 T-EP 1 Charakter-Tag ,,selbst lernen*

15 T-EP 1 Charakter-Tag ,,Ausbildung durch Lehrer

20 T-EP 1 Charakter-Tag ,,Ausbildung durch Elite/Privat-Lehrer
25 T-EP 1 Charakter-Tag ,,Ausbildung durch Lern-Maschine*

50 T-EP als Genetoid 1 Tag ,,Ausbildung durch Lern-Maschine*
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7.2. Die anderen Werte.

7.2.1. Lebens Punkte

L-P errechnen sich aus

Grundwert 3
Konstitution +Attribut x2
Wille +Attribut x1
Rassen-Bonus +?
Talent-Bonus +?
Fahigkeits-Bonus +?
Kybernetische Bauteile +?

Bei 50% L-P verletzt ist die Figur ,,taumelnd*.
Bei 90% L-P verletzt ist die Figur ,,am Boden¥*.
Bei 100% L-P verletzt ist die Figur ,,Bewusstlos* und droht zu sterben.

7.2.2. Ausdauer Punkte

AU-P errechnen sich aus

Grundwert 10
Konstitution +Attribut x5
Wille +Attribut x2
Rassen-Bonus +?
Talent-Bonus +?
Fahigkeits-Bonus +?
Kybernetische Bauteile +?
Fertigkeit Durchhalten +Stufex §
Fertigkeit Athletik + Stufe x1

Fertigkeit Korperbeherrschung +Stufe x 1
Bei 100% AU-P verbraucht ist die Figur ,hilflos*.

7.2.3. Aktionspunkte

AKP errechnen sich aus
Grundwert 6
Rassen-Bonus +?
Talent-Bonus +?
Fahigkeits-Bonus +?
Kybernetische Bauteile +?
7.2.4.Magie

M-P = [GL+WI+1 pro Fertigkeitsstufe in Magie]/2 (x Faktor durch Talent)
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7.2.5. Wahrnehmung

Die Sichtweite errechnen sich aus
Grundwert om

WA (Wahrnehmung) Attributx 50 m
Rassen-Bonus +?
Talent-Bonus +?
Fahigkeits-Bonus +?
Kybernetische Bauteile +?

Die Horweite errechnet sich aus

Grundwert om

WA (Wahrnehmung) Attributx20m
Rassen-Bonus +?

Talent-Bonus +?
Fahigkeits-Bonus +?

Kybernetische Bauteile +?

Kurze Entfernung x 1/20 WM+o0
Mittlere Entfernung x 1/10 WM-2
Weite Entfernung x1/4 WM-4
Sehr Weite Entfernung x1/2 WM-6
Extreme Entfernung x1 WM-8

Hierbei geht es darum, eine Sache zu Erkennen, die man normalerweise
auf Armreichweite sehr gut erkennen/horen kann. Grofie Gegenstinde
oder laute Tone mogen leichter zu erkennen sein.

7.2.6. Gestallt

Die Gestallt kann Frei gewihlt, oder aus der Tabelle gelesen werden.
ST 13 ST 4-6 ST 7-9 ST 10

KO 1-3 Kiimmerlich Klein Dick Kraftig

KO 4-6 schlank Normal Breit Stark

KO 7-9 Hager Grof Stammig Hiihne

KO 10 Diirr Z3ah Kompakt Titan

7.2.6. Traglast (ohne getragene Kleidung oder Riistung)

Bis ST x 2 Kg = WM-o0.

Je angefangene ST x 2 kg dariiber WM-1 & 1 AU-P / h gehen.

S.Klein x1/2, Klein x 3/4, Standard x1 , Grof x2, S.Grof x3, E.Grof x4
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7.2.7. Rettungswiirfe

RTW Ausweichen (kostet 1 AKP der nichsten Handlung)
Infanterie = Fertigkeit Korperbeherrschung, Doppelter Riistungs-WM
Fahrzeug = Fertigkeit Pilot (entsprechend Fahrzeug)

RTW Abwehr (kostet 1 AKP der nichsten Handlung)
Waftfe & Schilde = Fertigkeit Korperbeherrschung
Riistung = Fertigkeit Riistung tragen.

Schutzschilde = Fertigkeit Schutzschild-Technik

RTW Gift (kostet 1 AKP der nichsten Handlung)
Fertigkeit Durchhalten (nach 1 Laufzeit Probe moglich)

RTW Krankheit (kostet 1 AKP der nichsten Handlung)
Fertigkeit Durchhalten (zu Begin der Krankheit)

RTW Psionik (kostet 1 AKP der nichsten Handlung)
Fertigkeit der Psionik (die beste Fertigkeit in Psionik oder WM+0)

RTW Magie (kostet 1 AKP der nichsten Handlung)
Fertigkeit der Magie (die beste Fertigkeit in Magie oder WM+0)

RTW ,,Beeinflussung (kostet 1 AKP der nichsten Handlung)
Normale Fertigkeiten & Psi = Fertigkeit Theologie
(PSI Suggestion = Fertigkeit Theologie / RTW Psi)
(PSI Hypnose = Fertigkeit Theologie / RTW Magie)

7.2.8. Talente und Fihigkeiten Steigern

Eine Figur welche die maximalen (4 / 4 ) Talente / Fihigkeiten erlangt
hat kann nur dann weitere Erlernen wenn ihre ,,Seele* (Zusatzregel) ihr
weitere erlaubt. Es ist aber moglich Talente / Fihigkeiten zu verlieren
oder zu Tauschen. Hierbei wird klar ein ,,Grund* bendtigt und auf gesun-
den Menschenverstand bei der Auswahl bestanden. Pro Lebenszyklus
(Altersstufe) dart sowohl 1 Talent als auch 4 Fahigkeiten ,,geindert*
werden. Eine Anderung gibt keine CEPs frei oder verbraucht sie, sondern
andert nur die Moglichkeiten von nun an. Ein Talent / Fihigkeit zu wih-
len die ,unbenutzt‘ war kostet keine CEP. Etwas im Tausch dazu auf zu
geben kostet 200 CEP / 50 CEP. Es ist explizit erlaubt, Magie zu erlangen
hierdurch.

Ein Talent /Fahigkeit zu erlangen ohne etwas auf zu geben und was da-
durch ,iiber dem Maximum* liegt kostet das 10 Fache. (also Talent 2000
und Fahigkeit 500 CEP). Letztendlich gibt es sehr wenig was diesen Ein-
satz lohnt.
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7.3. Hintergrund

Viele Sternentramps haben noch irgendwo eine Familie, aber es hat ei-
gentlich immer einen guten Grund warum sie Halt und Ziellos herum rei-
sen.

A) Militarischer Hintergrund. Die Figur gehort einem Militir an und hat
einen Auftrag. Sie ist auf Loyalitit konditioniert und wird den Befehlen
eines Vorgesetzten gehorchen, sowie ihrem Militar treu dienen. Alle Aus-
riistung ,,gehort“ dem Militar und ist nur gelichen.

B) Entlaufener Sklave. Die Figur hat keinerlei Biirgerrechte und ist aus
dem Besitz entlaufen. Sie hat kein Recht sich zu wehren oder Besitz zu
erwerben. Offiziell kann sie keine Passagen buchen oder dergleichen. Bei
Gefangenname wird sie ihrem Besitzer wieder zugestellt. (Darf keinerlei
mStatus‘ haben)

C) Krimineller Hintergrund. Die Figur hat eine kriminelle Akte und wird
sobald sie erkannt wird zumindest iiberwacht. Bei Auftauchen auf Ihrer
Heimatwelt erwarten bose Strafen fiir 1IW4 Straftaten.

1 schwerer Diebstahl, 2 Raub, 3 Wirtschaftsspionage, 4 Drogendealen, §
Todschlag und 6 Mord. Dafiir verfiigt sie iiber Geldmittel aus ihren illega-
len Aktivititen. (IW100 x 10 Cr pro Straftat)

D) Muh fiir eine Familie sorgen. Die Figur versucht in der Ferne zu Reich-
tum zu gelangen. Nebenher sollte sie ihrer Familie jede Woche 100 Cr
Schicken damit diese wenigstens knapp durch kommt und dann irgend-
wann mal 500 Cr pro Woche damit es denen gut geht. Sollte der Figur et-
was passieren wir ihr ,Bruder/Schwester, Sohn/Tochter‘ nach ihnen su-
chen und das Erbe antreten....

E) Schlechte Kindheit. Diese Figur wurde von den eigenen Eltern miss-
handelt, oder wuchs als Waise auf. Sie hat grofie Probleme mit Vertrauen
in andere und tendiert zu depressivem oder aggressivem Verhalten.

F) Flucht vor dem goldenen Kifig. Sei es eine Heirat, ein Leben auf Par-
ties mit nichts sagenden Gesprichen, oder die Odnis eines wguten‘ Jobs.
Irgendwann wurde es unertriglich und die Flucht ins Unbekannte die
einzige Moglichkeit. Diese Figur hat grofie Schwierigkeiten Geld zusam-
men zu halten, oder ruhig an einem Ort zu bleiben. Zusitzlich zum nor-
malen Geld-Verbrauch Verprassen sie ihr Geld zu 1Wé6% pro Woche.

G) Fanatischer Idealist. Die Figur folgt einem Ehrenkodex, der von ihr
Verlangt zu Handeln, statt in Ruhe ab zu warten. Dieser sollte genauer
beschrieben werden und kann sich um Gerechtigkeit, Ehre, Religion oder
Kosmische Geschicke handeln und kann sowohl zu der Kategorie ,,GUT*,
,,BﬁSE“ als auch ,, KRASS*“ oder ,KONSEQUENTY* gehoren.
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H) Freiheitskimpfer / Terrorist. Die Figur ist mit der ,,Obrigkeit* ver-
feindet und versucht dieser zu Schaden und zu stiirzen. Dies gilt als eine
Art Krimineller Hintergrund, wobei nicht Selbstsucht diesen erschaffen
hat sondern das Gegenteil. Zumindest fiihrt dies dazu, dass Er auch
Freunde und Verbiindete hat, welche die gleichen Ziele verfolgen.

I) Geheimdienst-Agent. Die Figur ist mit der ,,Obrigkeit* verbiindet und
versucht ihre Feinde zu enttarnen. Dafiir tarnt sie sich als was immer
notwendig ist. Dies gilt als eine Art militirischer Hintergrund.

J) Doppelagent. Die Figur ist offiziell mit Agenten und Freiheitskimp-
fern verbiindet, spielt aber beide gegeneinander aus. Dies ist ein beson-
ders gefihrlicher Hintergrund, da man normalerweise nicht iiberlebt ge-
gen einen von beiden zu Kimpfen ohne die Unterstiitzung der anderen.

K) Schiftbriichiger. Die Figur hat alles Verloren was sie einmal wirklich
besessen hat. Die Welt hat sich zu sehr Verindert als das sie damit klar
kommt und so treibt sie Ziellos umher.

L) Blutsbande. Die Figur ist entweder in ein bestimmtes Wesen Verliebt
oder hat andere Griinde, diesem Wesen zu gehorchen, es zu beschiitzen
und loyal zu dienen. Sie wird dem Wesen iiberall hin Folgen, sogar in den
Tod. Datiir erhilt sie aber auch WM+1 auf alle Erfolgsproben, solange das
Wesen in der unmittelbaren Nahe ist. (§m und im gleichen Raum).

M) Sucht nach Anerkennung. Diese Figur giert nach Erfolgen und der
Bestitigung daraus. Eine Sorte EP (K-EP / F-EP / Z-EP) wird verdoppelt
wihrend die anderen 2 halbiert werden. Damit wird daraus Ruhm-Sucht
(K-EP), Geltungs-Sucht (F-EP) und Macht-Sucht (Z-EP). Sie stammt ei-
gentlich aus mittelmifigen Verhaltnissen, wollte sich aber immer aus
der Masse erheben.

N) Kriegsverlierer. Die Figur hat in einem Krieg gedient und an all die I-
deale geglaubt, deren Seite Verloren hat und vollkommen zerschlagen
wurde. Die Sieger schreiben die Geschichte und so werden die Verlierer
als Bose, Grausam und nicht Lebenswert beschrieben und von anderen
oft Verachtet. Es ist schwer so zu iiberleben.

O) «cceeeee Selbst Kreierter Hintergrund. Er sollte einen Grund geben mit
nichts als dem was die Figur am Leib tragt ins all zu ziehen und von Pla-
net zu Planet zu ziehen.
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7.3.1. Status

Jede Rasse, jedes Reich und jedes Zeitalter hat seine eigenen sozialen Re-
geln. Aber die Moglichkeit Geschopfe zu bauen, sei es kiinstliche oder Na-
tiirliche, und diese dann zum Arbeiten ein zu setzen ist eine Gelegenheit,
welche kaum ein gieriger Konzern sich entgehen lassen wird. Bestenfalls
wird er damit die Lohne driicken und die Arbeiter zu einer art Leibeige-
nen machen, die nicht fliehen konnen ohne ihr Leben gianzlich auf zu ge-
ben. Zusatzlich wird die Unterscheidung Intelligenz-Wesen mit rechten
und Tier ohne Rechte immer schwieriger, je weiter die Genetische Pro-
grammierung voranschreitet. Und als Letztes gibt es noch die allein
durch die Rasse bestimmte soziale Lebensart.

Jedes Imperium wird seine eigenen Regeln haben wer was darf, oder was
genau ein Status bedeutet, aber dies hier soll als Leitfaden gelten.

A) Herrscher.

Aufgrund dessen was er ist hat ihm alles und jeder der kein Herrscher ist
zu gehorchen, es sei denn ein anderer Herrscher hat einen anders lauten-
den Befehl gegeben. (z.B. Heilige Kiihe / Adelige im Feudalismus)

B) Edelmann.

Hat einem Herrscher die Treue geschworen und ist DEMJENIGEN Re-
chenschaft Schuldig. Er zahlt weniger Steuern (z.B. 10% statt 20%) und
darf Watfen und Riistungen tragen. Aufierdem darf er andere Wesen be-
sitzen (z.B.) Sklaven da er iiber Ungerechtigkeit per Gesetz erhaben ist.
Seine Pflichten sind sich um das Wohlergehen des Staates zu kiimmern
und sein Vermogen in dessen dienst zu stellen.

C) Biirger.

Hat einem Staat seine Treue geschworen, und zahlt regelmifig Steuern
und Abgaben (z.B. 20%) . Hat ein Recht auf Leben, Unversehrtheit, Freie
Meinungsiufierung, Besitz und Grundbesitz, Freie Berufswahl und per-
sonliche Freiheit. Er darf sogar Leibeigene Besitzen und Vogelfreie toten.
Seine Pflichten sind Staatsdienste (z.B. Wehrpflicht) und ein Gesetzes-
treues Leben zu fiihren. Der Staat kiimmert sich um seine Biirger.

D) Gast.

Ist ein Biirger oder Edelmann aus einem andere Staat, der anerkannt ist.
Er darf personlichen Besitz haben, nicht aber Grundbesitz erwerben. Er
darf Sklaven besitzen und Geschifte titigen. Er hat ein Recht auf Leben

und Unversehrtheit.

E) Anwarter auf die Biirgerschaft.

Ist ein Wesen, welches sich eines Lebens befleifligt, das einem Biirger ent-
spricht und all dessen Pflichten iibernimmt und doppelte Steuern zahlt.
(z.B. 40%) Es hat ein Recht auf Leben und auf Privatbesitz.
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F) Fremder

Ein Fremder hat ein Recht darauf das sein Gast-Status gepriift wird. An-
sonsten bleibt oft nicht einmal das ,,Recht auf Leben* oder das ,,Recht auf
Privatbesitz‘ bestehen.

Ein ,,anerkannter Fremder* mag diese haben und seine Geschaifte iiber
ortansassige Biirger abwickeln, welche dann ja Steuern zahlen, oder sich
eine Sondergenehmigung zum Handeln mit dem hochsten Steuersatz be-
sorgen.

Ein ,,nicht anerkannter Fremder* wird vermutlich zum ,,Rechtlosen*

G) Rechtloser

Kein Recht auf Leben, Unversehrtheit oder Selbstverteidigung. Er hat die
Befehle seines Besitzers zu befolgen und sollte dieser nichts befohlen ha-
ben, so muss er die Befehle jedes Herrschers, Edelmannes oder Biirgers
befolgen. Ihn zu verletzen oder zu Benutzen ist gegebenenfalls
sSachbeschidigung* oder eine ,,Unhoflichkeit dem Besitzer gegeniiber* .

H) Vogelfrei.
Nicht nur kein zugestandenes Recht zu irgendwas, sonder vollige Straf-
freiheit fiir jedes Wesen, welches dem vogelfreien etwas antut.

I) Tod-Feind.

Zusatzlich zu keinen Rechten und dem Vogelfrei-Status, gilt die Anwei-
sung an alles und jeden diese ,,Tod-Feinde‘ zu bekimpfen. Dies zu unter-
lassen ist Strafbar. Es gibt keine Ausnahmen fiir Kinder oder Hilflose.

Natiirlich wechselt der Status eines Wesens wenn er einen anderen Staat
betritt. Natiirlich ist jeder Staat darauf bedacht, das eigene Gesetze auch
in der Ferne eingehalten werden. Dies kann zu iiblen Konsequenzen fiih-
ren, wenn man einem Todfeind auf fremdem Territorium begegnet, egal
wie man handelt.

J) Gesetzlose.

Diejenigen, welche sich nicht an die Regeln halten haben oft eigenen Re-
geln. So etwas wie ,,ein Wort geben¥, ,,Ehre*, ,,Diebes-Ehre* und dhnli-
ches. Da die ,,Biirger* sich ja nicht an Vertrige mit Gesetzlosen halten
miissen, ziehen diese es vor untereinander zu handeln und diese Geschit-
te direkt und mit Bargeld zu vollziehen.

K) Unantastbar.

Sie haben das Recht auf Leben, Unversehrtheit und dort hin zu gehen
wohin sie wollen. Dieses haben sie auch, wenn sie gegen Gesetze versto-
flen. Sie haben aber kein Recht Auf Handel und Grundbesitz. Letztendlich
lasst sich niemand gerne mit ihnen ein, da er nur verlieren kann.

Sofern ein Status nicht durch Talente, Rasse oder Fihigkeiten festgelegt
ist bestimmt der Spielleiter diesen.
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7.3.2. Startausriistung

Natiirlich besitzt die Figur durch Talente erworbene Ausriistung. Zusitz-
lich gibt es noch eine Startausriistung, welche gewiirfelt wird.

Es gibt 20 Punkte zu Verteilen, nach freier Wahl. Jede
Auswahl darf nur ein mal genommen werden.

Kleidung

0) zerfetzte Lumpen

1) Billiges altes Zeug. Hemd, Hose alte Schuhe

1) Massenware. Ein Satz normale Kleidung die als Strafienkleidung gilt.
2) Ersatzkleidung. 1 Reisetasche mit Massenwaren-Kleidung (10 Set)
2) gute Kleidung. Praktische haltbare Strafien Kleidung.

3) feine Kleidung. Ein Geschiftsanzug, oder ein Abendkleid.

4) Reise-Koffer. 1 Reisekoffer voll guter und Feiner Kleidung (5 Set)
2) Leichte Riistung (max 500 Cr) (Kompletter Satz)

4) Mittlere Riistung (max 1000 Cr) (Kompletter Satz)

6) Schwere Riistung (max 2000 Cr) (Kompletter Satz)

(Der komplette Satz beinhaltet die Riistung, Helm, LEH-Systeme, Ener-
gie-Versorgung und einfache Module welche in die Riistung eingebaut
sind, aber keine Schutzschirme o0.3.)

1) 10 Riistungs-Flicken fiir Leicht, mittel oder schwere Riistung
2) Anzug-Triebwerk fiir Raumanziige (max 250 Cr)

3) A-Grav Giirtel/System um zu schweben (max 500 Cr)

2) Holo-Generator-Modul (max 250 Cr) fiir Riistung / Giirtel
4) Tarn-Feld Generator-Modul fiir Riistung / Giirtel

2) Kom-Modul (max 250 Cr) fiir Riistung / Giirtel

2) Sensor-Modul (max 250 Cr) fiir Riistung / Giirtel

2) Ein stationirer Schutzschirm. (max 250 Cr)

3) Ein beweglicher Schutzschirm (max 500 Cr)

4) Ein Schweber Schutzschirm (max 750 Cr)

§) Ein Deflektor Schutzschirm (max 1000 Cr)

6) Ein Reflektor Schutzschirm (max 1500 Cr)

7) Ein HEU Schutzschirm (max 2000 Cr)

Uberlebens-Ausriistung
0) nichts
1) unniitzer Ramsch (z.B. Holovid Filme), beliebig viel.
1) niitzlicher Ramsch (z.B. Holovid-Spieler zu den Filmen)
1) Eine Plastiktiite mit 10 Notrationen und 2 Flaschen Mineralwasser
1) Umhingetasche mit Schminkutensilien, Kamm und Fellpflege.
1) ID-Card, Cred-Card, Med-Card,
1) Multi-Card (ID-Cred-Med).
1) Ein Pickchen (10 Stk) Pflaster / Mullbinden o.3d. (Blutung-Stop)
1) Eine Erste-Hilfe-Tasche (med-Nahzeug mit T-Lvl max [1Wé6])
(1 Nahzeug, 2 med Nihzeug, 5§ med Schweifigerit)
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4) AUA-Rucksack (Abenteuer-Uberlebens-Ausriistung) bestehend aus
einem stabilen Rucksack (max 50 kg), 10 Notrationen, 2 Wasserkanister,
§x 10 Wasser-Reinigungs-Tabletten (reinigt 1L Wasser) , 1 kleiner Ko-
cher, 1 ﬁberlebensmesser, 1 Uberlebenshandbuch (WM+1 auf Erfolgspro-
ben fiir Uberleben in der Wildnis/ im Leerraum), 1 Lampe, 1 Feld-Besteck
und Feldgeschirr, 1 diinner Schlafsack, 1 Ein-Mann-Zelt, 1 Feuerzeug, 1
Kompass, 1 Sonnenbrille, 1 Filtermaske mit § Filtern (1bis 24h je nach

s Verschmutzung*), 1 Klappspaten, 1 Multitool (Schweizer Taschenmes-
ser artig) und § Rollen Klopapier. (ca 10 kg)

2) Berufs-Ausriistung. 1 Spezieller Gegenstand oder ein Set was fiir ei-
nen Beruf bendtigt wird im Gesamtwert von maximal 1000 Cr.

4) Ein altes ,,schrottartiges* Fahrzeug im Gesamtwert von max 2000 Cr
1) eine zivile Nahkampf-Watte bis 50 Cr

2) Eine militirische Waffe & Munition bis 200 Cr

3) Zivile Waffen & Munition bis 500 Cr

4) eine militirische Waffe (Alt) & Munition bis 1000 Cr

§) militarische Waffen (Imperiums Tech) & Munition bis zu 1500 Cr

6) Waffen-Arsenal (alle Imperien) & Munition bis zu 2000 Cr.

Zivile Waffen verursachen maximal 1W6 Wiirfelschaden, oder sind direkt
als Jagt oder Trainingswaffen deklariert. Zusitzlich konnen alle Nicht
Imperiums-Tech Waffen, welche nur Einzelschuss benutzen dazu gezahlt
werden.

Militirische Waffen haben hohere Schadenswiirfel oder hohere Feuerge-
schwindigkeiten. (Alte Waffen benutzen keine Imperium-Tech)
Imperiums-Waftfen bedienen sich der Imperiums-Technologie und sind im
allgemeinen Stirker. Eigentlich sind alle Imperiums-Tech Waffen auch
rein militarisch. Nur fiir jene welche in dem Imperium aufgewachsen
sind kommen damit problemlos klar. (alle Anderen WM—1)

1) Ruchsack fiir 50 kg

2) Rucksack fiir 100 Kg

2) Sackarathas Rucksack fiir 400 kg

1) Zelt, kleiner Kocher, Feldgeschirr, Feuerzeug, Schlafsack

1) Kompass, Sonnenbrille, Karte, Lampe, Filtermaske mit 1W6 Filtern
1) Klappspaten, Multitool, Handbuch (beliebig), Werkzeug-Giirtel

1) 10 Notrationen, 2 Wasserkanister, § x 10 Wasserreinigungs-Tabs

1) Klein-Navi fiir zivilisierte Welten

2) Nav-Karte fiir Wechsel-Karten

3) Scout Nav-System mit Funk-Verbindung und JPS
1) billiges Fernglas

2) Feldstecher oder Zielfernrohr

3) Nachtsicht/ IR o0.3. Fernglas

1) ,Handy* Com-Geriat fiir zivilisierte Welten

1) Mini Funk-Gerit 500m

2) Leistungs-Funk-Gerit § km

3) Hochleistungs-Funk-Gerit 50 km
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Geld

0) Nichts

1) 25 Crin Bargeld & 25 Cr auf Konto (max 1 Wahrung)

1) 1IW100 Cr Bargeld (max 1 Wihrung)

1) 1IWi12 x10 Cr Geld auf Konto (max 1 Wahrung)

2) 3W100 Cr Bargeld (max 2 Wahrungen)

2) 3W12 x10 Cr Geld auf Konto (max 2 Wahrungen)

3) 1IW100 x10 Cr Bargeld (beliebig viele Wihrungen)

3) 1IW12 x100 Cr Geld auf Konto (beliebig viele Wihrungen)

4) 1IW100 x30 Cr Bargeld (beliebig viele Wahrungen)

4) 1IW12 x300 Cr Geld auf Konto (beliebig viele Wihrungen)

§) 1IW100 x 100 Cr Bargeld (beliebig viele Wiahrungen)

§5) 1IW12 x1000 Cr Geld auf Konto (beliebig viele Wihrungen)
Freunde

0) niemanden

0) Hat ein Haustier dass nichts kann aufier Fressen und Scheifien. (#)
1) Hat ein Haustier, dass niedlich ist. (#)

2) Hat ein Haustier, dass intelligent ist. (#)

2) Hat ein Haustier, dass kampfkraftig ist. (#)

2) Hat ein Haustier, dass ein Reittier ist. (#)

3) Hat ein Haustier, dass eigentlich keins ist, sondern.... (#)

0) KenntJemanden der ihn mag (Rechtloser)

1) Hat 1 Bekannten der ihn mag (Bewerber fiir Biirger)

2) Hat 1 Freund (Biirger)

3) Hat eine Familie die im Notfall hilft (selber Status wie Figur)
3) Hat mehrere Bekannte. (8 Stiick)

3) Hat mehrere Freunde (3 Stiick)

4) Hat einen guten Kumpel (Edelmann)

§5) Hat einen grofien Bekanntenkreis (50% auf 1Wé6 / Planet im Staat)
6) Hat einen grofien Freundeskreis (50% auf 1W4 / Planet im Staat)
4) Hat einen Robotter fiir 4W4 x 1000 Cr (ohne Ausriistung)

§) Hat einen Androiden fiir 4Wé6 x 1000 Cr (ohne Ausriistung)
6) Hat einen Genetoiden fiir 4WS8 x 1000 Cr (ohne Ausriistung)

Dazu noch ein paar Worte auf ein Blatt schreiben, einen Namen Hinzu fii-

gen und schon sollte die Figur fertig erschaffen

sein.

(#) Dieses Tier wird erschaffen, hat aber keinen
i eigenen Besitz. Soll dieser Begleiter etwas besit-
zen, wird der Besitz der Figur verringert.

. "' | Zusatzlich darf sie nur 2 Talente und 4 Fihigkei-
ten besitzen (keine Magier erlaubt). Normaler-
weise ist sie nur ein hilfreicher Freund, der ein
eigenes Charakterblatt besitzt und die Figur be-
gleitet. Sie erhilt 20% der EP welche die Figur
erhilt, ohne dass sie dieser abgezogen werden.
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Hilfsmittel

1) Ein einfaches Handbuch fiir 1 Fertigkeit

2) Ein Handbuch fiir Magie fiir 1 Fertigkeit

3) Ein computerisiertes Handbuch fiir 1 Beruf

§5) Einen kompletten Satz Computer-Handbiicher

1) Ein Multitool (WM+0)

1) Werkzeug-Giirtel mit einfachem Werkzeug fiir 1 Beruf, (WM+2)
2) Verbesserung Werkzeug auf QLI

4) Verbesserung Werkzeug auf QL II

4) Ein Manipulator-Werkzeug fiir 1 Beruf

6) Ein Universal-Manipulator Werkzeug

Talismane und Gliicksbringer verlieren ihre Wirkung wenn bei der Probe
wo sie eingesetzt werden eine ,, 1 gewiirfelt wird und erhalten sie wie-
der, wenn eine ,,20% gewiirfelt wird.

1)
2)
3)
4)

kleiner Talisman. Gibt WM+1 bei 1 Erfolgsprobe pro Spielabend.
Gliicksbringer. Gibt WM+1 bei GL Proben fiir Kritisch/Fumbel
Talisman. Gibt WM+2 bei 1 Erfolgsprobe pro Spielabend.

starker Gliicksbringer. Gibt WM+2 bei GL Proben fiir Krit./Fumbel

§) starker Talisman. Gibt WM+3 bei 1 Erfolgsprobe pro Spielabend.
1) EIN Beliebiger normaler Ausriistungs-Gegenstand fiir 10 Cr
2) EIN Beliebiger normaler Ausriistungs-Gegenstand fiir 100 Cr
3) EIN Beliebiger normaler Ausriistungs-Gegenstand fiir 1000 Cr
3) Alter Robot-Diener zum Ausriistung tragen und putzen.

L-P 20, Traglast 12kg, AKP 5, ST 6, IN 3, RK 2 alle TP 20
Mehr Erfahrung
1) Radio-Fan. +10 CEP Hat ein Mini-Radio.
2) Fernseh-Fan. +20 CEP Hat einen Mini-Fernseher.
3) Internet-Fan. +30 CEP Hat einen Mini-Computer.
§) Biicherwurm. +50 CEP Hat ein Lieblingsbuch
10) Student. +100 CEP Hat einen Bibliotheks-Ausweis.
Cyberware
1) EIN Implantat fiir max 100 Cr
2) Zweilmplantate fiir insgesamt max 1000 Cr
3) Drei Implantate fiir insgesamt max 3 000 Cr
4) beliebig viele Implantate fiir insgesamt max 10 000 Cr

beliebig viele Implantate fiir insgesamt max 30 000 Cr
beliebig viele Implantate fiir insgesamt max 100 000 Cr
Teil-Cyborg-Status

Voll-Cyborg-Status

Cyberanpassung Qualitiat I

Cyberanpassung Qualitat II

Cyberanpassung Qualitat III

Cyberanpassung Qualitiat IV
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7.5. Leben & Tod

Alle Wesen welche Leben miissen irgendwann einmal sterben. Diese Regel
gilt auch hier bei den Figuren welche gespielt werden. Und auch hier will
niemand wirklich sterben, sondern mochte ewig jung und gesund blei-
ben. Gerade die SCI-Fi erlaubt da eine Menge an dem zu drehen was das
Ende des Lebens darstellt.

Dieses Regelsystem unterstiitzt und belohnt es Feinde zu fangen statt zu
toten. Dies tun dann auch diese Feinde. Jeder aus seinem eigenen Grund,
aber viele vermutlich, ,,weil das mehr EPs gibt!“ Nur verdorbene Seelen
lieben es zu toten.

7.5.1. Tod und Widerauferstehung

Eine Figur, welche stirbt und ,,tot bleibt‘ hinterlisst eine Seele. Wird ei-
ne Widerbelebung ohne Seele durchgefiihrt ist der Korper Dumm und oh-
ne inneren Antrieb (IN, WI, GL x 1/2 (abgerundet)). Diese Seele darf in
ein neu geschaffenes Leben iiberwechseln, oder sich mit einem Ort oder
Gegenstand verbinden. Sollte sie ,,Ein neues Leben* beginnen, So ersetzt
sie Talente durch etwaig mitgenommene und darf Bonies auf den neuen
Korper Transferieren. Im neuen Leben erinnert sie sich NICHT an das alte
vergangene.

Als zweite Moglichkeit kann die Seele einen Seelenlosen Korper bewoh-
nen. Sofern es nicht ihr eigener ist, so wird sie immer Gast bleiben und
kann den Korper nicht mit Talenten oder Lernen verbessern. Der Nach-
teil durch Seelenlosigkeit entfillt in der Zeit.

Es ist also theoretisch moglich einen neuen Jungen Clone zu erschaffen,
dort hinein zu wechseln, diesen grofi zu ziehen und mit Lernmaschinen
binnen eines Jahres zu einem Neu-Charakter zu machen und diesem dann
Bonies zu iibertragen. Auch Seelenwanderung in ungeborene Kinder ist
moglich, es dauert aber etwas bis diese dann groff genug ist um auf Aben-
teuer aus zu ziehen.

Diese Seele welche von Leben zu Leben wandert sammelt Bonies an und
darf Ableger von sich selbst erschaffen. Pro Machtstufe ist ein Ableger
moglich der als Seelen-Bruder/Schwester eine starke Verbundenheit zum
Original hat. Dieser darf dann 1 Talent & 1 Bonus erhalten. Diese Macht-
stufen werden dann von der Seele abgezogen und erst nach dem Tode bei-
der wieder zusammengefiigt, wenn die Seele nicht ein eigenes Leben be-
ginnt. Die Bonies bleiben bei der Hauptseele, sind aber verdeckt bis die
notige Machtstufe wieder erreichtist.

Beim Tode erhilt die Seele die Chance die angesammelten CEP (ohne
Lernfaktor) gegen Bonies oder Machtstufen zu tauschen. Wird sie danach
wiederbelebt, sind alle CEP verloren und fehlen auch dem Korper, was
diesen hilflos und die Erinnerung geloscht zuriick lisst. Eine Seele muss
das Talent ,,Magische Quelle“ besitzen und darf sie nicht einfach so wih-
len im nichsten Leben.
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Machtstufe ,Null“ sind alle Seelen, welche sich gerade gebildet haben aus
der Magie des Kosmos. Erreichen sie bei ihrem ,,Tode‘ nicht Machtstufe 1,
so vergehen sie wieder. Es sind die Verloren um die niemand weint.

Schwarze Bonies sind billiger haben aber Vorraussetzungen, um einge-
setzt werden zu konnen.

Weifle Bonies konnen immer eingesetzt werden bediirfen aber Bestimmte
Erfolge im vorherigen Leben um erwihlt zu werden.

[1000 CEP]. Machtstufe ,,Eins‘ sind alle Seelen, welche zumindest ein
sLeben* gefiihrt haben, welches als ,,wertvoll“ angesehen wird. Sie diir-
fen 1 Talent mit nehmen und Bonies bis Machtstufe 1 erhalten. (Die Cha-
raktererschaffung erlaubt normalerweise 2000 CEP womit die Vorraus-
setzungen zur Machtstufe 1 erfiillt werden)

[+4000 CEP]. Machtstufe ,,Zwei* sind schon etwas dltere Seelen. Manche
davon sind verdorben ,,schwarze dunkle Seelen‘ durch die Qualen wel-
che sie erlitten und verursachten, andere erhalten sich ihre
yLichtgestalt“ und bleiben ein Wesen des Guten. Diese Seelen konnen 2
Talente mit nehmen und Bonies bis Machtstufe 2 erhalten.

[+9000 CEP]. Machtstufe ,,Drei‘ sind meist recht alte Seelen, welche
mehrere Leben gelebt haben. Da zwischen Diesen Leben meist 100 Jahre
liegen sind sie also schon oft ein Jahrtausend alt. Sie diirfen 3 Talente mit
nehmen und Bonies der Machtstufe 3 erhalten.

[+16000 CEP]. Machtstufe ,vier‘ sind ,,alte Seelen*, welche dutzende Le-
ben gelebt haben. Da zwischen Diesen Leben meist 100 Jahre liegen sind
sie also schon oft ein paar Jahrtausende alt. Sie diirfen 4 Talente mit neh-
men, wenn sie keine zusatzlichen Talente-~ Bonies haben und Bonies der
Machtstufe 4 erhalten.

[+25000 CEP]. Machtstufe ,fiinf“ sind ,,uralte Seelen%, welche viele Le-
ben gelebt haben. Da zwischen Diesen Leben meist 100 Jahre liegen sind
sie also schon oft Jahrzehntausende alt. Sie diirfen 4 Talente mit nehmen,
wenn sie keine zusatzlichen Talente~ Bonies haben und Bonies der Macht-
stufe § erhalten.

[+36000 CEP]. Machtstufe ,,sechs sind ewig alte Seelen, welche hundert
und mehr Leben gelebt haben. Da zwischen Diesen Leben meist 100 Jahre
liegen sind sie also mehrere Jahrzehntausend alt. Sie diirfen 4 Talente
mit nehmen, wenn sie keine zusitzlichen Talente~ Bonies haben und Bo-
nies der Machtstufe 6 erhalten.

[+49000 CEP]. Machtstufe ,sieben* sind Seelen, welche die Ewigkeit als
halbgottliche Wesen erleben, statt sie in Korpern zu durchwandern. Sie
sind die ,,Aufgestiegenen, welche das normale Leben hinter sich gelassen
haben.
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Kaufbare Bonies
Bonies sind additiv solange sie nicht dieselbe Machtstufe haben. Zwei
gleiche Bonies mit der selben Machtstufe sind nicht méglich.

Schwarze Bonies kosten nur 50%, bendtigen aber im ,,neuen Leben* be-
gangene Grausamkeiten um zu wirken.

Pro Bonus ist pro Machtstufe ein grausamer quilender Moment notwen-
dig. Hierbei muss das Opfer wach sein und alles erleben (WM+4), mindes-
tens 10 L-P (WM+2/ 10 L-P) und 20 AU-P (WM+1 / 20 AU-P) verlieren und
eine Stunde (WM+1 / h) lang leiden, oder auch Sterben WM+2. Dann wird
eine Erfolgsprobe gegen SG 20 gemacht, bei deren Erfolg ein ,,Schwarzer
Punkt* gezihlt wird. (Es ist 1 schwarzer Punkt pro Machtstufe notwen-
dig, damit der Bonus aktiviert wird)

Weifie Bonies kosten 100% bendtigen aber im Leben getane ,,gute Taten*.
Jeder Bonus darf nur gewahlt werden, wenn im Leben besonder's gute Ta-
ten getan wurden. Es darf jeweils ein weifier Bonus gewihlt werden...
Pro 6 ,,Gottliche Gnade* die je verdient wurden.

Pro 1 ,Heldentod‘ um andere zu beschiitzen*.

Pro 3 ,,grofigezogene Kinder* (auch Adoptiv-Kinder)

Pro 1 ,,Rettung eines Reiches vor dem Untergang durch bose Wesen.*

Pro 1 ,,knappes Jahrhundert Leben ohne jemanden zu toten.*

Pro 100 ,,geheilte Patienten*

Fahigkeits-Bande

[s00 CEP / 1] erhilt +1 zusatzliche Fihigkeit, die an die Seele gebunden
werden, welche in einem neuen Leben manifestiert. (max Fihigkeit §)
[1000 CEP / II ] erhalt +1 zusatzliche Fahigkeit, die an die Seele gebunden
werden, welche in einem neuen Leben manifestiert. (max Fihigkeit 6)
[1500 CEP / III ] erhilt +1 zusatzliche Fihigkeit, die an die Seele gebun-
den werden, welche ... (max Fahigkeit 7)

[z000 CEP / IV ] erhilt +1 zusatzliche Fahigkeit, die an die Seele gebun-
den werden, welche ... (max Fahigkeit 8)

[2500 CEP / V ] erhalt +1 zusatzliche Fihigkeit. (max Fahigkeit 9)

[3000 CEP / VI ] erhilt +1 zusitzliche Fihigkeit.(max Fahigkeit 10)

(+1 Fahigkeiten iiber den normalen 4 sind dann geschenkt und zusitzlich
zu den 4. Sie werden jedoch bei der Seele genau definiert um welche es
sich handelt.)

Spezielle Talente frei schalten

[1000 CEP / I] erhilt Magie als mogliche Talente, selbst wenn sie diese
nicht im ersten Leben konnte, oder sich in einem spiteren Leben aneigne-
te. Startet also normalerweise mit einer ,,normalen magischen Quelle*
[1000 CEP / I] erhilt Gestalt-Wandlung als mogliche Talente, selbst wenn
sie diese nicht im ersten Leben konnte, oder sich in einem spiteren Leben
aneignete.
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Zusidtzliche Talente erlauben

[3000 CEP / III] erhalt +1 zusatzliches Talent. (Talent Max §)

[4000 CEP / IV] erhailt +1 zusatzliches Talent. (Talent Max 6)

[5000 CEP / V] erhilt +1 zusitzliches Talent. (Talent Max 7)

[6000 CEP / VI] erhailt +1 zusatzliches Talent. (Talent Max 8)

(welche zu den 4 am Anfang hinzu kommen und genau definiert werden
miissen um welche Talente es sich genau handelt.)

Seelen-Stirke

[soo CEP / I] ,,gesegnet darf sich seine Eltern aussuchen!

[s00 CEP / I] ,,Gefahrenspiirer* tendiert zu De-Ja Vues.

[so0 CEP / I] ,,Visionir“ tendiert zu Visionen.

[1000 CEP / II] ,,Traumer* findet seine Seelengeschwister durch Traume.
[1000 CEP / II] ,,Blutsbande* erhilt WM+1 solange eines der Seelenge-
schwister in der Nihe ist. (§m)

[1500 CEP / III] ,,Seelenbande‘ kann Seelengeschwister in Entfernung
100 km spiiren und erkennen ob es ihnen gut geht, oder welche starke sie
Gefiihle haben.

[1500 CEP / III] ,,Seelenblick‘ Darf einer fremden Figur in die Seele
schauen und sehen wie schwarz /weif diese ist.

Attribute

[1000 CEP / I] erhilt auf ein zufalliges Attribut +1, welcher einmal im Le-
ben gewiirfelt wird.

[2z000 CEP / II] erhilt auf ein zufilliges anderes Attribut +1, welcher ein-
mal im Leben gewiirfelt wird.

[3000 CEP / III] erhilt auf ein weiteres anderes Attribut +1, welches aber
gewihlt werden darf.

[4000 CEP / IV] erhilt auf ein weiteres anderes Attribut +1, welches aber
gewihlt werden darf.

[5000 CEP / V] erhilt auf ein weiteres anderes Attribut +2, welches aber
gewihlt werden darf.

[6000 CEP] / VI] erhilt auf ein weiteres anderes Attribut +3, welches a-
ber gewihlt werden darf.

Mit diesem Bonus darf die 10 iiberschritten werden und sie zahlt auch
nicht zum Lernen und den Lernkosten hinzu.

Zusatzliche Ausdauer

[500 CEP / I] erhilt +1W6 zusitzliche AU-P

[1000 CEP / II] erhilt nochmals +1W6 zusitzliche AU-P

[1500 CEP/ III] erhalt nochmals +1W6 zusitzliche AU-P

[2000 CEP / IV] erhilt nochmals +1W6 zusitzliche AU-P

[2500 CEP / V] erhilt nochmals +1W6 zusitzliche AU-P

[3000 CEP / VI] erhilt nochmals +1W6 zusatzliche AU-P

Einer dieser W6 darf neu gewiirfelt werden wann immer AU-P durch Ler-
nen gesteigert werden. Der neu Wert gilt, selbst wenn er niedriger liegt.
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Zusatzliche AKP
[3000 CEP / III] erhilt +1 AKP zusitzlich
[6000 CEP / VI] erhilt nochmals +1 AKP zusatzlich

Zusatzliche Lebenskraft

[500 CEP / I] erhidlt +1 zusdtzlichen L-P

[1000 CEP / II] erhilt nochmals +1 zusatzlichen L-P
[1500 CEP/ III] erhalt nochmals +1 zusatzlichen L-P
[zo00 CEP / IV] erhilt nochmals +1 zusitzlichen L-P
[2500 CEP / V] erhilt nochmals +1 zusdtzlichen L-P
[3000 CEP / VI] erhilt nochmals +1 zusatzlichen L-P

Fertigkeiten erlernen

[s00 CEP / I] beherrscht 1 Fertigkeit auf Stufe I, ohne sie gelernt zu ha-
ben. Diese kann normal verbessert werden.

[1000 CEP / II] beherrscht 1 andere Fertigkeit auf Stufe I, ohne sie ge-
lernt zu haben. Diese kann normal verbessert werden.

[1500 CEP / III] beherrscht 1 andere Fertigkeit auf Stufe II, ohne sie ge-
lernt zu haben. Diese kann normal verbessert werden.

[z000 CEP / IV] beherrscht 1 andere Fertigkeit auf Stufe II, ohne sie ge-
lernt zu haben. Diese kann normal verbessert werden.

[2500 CEP / V] beherrscht 1 andere Fertigkeit auf Stufe III, ohne sie ge-
lernt zu haben. Diese kann normal verbessert werden.

[3000 CEP / VI] beherrscht 1 andere Fertigkeit auf Stufe III, ohne sie ge-
lernt zu haben. Diese kann normal verbessert werden.

Fertigkeiten verbessern
[so0 CEP / I] ,,Spez. Sanger* erhalt WM+4 auf z.B. ,,Oper singen¥.
[so0 CEP / I] ,,Spez. Tinzer* erhilt WM +4 auf z.B. ,,Stepp-Tanzen*.

[1000 CEP / II] ,,Sanger* erhilt WM+2 auf ,,Singen*.

[1000 CEP / II] ,,Tanzer* erhilt WM +2 auf ,,Tanzen‘.

[1000 CEP / II] ,,Musikant* erhilt WM+2 auf jedes ,,Instrument spielen*.
[1000 CEP / II] ,,Jager* erhdlt WM+2 auf ,,Spurenlesen®.

[1500 CEP / III] ,, Kimpfer* erhilt WM+1 auf ,,1-Hand-Nahkampf-Waffen*
[1500 CEP / III] ,, Krieger* erhilt WM+1 auf ,,2-Hand-Nahkampf-Waffen*
[1500 CEP / III] ,,Wichter* erhilt WM+1 auf ,Ausweichen / Abwehr*
[1500 CEP / III] ,,Soldat* erhilt WM+1 auf ,,2-Hand-Fernkampf-Waffen*
[1500 CEP / III] ,,Duellist erhilt WM+1 auf ,,1-Hand-Fernkampf-Waffen*

(oder dahnliche Fertigkeiten +4 = eng begrenzt und unwichtig, +2 = Grup-
pe innerhalb einer Fertigkeit, +1 = 1 Fertigkeit. Diese Bonies sind NICHT
additiv, sondern es zihlt der jeweils beste.)
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7.5.2. Verjiingung.

Alte Wesen konne durch High-Tech wieder in kleine Kinder verwandelt
werden. Dadurch verlieren sie alle Fertigkeiten, welche iiber ihre Maxi-
mas durch den neuen Korper hinausgehen. Die CEP welche verloren ge-

hen werden zu 50% in die Seele transferiert. Sie konnen jetzt aber noch

nicht ausgegeben werden diirfen.

Das Problem an technischer Verjiingung ist dass sich die Figur in einen
sGenetoiden“ verwandelt, was den Schwierigkeitsgrad des Spieles fiir
diese Figur stark erhoht. Nahezu rechtlos, von allen benutzt wirft die
Frage auf, ob ein ,,Sterben in Wiirde* nicht besser gewesen wihre.

Es gibt keine EP- oder andere Bonies fiir diese zusdtzliche Schwierigkeit
und sollte nur von erfahrenen Rollenspielern angewendet werden.

7.5.3. Kybernetik.

Wesen die nur kurz tot sind (der Korper muss also regenerierbar sein)
und den die Seele nicht vollig verlassen hat (sie hatte Hoffnung auf Wi-
derbelebung und hat nicht losgelassen) Kann der Korper durch Hightech-
Medizin, oder Magie wieder regeneriert und belebt werden. Gerade Bei
NSCs ist die Kybernetik eine gut und einfache Moglichkeit einen lieb ge-
wonnenen und zu friih gestorbenen Schurken wieder ins Spiel zuriick zu
holen.

Diese Moglichkeit besteht natiirlich auch fiir SCs (Spieler-Charaktere)

Ein Spielleiter sollte seiner Gruppe bei einer toten Figur die Option offen
lassen, diese zu einem Labor zu bringen um ihn ,irgendwie ins Leben zu-
riick zu rufen.“ Die so wiederbelebte Figur hat Handycaps, bis diese Pro-
visorien gegen ordentliche Cyberware eingetauscht wurden, oder Nach-
geziichtet und implantiert wurden.

Der Spieler hat die Wahl 1 dieser Nachteile zu nehmen.
1 AKP verloren durch schwere Torso-Verletzungen
WM-4 auf Wahrnehmungsproben durch Kopf-Verletzungen
WM-4 auf alle Handlungen einer Hand
Bewegungen kosten +2 AKP wegen schwerer Beinverletzungen.
WM-2 auf die Klassenfertigkeit Krieg durch Koordinationsprobleme
WM-4 auf die Klassenfertigkeit Diplomatie durch Narben
WM-4 auf die Klassenfertigkeit Psi durch Hirnschiden
(nur wenn Psi gelernt wurde)
WM-4 auf die Klassenfertigkeit Technik durch Zittern
WM-4 auf die Klassenfertigkeit Pilot durch Kopfschmerzen
WM-4 auf die Klassenfertigkeit Wildnis durch Knocheninstabilitit
WM-1 auf alle Erfolgsproben
L-P -5 & AU-P x1/2 durch Atemprobleme.
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7.5.4. Rettungsanker Dejavue [Zusatz-Regel]

Traume sind etwas sehr tolles. Dejavue um so mehr. Spielleiter, welche
gerne einen harten Stil spielen und o6fter auch mal unfair sind, sollten fiir
ihre Gruppe eine weitere Option freigeben.

Lauft etwas katastrophal schief, so kann die Gruppe sich mit dem Spiel-
leiter darauf einigen einen Dejavue zu benutzen. Dafiir wird ein Mitglied
der Gruppe gewihlt welches vor kurzem geschlafen hat und dieses hat
alles Wissen iiber das was passiert ist. Es kann die anderen also vor deren
Handlungen warnen oder direkt dafiir sorgen, dass sich die Geschichte
andert. (NSCs tendieren dazu nicht an Dejavues zu glauben und um so
mehr den Fehler zu wiederholen.) Die Gruppe verliert 50% aller EPs die
diesen Abend erspielt wurden und erhailt fiir diesen Spielabend nur noch
50% EPs, sofern sie einen anderen / neuen Weg gehen. Versuchen sie das
gleiche noch mal, erhalten sie sogar nur 25% EPs fiir all die Aktionen,
welche sie erneut durchfiihren.

(Als Spielabend wird eine Spieldauer von 4 bis 6h angenommen. Bei ex-
zessiven Dauerspiel-Runden Sollten die EP-Verluste angepasst werden.)

7.5.5. gottliche Gnade

Gerade in besonders heldenhaften Gruppen kann der Spielleiter fiir je-
des Abenteuer in dem die Gruppe, oder einzelne Figuren selbstlos handel-
ten einen Punkt gottliche Gnade an jene Vergeben, welche es verdient ha-
ben. Das bedeutet, dass diese Figuren auf Belohnungen verzichten. Natiir-
lich aus Nichstenliebe, und nicht um an Gnaden-Punkte zu kommen.
Stirbt so jemand, darf er diese Gnaden-Punkte sofort opfern. Sind es
mehr als 6, so verliert er nur 6 davon und er hat einen automatischen Er-
folg. Bei weniger wird mit 1 W6 gewiirfelt. Ist die Wiirfelzahl niedriger
oder gleich, so ist der Wurf erfolgreich.

Bei einem erfolgreichen Wurf wird das Leben gerettet. Bewusstlos und
nahezu tot wird die Figur gerettet. Die Figur hat 1 L-P und 0 AU-P und
mindestens 1 zusidtzliche schwere Verletzung. Die Rettung bedeutet
auch, dass sie sich aus dem Abenteuer zuriick ziehen kann, dadurch das
sie geborgen wird. (Z.B. als tot liegengelassen von den Freunden und von
einem Reisenden gefunden, oder selbst in Sicherheit getaumelt. Es ist ge-
wiinscht dort kreativ zu werden.)

Es lohnt sich also ein selbstloser Held zu sein.
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7.6. NSCs

Nicht-Spieler-Charactere sind die Legion des Meisters (Spielleiters). Sie
handeln, reden, fordern, betriigen, helfen oder bekimpfen die Abenteu-
rer. Immer wieder wird also fiir diese auch ein Erfolgswurf notwendig.
Hier sollen es ein paar Werte aus dem Handgelenk geschiittelt werden,
damit nicht jeder NSC komplett erschaffen werden muss. Natiirlich darf
es getan werden und jeder Meister kann NSCs beliebige mit einer Charak-
ter-Erschaffung mogliche Werte geben. Das Gro der NSC sollte aber bere-
chenbar bleiben. Erschaffene NSCs sind besser als diese Norm-NSCs

Der Standard NSC besitzt 7 Attribute auf 4 (oder 2W3)
(ST-GE-KO-IN-WI-WA-GL) und hat die meisten Talente und Fihigkeiten
fiir Beruf, Besitz und besseren Status verwendet oder reserviert. Auch
zusatzliche % an Erfahrung wird gerne genommen.

Durch die Rasse kommen schwache Attribute (Attribut -~1W2) und star-
ke Attribute (Attribut+1W2) hinzu.

(Diplomatie / Kampf / Technik / Pilot / Wissenschaft / Wildnis)

Eine Klassenfertigkeit ist gut Gelernt ( 2 ) und alle Fertigkeiten daraus
werden gut beherrscht (2 = WM+4+Attribut also meist 8)

Eine Klassenfertigkeit ist gelernt (1) und alle Fertigkeiten daraus wer-
den beherrscht (1 = WM+2+Attribut, also meist 6)

Eine Klassenfertigkeit wird gerade so (0) benutzt um mehrere Fertigkei-
ten daraus sind mal angelernt worden (1 = WM+1+Attribut also meist §)

Der Rest ist nicht gelernt. Hierbei ist zu erwihnen, dass Ausriistung die
nicht genug beherrscht wird einen WM-4 erzeugt. Grundlegend 1 bis 4 =
min Fertigkeit (Klasse + Fertigkeitsausbildung)

Es wird von SCs also sehr oft Ausriistung verwendet mit welcher sie
nicht richtig umgehen.

Magie & Psi wird normalerweise nicht gelernt. Diese NSCs sollten also die
Ausnahme darstellen. Magier sollten sogar so sehr Unikat sein das man
ihnen eine ganze Charaktererschaffung gonnt.

Spezialisten haben eine Fertigkeit besonders hoch gelernt +1W6.
Ein Soldat ist kein Spezialist. Der Scharfschiitze, oder der Einzelkimpfer
schon. Ein Handwerker nein, sein Meister oder Techniker schon.

(ultra) Elite-Einheiten sind in einer Klassenfihigkeit besonders trainiert
und konnen diese um 1 (2) besser.

Sportler (Barbaren) achten stark auf ihren Korper und trainieren die-
sen. Sie haben um 1 (2) erhohte Attribute.
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L-P = § + KOx2 +WI also meist ,,20%.

Geschwichte (geschidigte / halbtote) NSCs sollten 1Wé6 (2Wé6 / 3W6) da-
von abgezogen bekommen. Gestirkte (Krieger-Rassen / Cyborgs) hinge-
gen sollten um 1Wé6 (2W6 / 3W6) besser da stehen.

Das ist nicht unbedingt ihr Maximum, denn vieler Orten kosten medizini-
sche Versorgung viel Geld

AU-P = 10 + KO x5 + WI x2 + Durchhalten x5 +Korperb.+ Athletik—Haut
Also meist ,,40%.
Kampfer (Krieger) bekommen 1W6 x5 (2W6 x5) hinzu.

AKP bleiben 6

NSC Soldat NSC Polizist NSC Leibwichter
L-P 20 L-P 20 L-P 20

AU-P 40+ 1W6 x5 AU-P 40 +1W6 x5 AU-P 40+ 1W6 x5
AKP6 AKP6 AKP6

Kampf +8 Diplomatie +8 Kampf +8
Wildnis +6 Kampf+6 Pilot+6
Boden-Fzg +§ Boden Fzg +5§ Wahrnehmung +5§
Rest +4 (meist 0) Rest +4 (meist 0) Rest +4 (meist 0)
Scharfschiitze Scharfschiitze Dressman
2H-Fern-K 10 2H-Fern-K 8 ySchon*
Einzel-Kimpfer Detectiv Tiirsteher
Korperbeh 10 Beredsamkeit 10 Korperbeh 10

Diese 3 Kampf-lastigen NSCs haben ja wie erkennbar vollig verschiedene
Schwerpunkte. Es ist nie lustig wenn die Kavalarie kommt. Also sollten
Abenteurer vermeiden so etwas zu provozieren.

NSC Raum-Tech NSC Handwerker NSC Industrie-Tech
L-P 20 L-P 20 L-P 20

AU-P 40 AU-P 40 AU-P 40

AKP6 AKP6 AKP6

Technik +8 Diplomatie +8 Technik+8

Pilot +6 Technik+6 Pilot+6

I HFernk +§ Athletik +5§ Wahrnehmung +5§
Rest +4 (meist 0) Rest +4 (meist 0) Rest +4 (meist 0)
Hyper-Tech Elektriker Agregat-Kriecher
Hyper-Tech 10 Elektro 8 whaflich
Sensor-Spezialist Kundenservice Hausmeister
Sensoren bedienen 10 Beredsamkeit 10 Wahrnehmung 7

Natiirlich darf man diese Werte nicht wirklich fiir reinen Ernst nehmen.
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NSC Diplomat NSC Hiandler NSC Schauspieler
L-P 20 L-P 20 L-P 20

AU-P 40 AU-P 40 AU-P 40

AKP6 AKP6 AKP6
Diplomatie +8 Diplomatie +8 Diplomatie+8
Wissenschaft+6 Pilot+6 Kampf+6
Boden-Fzg +§ Korperbeh +5 Wahrnehmung +5§
Rest +4 (meist 0) Rest +4 (meist 0) Rest +4 (meist 0)
Polizei-Unterhindler Raumhaindler Moddel

I HFern-KS8 Navigation 8 ySchon*
Konzern-Fuzzi Steuerpriifer Stuntman
Handel 10 Handel 10 Korperbeh 8
NSC Raumpilot NSC Bordschiitze NSC Fahrer

L-P 20 L-P 20 L-P 20

AU-P 40 AU-P 40 AU-P 40

AKP6 AKP6 AKP6

Pilot +8 Pilot +8 Diplomatie+8
Technik +6 Kampf+6 Pilot+6
Computer +5§ Fiithrung +§ Korperbeh +§
Rest +4 (meist 0) Rest +4 (meist 0) Rest +4 (meist 0)
Jager-Pilot Torpedo-Spezialist Scout
Raumboot-Pilot 10 Fernlenk-W 10 Navigation 8
Zerstorer Pilot Kanonier Taxi-Fahrer

Raumschiff Pilot 10 Geschiitze 10 Beredsamkeit 10
NSC Ingineur NSC Forscher NSC Prospektor
L-P 20 L-P 20 L-P 20

AU-P 40 AU-P 40 AU-P 40

AKP6 AKP6 AKP6
Wissenschaft +8 Wissenschaft +8 Wissenschaft+8
Technik +6 Diplomatie+6 Pilot+6
Handwerk +5§ Fahrzeug P +5§ Korperbeh +5
Rest +4 (meist 0) Rest +4 (meist 0) Rest +4 (meist 0)
Computer Lehrer Asteroiden-Schiirfer
Programmieren 10 Fiithrung 8 whasslich*
Architekt Laborant Geologe
Handwerk 7 Natur Wiss. 10 Natur-Wiss. 10
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7.7. Tiere als NSCs & Monster

Natiirlich ist es moglich jedes Tier als einzelnes Wesen mit einer norma-
len Charaktererschaffung aus zu arbeiten. Dabei darf nicht vergessen
werden, das Tiere oftmals keine richtige Schule besuchen und Lernprob-
leme haben, was Fertigkeiten angehen. Oftmals werden aber gar keine
ausgearbeiteten Tiere benotigt. So haben wir hier eine Vereinfachte Er-
schaffung fiir Tiere und Monster, die auch mal schnell aus dem Handge-
lenk erschaffen werden konnen. Natiirlich sind alle Werte noch veran-
derbar.

Es wird iibrigens davor gewarnt die ,,Begegnungen* mit einem W10 aus
zu wiirfeln und das Ergebnis als Gefahrenstufe (Gefahrenpotential) zu
verwenden. Besser ist es dass die meisten Begegnungen harmlos sind, und
die gefihrlichen immer seltener werden. Allein die Chance gegen iiber-
machtige Gegner zu kimpfen sollte die Gruppe vorsichtiger machen. Et-
was was gefahrlich aussieht kann auch ziemlich gefihrlich sein. Die Zu-
filligkeit macht jede Begegnung interessanter, denn sie ,,konnte hart
sein.“

Nicht jedes Tier ist sofort Feindlich, sondern vielleicht nur Revier be-
schiitzend. Nicht jedes knuddelige Tier hat keine scharfen Zihne. Die Ge-
fihrlichkeitsstufen ,,todlich und ,,unbesiegbar sind eigentlich fiir nor-
male Abenteuer gedacht, sondern eher als der grofie bose Endgegner.

Die folgenden Werte beziehen sich auf normale Wesen der Kategorie
sinfanterie*. Grofiere Wesen haben auch grofiere Punktewerte.

Fahrzeug-Wesen (hat 3 Fahrzeug-Aktionen)
L-Px3 AU-Px3 Schadenx2z RKx2 RK-TPx§

Raumboot-Wesen (hat 4 Fahrzeug-Aktionen)
L-Px10 AU-Px10 Schadenx3 RKx3 RK-TPx25

Raumschiff-Wesen (hat § Fahrzeug Aktionen)
L-Px33 AU-Px33 Schadenx4 RK x4 RK-TPx1i25

Grofiraumer-Wesen ( hat 6 Fahrzeug Aktionen)
L-P x100 AU-P x100 Schadenx5 RKx5 RK-TP x625

Titan-Wesen (hat 7 Fahrzeug-Aktionen)
L-P x333 AU-P x333 Schadenx6 RK x6 RK-TP x3125
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Gefahrenpotential
I = Ungefdhrlich

Z.B. Meerschweinchen.

L-P 2 (IW3)

AKP6 (1W3+4)
Nahkampf +2

20% Fernkampf+0

1-50 RK=0
51-100 RK 2/1/0/0
K-EP ca 3+RK

II = harmlos

Z.B. grofie Ratte.

LP § (4aW4a)

AKP6 (1W3+4)
Nahkampf +4

20% Fernkampf+2
1-40 RK=0

41-80 RK 2/1/0/0
81-100 RK 3/2/1/0
K-EP ca 8+RK

III = schwach

L-P 11 (3W6)
AKP6 (1W3+4)

Nahkampf +6
20% Fernkampf+4
1-20 RK =0

21-50 RK2/1/0/0
51-80 RK3/2/1/0
81-100 RK 4/3/2/1

K-EP ca 16+RK

Halt nichts aus. Erst in grofier Gruppe (20) ernst zu nehmen.

AU-P 3 (zWeé)

Ausweichen / andere Fertigkeiten +6
Schaden 1W4 ,leicht* ,,0 m*

Oder IW1 ,,normal*

Schaden 1W2 ,leicht“ ,25 m*

Oder IW1 ,,normal*

WM+2 Angriff, Ausweichen & andere F.
TP-Haut 10 ,,sehr leicht*

Halt sehr wenig aus. Erst in einer Gruppe (5) ernst zu nehmen.

AU-P 11 (3W6)

Ausweichen / andere Fertigkeiten +6
Schaden 1W6 ,leicht* ,,0 m*

Oder IW2 ,normal*

Schaden 1W4 ,leicht“ ,,50 m*

Oder IWI ,,normal*

WM+2 Angriff, Ausweichen & andere F.
TP-Haut 10 ,,sehr leicht*

TP-Haut 20 ,leicht“ AU-P -5

Halt wenig aus. Erst als Team (2) ernst zu nehmen.
Z.B. Hauskatze oder Haushund.

AU-P 21 (6W6)

Ausweichen / andere Fertigkeiten +8
Schaden 1W4 ,normal* 91 M
Schaden 1W2 ,normal* »'75 m“
WM+2 Angriff, Ausweichen & andere F.
TP-Haut 10 ,,sehr leicht*

TP-Haut 20 ,leicht“ AU-P -5

TP-Haut 30 ,,mittel“ AU-P -5,
Bewegungs-AKP-Kosten +1
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IV = Unterlegen
Fluchttiere, meist Feige und ziehen sich primar zuriick.

VI = iiberlegen

Jager und Angreifer, meist mutig bis Agressiv.

Z.B. Wolf oder Jaguar.
L-P 20 (3Wé6+9)
AKP6 (1W3+4)
Nahkampf +10
20% Fernkampf+8
30% schnell
1-10 RK=0
11-30 RK 2/1/0/0
31-50 RK 3/2/1/0
51-80 RK 4/3/2/1
81-100 RK 5/4/3/2
K-EP ca 41+RK

Z.B. Reh.

L-P 20 (3Wé6+9) AU-P 30 (6Wé6+19)

AKP6 (1W3+4) Ausweichen / andere Fertigkeiten +10

Nahkampsf +6 Schaden 1W4 ,normal* 91 M

20% Fernkampf+4 Schaden 1W2 ,normal* »I00mM*

50% schnell zusdtzliche AKP fiir Bewegung 3

1-30 RK=0 WM+2 Angriff, Ausweichen & andere F.

31-70 RK 2/1/0/0 TP-Haut 10 ,,sehr leicht*

71-90 RK 3/2/1/0 TP-Haut 20 ,leicht“ AU-P -5

91-100 RK 4/3/2/1 TP-Haut 30 ,mittel“ AU-P -5,
Bewegungs-AKP-Kosten +1

K-EP ca 20+RK

V = Normal

Halt so viel aus wie ein normal NSC.

Z.B. Kampfhund.

L-P 20 (3Wé6+9) AU-P 40 (6W6+29)

AKP6 (1W3+4) Ausweichen / andere Fertigkeiten +8

Nahkampsf +8 Schaden 1W6 ,normal* 91 M

20% Fernkampf+6 Schaden 1W4 ,,normal* »IZ5m*

30% schnell zusdtzliche AKP fiir Bewegung 3

1-30 RK=0 WM+2 Angriff, Ausweichen & andere F.

31-50 RK 2/1/0/0 TP-Haut 10 ,,sehr leicht*

§1-70 RK 3/2/1/0 TP-Haut 20 ,leicht“ AU-P -5

71-90 RK 4/3/2/1 TP-Haut 30 ,,mittel“ AU-P -5,
Bewegungs-AKP-Kosten +1

91-100 RK §5/4/3/2 TP-Haut 40 ,mittel*“ AU-P -10,
Bewegungs-AKP-Kosten +2

K-EP ca 29+RK

AU-P 50 (6W6+39)

Ausweichen / andere Fertigkeiten +8
Schaden 1WS8 ,normal* 991 M
Schaden 1W6 ,normal* 9 IS0mM*
zusdtzliche AKP fiir Bewegung 3
WM+2 Angriff, Ausweichen & andere F.
TP-Haut 10 ,,sehr leicht*

TP-Haut 20 ,,leicht“ AU-P -§

TP-Haut 30 ,,mittel“ AU-P -5,
Bewegungs-AKP-Kosten +1

TP-Haut 40 ,,mittel“ AU-P -10,
Bewegungs-AKP-Kosten +2
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L-P 30
AKP 6

20%
30%
1-10
11-30
31-50
51-70

71-90
91-100

K-EP

L-P 40
AKP 7

20%
30%
1-10
11-30
31-50
51-70

71-90
91-100

K-EP

VII = Stark
Halt viel aus. Sollte von einem Team bekampft werden (1/2)
Z.B. Lowe oder Braunbir.

(4W6+16)
(IW3+4)

Nahkampf +12
Fernkampf+10

schnell

RK =0

RK 2/1/0/0
RK 3/2/1/0
RK 4/3/2/1

RK 5/4/3/2
RK 6/5/4/3

ca §4+RK

VIII = Gefahrlich
Halt sehr viel aus. Sollte von einer Gruppe bekimpft werden (1/5)
Z.B. Sibelzahntieger oder Grizzly.

(6W6+19)
(1W4+4)

Nahkampf +14
Fernkampf+12

schnell

RK =0

RK 2/1/0/0
RK 3/2/1/0
RK 4/3/2/1

RK 5/4/3/2
RK 6/5/4/3

ca 80+RK

AU-P 60 (6W6+49)

Ausweichen / andere Fertigkeiten +10
Schaden 1W10 ,,normal* 992 M
Schaden 1WS8 ,,normal* »200m*

zusdtzliche AKP fiir Bewegung 3

WM+2 Angriff, Ausweichen & andere F.
TP-Haut 20 ,,sehr leicht*

TP-Haut 30 ,,leicht“ AU-P -§

TP-Haut 40 ,,mittel“ AU-P -5,
Bewegungs-AKP-Kosten +1

TP-Haut 50 ,,mittel“ AU-P -10,
Bewegungs-AKP-Kosten +2

TP-Haut 60 ,,schwer‘ AU-P-15
Bewegungs-AKP-Kosten +2

AU-P 80 (6W6+59)

Ausweichen / andere Fertigkeiten +12
Schaden 1W12 ,,normal“ 92 M
Schaden 1W10 ,,normal* »250m*
zusdtzliche AKP fiir Bewegung 3
WM+2 Angriff, Ausweichen & andere F.
TP-Haut 20 ,,sehr leicht*

TP-Haut 30 ,,leicht“ AU-P -§

TP-Haut 40 ,,mittel“ AU-P -5,
Bewegungs-AKP-Kosten +1

TP-Haut 50 ,,mittel“ AU-P -10,
Bewegungs-AKP-Kosten +2

TP-Haut 60 ,,schwer‘ AU-P-15
Bewegungs-AKP-Kosten +2

221




I 7 I Charakter-Erschaffung |

IX = Todlich
Halt extrem viel aus. Sollte von einer grofien Gruppe bekimpft werden

L-P 8o

(6W6+59)

(1/20) kein Terranisches Tier.

AU-P 160 (4W6 x 10+20)

(Zah & ausdauernd, ist auch mit null AU-P nicht Hilflos)

X = Unbesiegbar
Nahezu unkaputtbar. Nur Sollte mit Fahrzeugen bekampft werden
(1/100) kein Terranisches Tier.

L-P 210 (6W6x 10)

AKPS8 (1W4+5) Ausweichen / andere Fertigkeiten +14
Nahkampf +16 Schaden 2WS8 ,,normal* 93 M

20% Fernkampf+14 Schaden 1W12 ,,normal* 9300mM*

30% schnell zusdtzliche AKP fiir Bewegung 3

1-10 RK=0 WM+2 Angriff, Ausweichen & andere F.

11-20 RK 2/1/0/0 TP-Haut 40 ,,sehr leicht*

21-40 RK 3/2/1/0 TP-Haut 60 ,leicht“ AU-P -5

41-60 RK 4/3/2/1 TP-Haut 80 ,,mittel“ AU-P -5,
Bewegungs-AKP-Kosten +1

61-80 RK 5/4/3/2 TP-Haut 100 ,,mittel“ AU-P ~-10,
Bewegungs-AKP-Kosten +2

81-90 RK 6/5/4/3 TP-Haut 120 ,schwer“ AU-P-15
Bewegungs-AKP-Kosten +2

91-100 RK 7/6/5/4 TP-Haut 140 ,,schwer‘ AU-P-20
Bewegungs-AKP-Kosten +2

K-EP ca 140+RK

AU-P 525 (6W6 x 25)

(ohne Ausdauer, kann ohne AU-P verbrauch agieren)

AKP9 (1W4+6) Ausweichen / andere Fertigkeiten +16
Nahkampsf +18 Schaden 2W10 ,,normal* 994 M

30% Fernkampf+16 Schaden 2WS8 ,,normal* »»400m*

30% Odem +14 Schaden 2W6 ,,normal“ »25m‘ §xsm

30% schnell zusdtzliche AKP fiir Bewegung 3

1-10 RK=0 WM+2 Angriff, Ausweichen & andere F.

61-80 RK §5/4/3/2 TP-Haut 150 ,,mittel“ AU-P ~-10,
Bewegungs-AKP-Kosten +2

81-90 RK 6/5/4/3 TP-Haut 180 ,,schwer‘ AU-P-1§
Bewegungs-AKP-Kosten +2

91-100 RK 7/6/5/4 TP-Haut 210 ,,schwer‘ AU-P-20
Bewegungs-AKP-Kosten +2

91-100 RK 8/7/6/5 TP-Haut 240 ,schwer‘ AU-P-20
Bewegungs-AKP-Kosten +2

K-EP ca 340+RK
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8. Konstruktion
8.1. Grundkonzept.

1) Es wird Festgelegt welcher ART ein Gegenstand angehort.
A) Watte-Nahkampf

B) Watfe-Fernkampf

C) Ausriistungs-Teil mit gleich bleibender Wirkung

D) Ausriistungs-Teil mit fertigkeitsbezogener Wirkung

E) Riistung

F) Fahrzeug/ Raumschiff

G) Lebewesen / Robotter

H) Einbau-Modul

Die mindest Fertigkeit bestimmt wie leicht ein Gegenstand zu gebrau-
chen ist mit der entsprechenden Fertigkeit UND der Tech Fertigkeit

2) Die KATEGORIE wird bestimmt
I) Infanterie

II) Fahrzeug

IIT) Raumboot

IV) Raumschiff

V) Grofiraumer

VI) Gigantisch

3) Eine QUALITAT grenzt die Moglichkeit der Herstellung ein.
Es darf nur eine Qualitit ausgewahlt werden.

-2) Schrott

-1) Schlecht

0) Standard

+1) Gut

+1) Trainings-System

+2) Ausgezeichnet

+3) Herausragend

+4) Gottlich

4) MODIFIKATIONEN werden eingebaut.
Jedes Objekt hat ein LIMIT fiir Modifikationen (geg auch Module)

Module werden in gleich grofie Fahrzeuge / Waffen / Riistungen einge-
baut. Sind Module kleiner so kann ihre Anzahl pro Kategorie kleiner ver-
doppelt (verdreifacht) [vervierfacht] werden fiir Preis x2 (x3)[x4].
Spezifische Modifikationen werden in Ausriistung, Waffen und Riistun-
gen ein gebaut.

Cyberware wird in Lebewesen und Robotter eingebaut.

Module und Modifikationen werden nicht weiter Modifiziert.

§5) PREISBERECHNUNG und das Objekt genauer beschreiben.
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8.1.1 Aus dem Handgelenk

Da es zu viele Gegenstinde geben diirfte, welche durch diese Regeln nicht
explizit abgedeckt werden, diese aber unerlisslich sind, fiir ein funktio-
nierendes Universum, gibt es fiir jeden Spielleiter auch die Moglichkeit
waus dem Handgelenk* Gegenstinde fiir sein Universum zu erschaffen.

Hierbei werden alle Werte nach Gutdiinken festgelegt.

Ein paar einfache Daumenregeln dazu.

. Ist er gut, so ist er teuer, selten und oder verboten und meist in Han-
den von Feinden.

. Ist er so gut, dass ihn *Jeder* haben will ist er zu gut, also benotig er
einen Nachteil der ihn so richtig schlecht machen kann.

. Etwas aus dem Ausriistungsbuch, mit neuem Namen und neuem
Aussehen, kann auch ziemlich neu wirken.

. Wenn Vorteile sich addieren konnen sie iitbermachtig werden.
Manchmal ist es besser zu bestimmen, das sie nicht additiv sind, oder
die Nachteile sich nicht addieren sondern einen weiteren hinzu er-
schaffen.

Drogen oder Medikamente haben einen grundlegenden Effekt und meist
eine Nebenwirkung. Jede Verdopplung der Dosis erhoht die Wirkung um
einen Multiplikator (+1), genauso wie die Nebenwirkung. Zusitzlich den
SG um 5. Konzentriertes Zeug vergrofiert NUR den Bonus und nicht die
Nebenwirkung und kostet fiir jede Stufe das 3-Fache.

Beispiel.:

RTW Beherrschung +1, erschwert den SG von Verfiihrt werden um +1
und SG Gift = 10

Dosis x8 =1/2/3/4 ..

RTW Beherrschung +4, erschwert den SG von Vertiihrt werden um +4
und SG Gift = 25 was den 8 fachen Preis kostet.

Wenn das konzentriertes Gift stufe 4 wihre, konnte es auch sein .:

RTW Beherrschung +4, erschwert den SG von Verfiihrt werden um +1
und SG Gift = 25 was den 125 fachen Preis bedeutet

Ahnlich kann es mit einfacher Kleidung gehandhabt werden.
Kleidung kann ,,mehr* werden, oder ,,besser‘. Hierbei wird der Preis bei
ymehr* verdoppelt und bei ,,besser* verfiinffacht.

Auch Schmuck, Nahrung, Konsum-Drogen (Alkohohl, Kaffe, Zigaretten),
Kunst (Bilder, Poesie, Musik), Haustiere, und vieles mehr konnen prob-
lemlos in diese Kategorie fallen. Es ist erlaubt seinem personlichen Spiel-
trieb zu fronen.

Minimum Fertigkeitswerte von dem Objekt und seinen Modifikationen
und Modulen werden addiert. Watfen in diesen Module machen es hinge-
gen NICHT schwieriger ein Schiff zu steuern.
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801020 TECH'Level
Bedeutet eine Technisierung der Gesellschaft. Werkzeuge, und Maschinen
die fiir Konstruktionen zur Verfiigung stehen.

Tech-Level = 0 ,,ohne Werkzeug*

Handwerk in seiner Grundform mit Steinen, Holz und Feuer.
Medizin in seiner Grundform mit Pflanzen und Schlammpackungen
Eher Hohlen und Unterstinde als richtige Hiuser.

Reittiere ohne Sattel und mit Zaumzeug aus geflochtenen Pflanzen.
Wurf und Nahkampf-Waffen.

Tech-Level = 1 ,,einfaches Handwerk* (min Fertigkeit Stufe 1)
Handwerk mit mechanischen Werkzeugen (Schmied / Schreiner / Stein-
metz / Maurer / Papier-Hersteller / Lederer) und Kleber.

Medizin mit einfacher Chirurgie (Knochen und Wunden nihen) und ein-
fachen Medikamenten.

Stein und Holzhiuser mit 51-Lampen-Beleuchtung.

Kutschen und Holz-Karren.

Archaische Schusswatfen, Archaische Belagerungs-Waffen.

Tech-Level = 2 ,,mechanische Faktorei“ (min Fertigkeit oft Stufe 2)
Handwerk und Mechanik mit standardisierten Werkzeugen und einfa-
chen Mechanischen Maschinen und Generatoren (Miihle / Wasserrad)
Medizin nutz Apotheker und normale Chirurgie (Organe).

Hauser aus Beton-Stahl mit einfacher Elektrik.

Bodenfahrzeuge mit Dampf-Kraft-Motoren und Beleuchtung.
Flugzeuge mit ,,Gleitfahigkeit* und ,,Gas-Schwebe-Verfahren*
Projektil-Waffen, Flammer und Explosiv-Waffen.

Tech-Level = 3 ,,Schwer-Industrie* (min Fertigkeit oft Stufe 3)
Mechanik, Elektrik und normale Technik mit Elektrischer Steuerung.
Chemische Energie-Erzeugung und Mechanische Generatoren.

Medizin nutz komplexe Chirurgie und Korperscans.

Haiuser aus Plastik und Kunststoffen.

Fahrzeuge und Flugzeuge mit Propellern und chemischen Motoren.
Laser-Waffen.

Tech-Level = 4 ,,Elektronik (min Fertigkeit oft Stufe 4)

Computer, Komplexe Kom & ECM, Robotter, Gravitik und Schutzfelder.
Solar-Generatoren, Atom-Reaktoren.

Medizin nutzt Genetik und einfache Kybernetik.

Vollautomatisierte Gebaude.

Fahrzeuge-Walker, Flugzeuge mit Jet-Antrieb, Schweber mit Gravitik
Raumfahrzeuge Schubantrieben & Gravitik (Raumboote).
Beschleunigungs-Tore sind einsatzfihig.

Paralysator-Waffen.
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Tech-Level = § ,Micro-Elektronik (min Fertigkeit oft Stufe §)
Verbessere Elektronik und Energie-Technik.

Fissions-Reaktoren und Plasma-Reaktoren.

Medizin nutzt normale Kybernetik.

Schwebende und Anti-Grav stabilisierte Gebaude.

Raumschiff-Bau im Leerraum (Raumschiffe und Grofiraumer) sowie
Sternensog-& Linear-Triebwerke. Sprung-Tore sind einsatzfihig.
Disruptor, Phaser, Plasma und Gravitron-Waffen

Tech-Level = 6 ,,Nano-Technik* (min Fertigkeit oft Stufe 6)
Nano-Robotter und Wandelbare Materialien.

Fusions-Reaktoren.

Medizin nutz Nano-Heilmethoden und genetische Konstruktion.
Hauser konnen ,,wachsen* und durch Nano-Technik repariert werden,
auch wenn diese Methode recht teuer ist.

Raumfahrzeuge beliebiger Grofie (alle Kategorien) sowie Hypersprung.
Blaster, Fusion und Desintegrator-Waffen

Tech-Level = 7 ,,Hyper-Energie-Technik (min Fertigkeit oft Stufe 6)
Schwarzschild-Reaktoren.

Tech-Level = 8 ,Atom-Konstruktions-Technik (min Fertigkeit oft St 6)
Tech-Level = 9 ,Dimensions-Technik‘ (min Fertigkeit oft Stufe 6)
Tore in andere Dimensionen sind einsatzfihig.

Zeitreisen sind einsatzfihig.

Tech-Level = 10 ,,Urknall-Wissenschaft“ (min Fertigkeit oft Stufe 6)
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8.2. ART

A) Nahkampf-Waffe

Sensor-Reichweite T-Lvl x1 m (z.B. Personalisiert)

Schaden 1W6 Schadensart [eine] (z.B. Kinetik, Ballistik, Elektro, Hitze)
Reichweite 2, WM+0 (Treffen)

AKP-Verbrauch 3,

Beliebig Anzahl der Angriffe pro RD

Munition nicht notig

Modifikationen 3

Turmpunkte §

Min-Fertigkeit 1, T-Lvl 1,

Grundpreis 5§ Cr x [T-Lvl]

B) Fernkampf-Waffe

Sensor-Reichweite T-Lvl x2 m (z.B. Personalisiert)

Schaden 1W6 Schadensart [eine] (z.B. Kinetik, Ballistik, Elektro, Hitze)
Reichweite 100 WM+0 (Treffen)

AKP-Verbrauch 3,

1 Schuss pro RD / keine Munition gelagert

Modifikationen 3

Turmpunkte §

Min-Fertigkeit 1, T-Lvl 1

Grundpreis 10 Cr x [T-Lvl]

C) Ausriistung mit gleich bleibender Wirkung

Sensor-Reichweite T-Lvl x3 m (z.B. Umgebungserkennung)
Wirkung [eine harmlose] (z.B. Licht, Musik, Fotos machen)
Modifikationen 3

Min-Fertigkeit 1, T-Lvl 1+

Grundpreis 1 Cr x [T-Lvl]

D) Ausriistung mit fertigkeitsbezogener Wirkung

Sensor-Reichweite T-Lvl x10 m (z.B. Handsensoren)

Wirkung [eine Fertigkeit] (z.B. Werkzeug, Handsensor, Medkit )
WM+2 (Fertigkeit)

Einsatz = § AKP

Modifikationen 3

Min-Fertigkeit 1, T-Lvl 2+

Grundpreis 10 Cr x [T-Lvl]
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ART (Weitergehend)

E) Riistung

Wirkung [Kleidung] (z.B. Hose, Harnisch, Helm / Anzug )
RK +0 auf 3 / +1 auf 1 Schadensarten,

TP-Panzerung 10

WM+o0 (alle Fertigkeiten)

Modifikationen 3

Module Extern 3

Min-Fertigkeit 1, T-Lvl 1

Grundpreis 10 Cr x [T-Lvl]

F) Fahrzeug / Raumschiff

TP-Rumpf 20,

TP-Panzerung 20,

RK +0 alle 4 Schadensarten

BP = § (Normal Triebwerke)

E-Verbrauch 1 E pro min,

Turm-Punkte 10 bei Modulen mit Waffenkapazitit
Offiziere = 1 Crew 1, Passagiere 1, LEH 1h,

Fahrzeug-Typ KUFE (Darf nur auf Sand/ Eis normal fahren. Fahren auf
Strafle / Wiese erzeugt 1 Stresspunkt/ h)

Frachtraum = 0,1 m3,

E-Versorgung [T-Lvl] E/ min,

Tank 0,01 m3

Sensor Reichweite [T-Lvl x Kateg x 20] Felder Max Reichweite,
Sensor-Aufschaltungen 10 Automatische Ziele

Grofie 1 Hangar-Punkt.

Tankpunkte 1000 in I1m3,

T-Verbrauch Reaktor [T-Lvl]x 1 Tank-P / h.
Modifikationen 3

Module Intern 3

Module Extern 3,

Platz tiir Offiziere, Crew ist vorhanden.
Rettungs-Systeme fiir Crew und Offiziere vorhanden.
Boden FZG = Gurte; Schweber/ Flugzeug = Schleudersitz
Raum-FZG = Mini Rettungskapsel

Passsagiere hingegen benotigen Module als Platz.
Autom.Handlungen. [T-Lvl + Kateg?]
Dronen-Steuer-Reichweite T-Lvl x 10. Felder
Min-Fertigkeit 1, T-Lvl 2

Grundpreis 100 Cr x [T-Lvl]

(Die unterstrichenen Werte sind nicht eingebaut, sondern Grofien fiir
Modul-Platze.)
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ART (Weitergehend)

G) Lebewesen oder Robotter

Lebewesen & Androiden = Weiche Riistung & Korper RK=0 (alle 4)
LP 20, AUP 30+(Durchhalten x5) , TP-Panzerung 0

Robotter = harte Riistung & Korper RK+1 (alle 4)
TP-Rumpf 20, TP Panzerung 20

AKP = 6 (oder BP 4 bei Kateg I1+),

Attribute 4,

1 x Klassenfertigkeit Stufe II,

10x Fertigkeit Stufe III, 2x Stufe IV,

(Sprachen nicht vergessen zu wahlen)

Sensor Reichweite [T-Lvl x Kateg x 20] Felder Max Reichweite,

Modifikationen 3

Cyber-Modul 3 Extern +3 Intern,

Min-Fertigkeit 1, T-Lvl 2

Grundpreis 1000 Cr x [T-Lvl] (bei Robottern und Androiden) (T-Lvl un-

abhangig als Lebewesen)

H) Einbau-Modul

Wirkung [eine Auswirkung] (z.B. Waffenturm, Sensoren, ECM, )
WM+0 (Fertigkeit)

Energie-Verbrauch 1 E pro min

Min-Fertigkeit 1, T-Lvl var

Grundpreis 20 Cr x [T-Lvl]
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8.2.1. Erlauterungen Art

Einfache Nahkampfwaffen sind.:

Kinetik: Messer, Axt, Schwert, Dorn...

Ballistik: Keule, Streitkolben, Hammer...

Elektro: Elektroleitung, geladene Objekte, elektri-
sche Hinde (Magie)...

Hitze: Fackel, glithende Stange, brennende Hande
(Magie)...

Einfache Fernkampfwaftfen sind.:

Kinetik: Speer, Bogen, Armbrust...

Ballistik: Wurf-Keule, Schleuder, Stuhl...
Elektro: Blitzschlag, Blitzspeer (Magie)....
Hitze: Flammenwerfer, Feuerspeer (Magie) ....

1 bis 2 Turmpunkte = als Wurfwaffe verwendbar

1 bis 4 Turmpunkte = 1 Hand Waffe

4 bis 7 Turmpunkte = 2 Hand Watfe

7 bis 10 Turmpunkte = Schwere Infanterie Watfe
4 bis 40 Turmpunkte = Fahrzeug-Watte

9 bis 90 Turmpunkte = Raumboot-Watfe

16 bis 160 Turmpunkte = Raumschiff-Waffe

25 bis 250 Turmpunkte = Grofiraumer-Waffe

36 bis 360 Turmpunkte = gigantische Watfte

Ausriistung mit einfacher Wirkung sind.:

Licht geben 6m Radius / 12m 90° kegel / 24m 10° Kegel
Musik abspielen / Video zeigen

Normal-Funk 1 km im Freien / Handy-fihig

Spielzeug

Feuerzeug

Uhr

Sensor Wert Strahlung, Sauerstoffgehalt..
ﬁbersetzer-System Handbuch...

U.v.m.

Ausriistung mit Fertigkeitsbezogener Wirkung sind.:
Fernglas (Sehen +2)

Horgerat (Lauschen+2)

Geruchsanalysator (Riechen+2)

Tabellenbuch (Technik+2)

Kletterhaken & Seil (Klettern +2)

Autopilot (T-Lvl 4+) (Pilot +2)

Werkzeug (spezifische Technik +2)

U.v.m.
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Einfache Riistungen sind.:

Fell-Kleid/Hose, Weste, Sandalen, Giirtel, Kappe (T-Lvl 0)

Leinen Tuch, Seilgiirtel, Fufituch, Stroh-Hut (T-Lvl 1)

Diinne Hose, Hemd, Schuhe, Giirtel, Stirnband, Unterwische (T-Lvl 2)
Arbeitsoverall, Schuhe, Unterwiasche, Plastik-Helm (T-Lvl 3)

U.v.m.

Einfache Fahrzeuge sind.:

Kutsche

Auto (T-Lvl 2)

Segelboot

Motorboot (T-Lvl 2)

U.v.m.

(Die unterstrichenen Werte sind nicht eingebaut, sondern Grofien fiir

Modul-Plitze.)

Einfache Lebewesen / Robotter sind
Haushund

Pferd

Sklave

Robotter (T-1v1 4)

Androide (T-Lvl §)
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8.2.2. Tank-Verbrauch.

Tankpunkte Verbrauch steigt mit steigender Kategorie. Je Kategorie gro-
fer wird sie verdoppelt. 1 x 2 hoch [Kateg. -1].

I) x1, IT) x2, III) x4, IV) x8, V) x16, VI) x32

Infanterie 1000 km pro Tankpunkt

Bodenfahrzeuge 100 km pro Tankpunkt

Flugzeuge / Schweber 100 km pro Tankpunkt

Wasser-Boote / Schiffe 1000 km pro Tankpunkt

Raumboote / Schiffe 1 Schub-Punkt pro Tankpunkt

Sternensog [#]% Lichtgesch. = [#]2 Tankpunkte /h

Linearflug [#] L-Mon pro h = [#]2 Tankpunkte Hypertreibstoff / h
Linearflug [#] L-Jahre pro h = 50 x [#]2 Tankpunkte Hypertreibstoff / h
Hypersprung 1000 Tankpunkte Hypertreibstoff pro Sprung

Reaktor & Energie-Systeme

Die Leistung von 1 E pro min gilt fiir KATEGORIE 1. Das Gleiche gilt fiir
den Energie-Verbrauch von Modulen. Reaktoren bendtigen [T-Lvl] x
[Energie-Versorgung] Tankpunkt pro Stunde Laufleistung.

Triebwerke und Reaktoren sollten den gleichen T-Lvl besitzen sonst
kann es sein das unterschiedliche Treibstoffe benotigt werden. Die in Fzg
eingebauten Energie-Systeme entsprechen dem T-Lvl

Das provisorische Umriisten von nur 1 T-lvl Unterschied ist
sykompliziert* und ergibt nur 1/2 Leistung.

T-Lvl 1-2 Kohle, Wasser. Preis ca 10 Cr pro m?
T-Lvl 2-4 Benzole. Preis ca 200 Cr pro m* / Chemo 100 Cr pro m?
T-Lvl 34 Uran-Stab. Preis ca 1000 Cr pro Stab (100 stk / m3)

Entspricht 1m3 normalem Treibstoft
Verhindert ,,Tarnung¢, ist leicht zu orten (SG = 15)

T-Lvl 4-§ schweres Wasser fiir Fission. Preis ca 100 Cr pro m3

T-Lvl 4-§ Hyperilith (Hyper TR)Kristalle. Preis ca 1000 Cr pro m?
T-Lvl 5-6 Gereinigtes Wasser fiir Plasma/Fusion. Preis 10 Cr pro m3
T-Lvl 5-6 Erfenol (Hyper Tr) Fliissigkeit. Preis ca 100 Cr pro m3
T-Lvl 6-7 H2O0 fiir Fusion. Preis ca § Cr pro m3

T-Lvl 6-7 Aquadrin (Hyper-Tr] Energieform. Preis ca 10 Cr pro m3

T-Lvl 7-10 Antimaterie-Stab. Preis ca 100 Cr pro Stab (1000 stk / m3)
Entspricht 1m? normalem oder Hyper Treibstoff.
Verhindert ,,Tarnung*, ist sehr leicht zu orten (SG = 10)

T-Lvl 8+ Miill / Materie. Preis ca 1 cr pro m?* Schub-Treibstoff

T-Lvl 8+ Schwarzschild Kein Verbrauch fiir den Reaktor

Module konnen deaktiviert werden (1 Automatische Aktion, 1 Rd) und
so keine Energie verbrauchen. Sie wieder zu aktivieren dauert entweder
(1 automatische Aktion 1 min) oder bedarf eines Technikers (1 Fahrzeug-
Aktion und probe Technik SG 20) um sie sofort wieder online zu haben.
In der RD in der sie aktiviert werden konne sie NICHT benutzt werden.
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Energie-Packs & Energie-Verbrauch

Reine Energie-Watte

Pro E Ladung sind 100 TP Maximalschaden moglich.

Das bedeutet wenn eine Waffe 1IWé6 Schaden macht und damit 60 Schuss
im Magazin hat, so verfiigt das Magazin iiber (6 x 60 / 100 =) 3,6 E.

Da jede Watfe eine sehr eigene Magazin Grofie hat sind die meisten Maga-
zine auch nur fiir einen Waffentyp sinnvoll. Es ist moglich Magazine zu
100 % um zu laden an Ladestationen (1 min /E), oder diese direkt mitein-
ander zu koppeln und beide dann Teilgeladen wieder weg (1 min / E) zu
nehmen. (E-max beider zusammenaddieren, gespeicherte E Menge anteilig
verteilen. E1 = Evorhanden x Emax1 / (Emax1+ Emax2))

Oftmals gibt es ,,Steck-Magazine* welche fiir die jeweilige Waffe vorhan-
den ist in die ,Energie-Kristalle“ gesteckt werden welche mit jeweils 1 E
aufgeladen sind. Die Magazine konnen 1 Energie-Kristall pro 1 vollen E
normaler moglicher Ladung fassen. Diese kleinen Wiirfel zu wechseln
kostet jeweils § AKP fiir das herausnehmen UND das hineinstecken. Es
ist also Bedingt sinnvoll die Tasche voller ,Energie-Kristalle* zu haben.

E-Magazine sind nicht alle immer Nachladbar. Der Gliickswurf entschei-
det, ob das Magazin erfolgreich nachgeladen werden konnte.
Wegwerf-Magazin 1 Cr pro angefangenem E (I mal nutzbar)
Billig-Magazin 3 Cr pro angefangenem E (Gliickswurf SG 10)
Normales-Magazine 10 Cr pro angefangenem E (Gliickswurf SG 5)
Wechsel-Kristall Magazine kosten 10 Cr plus 30 Cr pro Kristall (GL SG 3)

Zusatzlich gibt es Waffen welche keine Wechselmagazine, sondern nur
saufladbare Energie-Speicher‘ haben. Sie besitzen also einen Energie-
Anschluss und sind sehr ,,hochqualitativ‘. Gerade in der Cyberware wer-
den sie gerne eingesetzt. Auf den Gliickswurf darf man verzichten.

Aufladbarere Energie-Speicher 90 Cr x E-max (Gliickswurf entfillt)
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Projektil Waftfen
Sie benutzen ,,Patronen* o.id. und die Magazine sind nur der kleinere Teil
der Kosten. Pro 100 TP Maximal-Schaden wird ein Mun-Punkt notig.

Ersatzmagazine Pistole §Cr/ Stk 50g
Ersatzmagazine Gewehr 10Cr / Stk 100g
Ersatzmagazine S-Inf-W. 20 Cr / Stk 2008
Ersatzmagazin Fahrzeug 5§50Cr/ Stk 500g
Ersatzmagazin Raumboot 250 Cr/ Stk 2500 g
Ersatzmagazin Raumschiff 1 KCr/ Stk 10 kg
Ersatzmagazin Grofiraumer § KCr / Stk 50 kg
Ersatzmagazin Titan 25 KCr / Stk 250 kg
Standard x1 x1 Mun 100%
Plastik x1/2 x1/4 Mun 100%
(Neigt zu Fehlern. ,2¢ bei Treffer ist ein Magazinproblem)
Grofi-Magazin WM—1 X2 x 1,5 Mun 150%
Doppel-Mag. WM—1 X3 X2 Mun 200%

Projektil-Munition kostet [Kateg. X10] Cr pro Mun-Punkt und kann sehr
viel Teurer werden wenn diese Spezial-Effekte eingebaut bekommt.
Gas-Munition kostet 1 Cr pro Mun-Punkt, kann aber nicht verbessert
werden und tendiert zum explodieren bei Munitionslecks. ([E] W10)
Fliissigkeit kostet 2 Cr pro Mun-Punkt, kann aber nicht verbessert wer-
den. Datiir gilt sie als sicher.

Hart-Block kostet § Cr pro Mun-Punkt und kann verbessert werden. Sie
eignen sich aber nur fiir Hybrid Waftfen.

Der Kategorie-Preisfaktor zahlt, aber es ist moglich Waffen mit viel mehr
Munition kleinerer Kategorien zu verwenden, so dass man zwar 10 mal
schiefit (Kategorie kleiner) aber trotzdem den gleichen Preis hat wie
wenn man 1 Schuss (normale Kategorie) abgibt.

Hybrid-Waffen

Sie benutzen sowohl Energie Magazine (1 E pro 200 TP Maximalschaden),
als auch andere Munition (I mun-Punkt pro 200 TP Maximal-Schaden).
Das kann sowohl ein Hart-Block, als auch ein Gas oder eine Fliissigkeit
sein.

Auch hier gibt es Magazin und Munitions-Kosten. Die denen von Energie-
Magazine und Projektil-Magazinen entspricht.
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8.2.3. Erlauterungen Module

Das ,,E x 0¢ bedeutet, das dieses Modul keinen Energie-Verbrauch hat.
Ein ,E x 1% bedeutet das es den Standard E-Verbrauch hat.

Somit sind ,E x 2¢ ...“E x 3“ erhohte Energie-Verbrauche.

2 Module passen in einen Modulplatz mit Kategorie +1 hinein (WM-—1)

Einbau-Module sind.:

Panzerung +100% TP-Panzerung RK-Punkte zum Verteilen T-Lvl x2,

(E x0) RK-max 4, Senkt Schaden bei Kritischen Treffern

(Extern) Ausweichen WM wird verdoppelt, (Fliegen WM x3)
WM-—1, BP—1 , B-AKP+1 (Panzerungs-Nachteil)

RK 1 = 1 RK-Punkt

RK 2 = 3 (1+2) RK-Punkte

RK 3 = 6 (1+2+3) RK-Punkte

RK 4 = 10 (1+2+3+4) RK-Punkte

RK § = 15 (1+2+3+4+5) RK-Punkte

RK 6 = 21 (1+2+3+4+5+6) RK-Punkte
RK iiber max [RK Verbesserung werden nur zu 5§0% hinzu addiert)
Die Bew-AKP+1 erhoht die kosten fiir jede Bewegung (inklusiv
Ausweichen) um 1 AKP.

leichte Panzerung neutralisiert Panzerungs-Nachteile aller Module.
(E x0) RK-max 2, Ausweichen/Fliegen WM wird nicht multipl.
(Extern) Schiitzt gar nicht vor kritischen Treffern

Schwere Panzerung. (nicht kompatibel mit leichter Panzerung)

(E x0) RK-max 6, TP-Panz. x2, Schiitzt vor Kritischem Schaden &
(Extern) Zusatzeffekten. (immun Kritische Effekte),

WM-—1, BP—1 , B-AKP+1, Durchschlag RK + [T-Lvl]

Gewichtsreduzierte Panzerung
(E x0) BP und Bew-AKP Verluste werden um 3 gesenkt.

Bewegliche Panzerung
(E x0) WM-Verluste werden um 3 gesenkt.

Dicke Panzerung +500 % TP-Panzerung [nur EXTERENES Modul]

(E x0) WM~—1 BP—1 , B-AKP+1
Schutzplatten ,,## RK+3 fiir 1 Schadensart [nur EXTERENES Modul]
(E x0) WM~—1 BP—1 , B-AKP+1
Schutzplatten ,,alg* RK+1 fiir alle Schadensart. [nur EXTERENES Modul]
(E x0) WM~—1 BP—1 , B-AKP+1
Panzerungsreparatur pro min werden 1Wé6 TP-Panzerung ,,geflickt,
(E-x1) (%-Schaden Auswirkungen bleiben erhalten) ,,SG 20
oder 1 TP- Panzerung ,repariert¢.
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Watfenbucht 60° Feuerfeld, Waffen-Kapazitit Turmpunkte x10
(E=0) 1 bis T-Lvl Parallele Waffen sind moglich (Summe darf
Gesamt-Kapazitit nicht iiberschreiten. Min T-Lvl 1

Flex-Turm 120° Feuerfeld, Watfen-Kapazitit Turmpunkt x8
(E=0) 1 bis T-Lvl—1 Parallele Waffen sind moglich (Summe darf
Gesamt-Kapazitit nicht iiberschreiten. Min T-Lvl 2

Seiten-Turm 180° Feuerfeld, Watfen-Kapazitit Turmpunkt x7
(E=0) 1 bis T-Lvl—2 Parallele Waffen sind moglich (Summe darft
Gesamt-Kapazitit nicht iiberschreiten. Min T-Lvl 3

Turm 360° Feuerfeld, Watfen-Kapazitit Turmpunkt x6
(E=0) 1 bis T-Lvl—3 Parallele Waffen sind moglich (Summe darf
Gesamt-Kapazitit nicht iiberschreiten. Min T-Lvl 4

Munitionskammer erlaubt ,automatisches* Watfen Nachladen in 1 RRD
(E=0) als automatische Aktion die automatisch klappt.
Beinhaltet Fracht x1 Lagerraum fiir Munition T-Lvimin 3

Kampf-Computer WM+2 auf Waffen, Abwehr / Ausweichen, Schilde

(E=1) Schaltet bis zu [T-Lvl]x10 Ziele ,,automatisch* auf
Setzt nicht kontrollierte Watfen ,,automatisch* ein
Fertigkeitswert Auto = [T-Lvl]+2, T-Lvl min 4

Scout-Sensoren WM+2 auf Sensoren / ECM / Fernlenkwaftfen
(E=1) Sensor-Reichweite x1 (1 Kampf-Feld-Art Grofier)
X10 (eigene Kampf-Feld-Art)
Erkennt Hyperspriinge & Schock-Wellen.
Setzt nicht kontrollierte Sensoren ,automatisch* ein
Fertigkeitswert Auto = [T-Lvl]+2, T-Lvl min 4

Storsystem WM+2 auf Kommunikation (ECM Einsatz)

(E=2) kann [Kateg.] ECM Einsidtze gleichzeitig durchfiihren.
(+1 je T-L hoher als 4)
Dabei darf jedes Ziel nur 1 mal versucht werden.
Kann rundum Funk Storen und Kom-Proben oder Sensor
Proben fiir 1 min um WM~—T-Lvl erschweren.
Kann rundum Fernlenken Storen WM—2.
Reichweite T-Lvl Felder. (Fahrzeug / Raumschiff)
Reichweite T-Lvl x10 Felder (Infanterie)
Jede Zielgrofie von Kateg. +1 gibt WM—4 auf ECM-Proben.
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LEH-Modul Alle Offiziere, Crew-Mitglieder und Passagiere werden mit
(E=1) Luft, Licht, Warme, Recyceltem Wasser versorgt.
[Kateg.]z x T-Lvl Tage, Hat Rettungskapseln §%

E-Klasse Quartier-Modul Passagiere +200%
(E=0) Es gibt Sitzplitze, sowie 1 WC pro 100 Passagieren und eine
Mini Kiiche fiir Vorbereitete Malzeiten.

D-Klasse Quartier-Modul Passagiere +100% LEH 1h
(E=1) Es gibt kleine Kabinen mit Etagen-Betten, sowie
Gruppen-WCs und Gruppen-Duschriume.

C-Klasse Quartier-Modul Passagiere +100% LEH Kateg 2 x T-Lvl h
(E=1) Es gibt mittlere Kabinen fiir Jeden, sowie
Gruppen-WCs und Gruppen-Duschriume.

B-Klasse Quartier-Modul Passagiere +100% LEH Kateg = x T-Lvl Tage
(E=2) Es gibt geraumige Kabinen fiir Jeden, sowie ein eigenes
Mini-Bad UND §% Mini Rettungskapseln.

A-Klasse Quartier-Modul Passagiere +100% LEH Kateg 2 x T-Lvl x 2 Tage
(E=3) Es gibt grofie Kabinen, sowie einen eigenen kleinen Salon
und ein schones Bad. 10% Mini Rettungskapseln.

E-Klasse Frachtraum-Modul Frachtraum +200%

(E=0) Die Sachen miissen noch aufwendig getragen werden und
von Hand gesichert. Sie sind nicht vor Kilte / Vakuum /
Hitze / Strahlung geschiitzt. 1 Innentiir existiert.

D-Klasse Frachtraum-Modul Frachtraum +150%

(E=0) Es gibt Regale und Halterungen fiir Transport-Kisten.
Die Sachen miissen noch aufwendig getragen werden. Sie
sind nicht vor Kilte / Vakuum / Hitze / Strahlung
geschiitzt. 1 Frachtluke & Innentiir existiert.

C-Klasse Frachtraum-Modul Frachtraum +100%

(E=0) Es gibt Regale und Halterungen fiir Transport-Kisten.
Die Sachen miissen noch aufwendig getragen werden. Sie
sind vor Kilte / Vakuum / Hitze / Strahlung geschiitzt.

1 Frachtluke & Innentiir existiert.

B-Klasse Frachtraum-Modul Frachtraum +75% (T-Lvl min 3)

(E=1) Ein Transport-System transportiert und lagert die Wahren.
Es kann pro min [T-Lvl] m3 Zeug ein oder auslagern. Sie
sind vor Kilte / Vakuum / Hitze / Strahlung geschiitzt.
1 Frachtluke & Innentiir existiert. Die Steuerung muss von
1 Person kontrolliert werden.Sie hat ein eigenes
LEH-System [Kateg.]? x [T-Lvl] h fiir Tiere. Das Sicherheits-
System ist passabel SG=20.
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A-Klasse Frachtraum-Modul Frachtraum +50% (T-Lvl min 4)

(E=1) Ein Transport-System transportiert und lagert die Wahren.
Es kann pro min [T-Lvl] m3 Zeug ein oder auslagern. Sie
sind vor Kilte / Vakuum / Hitze / Strahlung geschiitzt.

1 Frachtluke & Innentiir existiert. Die Steuerung regelt
sich selbst. Die Fracht ist extrem geschiitzt und iiberlebt
sogar eine Vernichtung des Modules. Sie hat ein eigenes
LEH-System [Kateg.]2 x [T-Lvl] h fiir Tiere. Das Sicherheits-
System ist erstklassig SG=30.

Einfacher Aufien-Hangar (T-Lvl min 2)

(E=0) Ein Stellplatz fiir Transportierte Begleit-FZGs.
1/10 Kategorie Hangarpunkte Platz.
Es gibt keine Versorgung, Traktorstrahler o.a.

Standard Aufien-Hangar (T-Lvl min 4)

(E=1) Ein Stellplatz fiir Transportierte Begleit-FZGs.
1/10 Kategorie Hangarpunkte Platz.
Das Aufientor besitzt ein Vakuum-Schild, sowie ein kleines
Traktor-Strahl-System um Wracks herein zu ziehen.
Energie £ Tank-Versorgungs-Anschliisse sind vorhanden.
Preis +10 Cr x [T-Lvl]

Werft Aufien-Hangar (T-Lvl min 4)

(E=2) Ein Stellplatz fiir Transportierte Begleit-FZGs.
1/10 Kategorie Hangarpunkte Platz.
Das Aufientor besitzt ein Vakuum-Schild, sowie ein kleines
Traktor-Strahl-System um Wracks herein zu ziehen.
Energie & Tank-Versorgungs-Anschliisse sind vorhanden.
Automatische Reperatur-Systeme helfen mit WM+2 einem
Tech als Werkzeug, oder arbeiten Automatisch mit einer
Fertigkeit von WM+4.
Preis +25 Cr x [T-Lvl]

Innenhangar entspricht mit allen Werten einem Aufienhangar hat aber
kein eigenes Start-Tor, sondern schickt das FZG durch eine Startrohre.
Hierbei kann maximal 1 FZG pro RD (RD, FRD,RRD) gleichzeitig starten.
Bei Kritischen Treffern des Modules besteht eine 50% chance, das es zwar
ausgefallen, aber die FZGs darin nicht beschadigt sind.

Grofier Hangar entspricht mit allen Werten aufier den Hangar-Punkten
den Aufien oder Innen-Hangars. Sie vergrofiern aber zusidtzlich sowohl
die Hangarpunkte des Hangars, als auch des Tragers.

I) +1/10 Kategorie Hangarpunkte Platz. Preis +10 Cr x [T-Lvl]

II) +2/10 Kategorie Hangarpunkte Platz. Preis +20 Cr x [T-Lvl]

III) +3/10 Kategorie Hangarpunkte Platz. Preis +40 Cr x [T-Lvl]

IV) +4/10 Kategorie Hangarpunkte Platz. Preis +80 Cr x [T-Lvl]

V) +5/10 Kategorie Hangarpunkte Platz. Preis +160 Cr x [T-Lvl]

212




I 8 I Konstruktion |

Tank-Modul Zusatzlicher Tank +1000 %
(E=0) Fiir Schubtriebwerke / Reaktoren / Hypertreibstoffe

TSK-Modul Friert Lebewesen ein zum Transport. (T-Lvl 3)
(E=0/1) Einfrieren und Wiedererweckung benotigt 10 min Energie
Kann +100 % Passagiere Einfrieren ohne LEH-Verbrauch.

Tiefschlafkammer-Modul Friert Lebewesen ein zum Transport (T-Lvl 4)
(E=1) Das Einfrieren ist Schonender (med Probe WM+4) beim
wErwecken*. +50% Passagiere ohne LEH Verbrauch.

Stasis-Kammer-Modul hilt die Zeit in einer Blase an. (T-Lvl §)
(E=1) Das ,, Erwecken* erfolgt durch Energie Stop und ist
problemlos und gut vertriaiglich.
+25% Passagiere ohne LEH Verbrauch.

Zusatz-Triebwerk Schub erhoht die Geschwindigkeit
(E=1/0) BP+ [T-Lvl/ 2] ,,Treibstoft / Schub*

Zusatz-Triebwerk Sternensog (T-Lvl min §)

(E=1) BP+ [T-Lvl/ 3] & Sternensog [T-Lvl/2] % Lichtgeschw.
»Ireibstoff / Schub*
Preis +20 Cr x [T-Lvl]

Zusatz-Triebwerk Linear (T-Lvl min §) (Kateg min II)
(E=2) BP+ [T-Lvl/ 4] & Sternensog [T-Lvl/3] % Lichtgeschw.
Linearflug [T-Lvl/1] L-Mon / Tag
Linearflug [T-Lvl/2] L-J/ h
wIreibstoft / Schub oder Hyper
Preis +50 Cr x [T-Lvl]

Zusatz-Triebwerk Hypersprung (T-Lvl min §) (Kateg min III)
(E=2) BP+ [T-Lvl/ §] & Sternensog [T-Lvl/4] % Lichtgeschw.
Linearflug [T-Lvl/2] L-Mon / Tag
Linearflug [T-Lvl/3] L-J / h & Sprungtihig.
s Ireibstoff / Schub oder Hyper
Preis +100 Cr x [T-Lvl]

Tarn-System (T-Lvl min 3)

(E=T-Lvl—3) kann sich Tarnen und setzt entdeckt werden auf SG 30.
Wird aber von Sensoren die T-Lvl +1 hoher sind entdeckt
(SG bleibt normal) und bei T-Lvl +2 gibt es sogar WM+4
auf Sensor Erfassung.
Preis +20 Cr x [T-Lvl]
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Energie-Banke speichert elektrische Energie (T-1vl min 3)
(E=0) Reserve [Kateg] x 1000 E liefert max 1% / min

Zusatz Reaktor Energie-Lieferung Preis +100 Cr x [T-Lvl]
(E=0) Liefert [T-Lvl] x [Energie-Faktor] E pro min,
speichert das [T-Lvl] fache

T-Lvl 1-2 Dampfkraft

T-Lvl 2-4 Chemische Turbine & Generator

T-Lvl 3-4 Atomreaktor

T-Lvl 4-5 Fissions-Reaktor

T-Lvl §5-6 Plasma-Reaktor

T-Lvl 6-7 Fusions-Reaktor

T-Lvl 7-10 Antimaterie-Reaktor

T-Lvl 8-10 Schwarzschild (kein E-Verbrauch)

Traktor-Strahler Zieht Objekt und Fahrzeug niher oder stofit beide ab.
(E=1) Bewegung [Kateg-Traktor / Kateg.Fzg] #FLD/#Rd
I) Fld/RD (1m/6 sec) 0,6 Km/h
II) FFD / FRD (30m / 12 sek) 9 km/h
III+) RFD /RRd (30 km / min) 1800 km/h
Ist das Ziel kleiner ist es schneller, ist es deutlich grofier,
Bleibt es quasi stehen (braucht mehrere RD um sich zu
bewegen) Reichweite [T-Lvl+Kateg] #FLD (Felder)

Kombi-Module.

Sie kombinieren 2 (3) [4] Module welche eigentlich eine Kategorie klei-
ner sind zu einem Modul. Dafiir werden die Module separat entwickelt
und nachher zusammengefiigt. Hierbei halbieren sich WM, B-AKP und BP
(sowohl Bonies, als auch Verluste). Der Preis wird mit [Anzahl-Module]
multipliziert. Zusatzlich erhalten sie aber einen WM~—1 bei der Bedienung
und bei automatischen Proben.

Bei der Konstruktion und den Reparaturen an solchen Kombi-Modulen
wird um SG +2 x [Anzahl] erschwert, was wirklich gute Systeme sehr
kompliziert macht.

Es diirfen bis zu 4 Module einer kleineren Kategorie so zusammengefiigt
werden, was dies effektiver aber auch teurer als ein normales Modul
macht. Auch diese Module konnen wiederum aus Modulen einer kleine-
ren Kategorie zusammenkombiniert sein.
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Die genauen Fahigkeiten von Schutzschilden sind mit Vorsicht zu bestim-
men. Sie konnen immer einen Typ Buchstaben und eine Zahl haben. Nicht
jedem Tech-Level oder Rasse wird alles zur Verfiigung stehen. Je hoher
der Buchstabe, desto seltener sollte der Schutzschirm-Typ Verwendung
finden.

Schutzschild erzeugt ein aufladbares Schutzschild um das Fzg
(E =1) TP-Schild = + 100% Grundwert TP-Panzerung
RK-Punkte zum Verteilen T-Lvl x3,
RK-max 6, Lad sich mit 1 TP pro E Verbrauch auf
Ein Durchschlag wird um T-Lvl gesenkt.

RK 1 = 1 RK-Punkt
RK 2 = 3 (1+2) RK-Punkte
RK 3 = 6 (1+2+3) RK-Punkte
RK 4 = 10 (1+2+3+4) RK-Punkte
RK § = 15 (1+2+3+4+5) RK-Punkte
RK 6 = 21 (1+2+3+4+5+6) RK-Punkte
RK iiber max [RK Verbesserung werden nur zu 5§0% hinzu addiert)
Typ A nur Stehend, baut sich nach 1 min Stillstand auf.
Barriere verhindert Betreten/Verlassen und senkt auch
verlassenden Schaden. TP-Schild x3 (inkl Verstirkungen)
TypB Bewegend, hat keinen Barriere Effekt.
TypC angepasst an Korperform, (spezielle Imperiums-Technik)
Verandert die Form, wenn es eng wird und kann als
Raumanzug dienen. Schiitzt auch im Nahkampf

Typ-D Schaden verursachend. Verursacht bei Beriihrung des
Randes [Kateg]Wé6 TP Schaden, kostet [Kateg]x6 TP / min

Typ-E Gehairtet. Der Schaden wird um [Kateg.] TP gesenkt

Typ -1 Ein Kreis der oben und unten offen ist

Typ-—II Eine Kuppel, welche unten offen ist

Typ—III Eine Kugel welche rundum geht

Schild-Verstirker TP-Schild = + 400% Grundwert TP-Panzerung
(E =1) RK- zum Verbessern +0,

Schild harter Passiv verbessert die Schildresistenzen
(E=0) RK+1 zum Verbessern [T-Lvl] /3 mal,

Schild harter aktiv verbessert die Schildresistenzen
(E=1) RK+1 zum Verbessern [T-Lvl] x1 mal,

Schild Ladesystem ldd Schilde zusatzlich auf.
(E=1) Verbraucht zusdtzliche 1 bis max [T-Lvl x Kateg] E und
gibt dem Schild 1W6 x E (zusatzliche) TP zuriick.
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8.3. KATEGORIE

I) Infanterie (FLD = 1 m)

TP (alle) x1,

RK (alle) x1,

Wattenschaden 1 Wiirfel,
Waftfen-Reichweite x1m

Bewegung (Infanterie-Bewegung), AKP & BP+0
I RD = 6 Sekunden,

Turm-Punkte x1,

Hangarpunkte & Frachtraum & Tank x1
Energie-Faktor x1,

Offiziere x1, Crew x0, Passagiere x0,
Automatische Handlungen 1 + T-Lvl,
Preisx 1,

II) Fahrzeug (FFLD = 30 m)

TP (Struktur) x3,

TP (Panzerung / Schilde) x5,

RK (alle) x2,

Waftfenschaden 2 Wiirfel,
Watten-Reichweite x30m (Fzg-Hex)
Bewegung (Fzg-Bewegung), BP—1

1 FRD = 12 Sekunden,

Turm-Punkte x4,

Hangarpunkte & Frachtraum & Tank x10
Energie-Faktor x2,

Offiziere x1, Crew x1, Passagiere x4,
Automatische Handlungen 4 + T-Lvl,
Preis x 10,

III) Raumboot (RFLD = 30 km)

TP (Struktur) x10,

TP (Panzerung / Schilde) x25,

RK (alle) x3,

Wattenschaden 3 Wiirfel,
Waftfen-Reichweite x1,5 km (0,05 R-Hex)
Bewegung (Raum-Bewegung), BP—2

I RRD = 60 Sekunden,

Turmpunkte x9,

Hangarpunkte & Frachtraum & Tank x100
Energie-Faktor x4,

Offiziere x1, Crew x3, Passagiere x20,
Automatische Handlungen 9 + T-Lvl,
Preis x 100,
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KATEGORIE (weitergehend)

IV) Raumschiff (RFLD = 30 km)

TP (Struktur) x30,

TP (Panzerung / Schilde) x125,

RK (alle) x4,

Wattenschaden 4 Wiirfel,
Watten-Reichweite x3 km (0,1 R-Hex)
Bewegung (Raum-Bewegung), BP—3

I RRD = 60 Sekunden,

Turmpunkte x16,

Hangarpunkte & Frachtraum & Tank x1000
Energie-Faktor x8,

Offiziere x4, Crew x9, Passagiere x100,
Automatische Handlungen 16 + T-Lvl,
Preis x 1000,

V) Grofiraumer (RFLD = 30 km)

TP (Struktur) x100,

TP (Panzerung / Schilde) x625,

RK (alle) x5,

Wattenschaden § Wiirfel,
Watten-Reichweite x6 km (0,20 R-Hex)
Bewegung (Raum-Bewegung), BP—4

I RRD = 60 Sekunden,

Turmpunkte x2§,

Hangarpunkte & Frachtraum & Tank x10 000
Energie-Faktor x16,

Offiziere x§, Crew x27, Passagiere x500,
Automatische Handlungen 25§ + T-Lvl,
Preis x 10 000,

V1) Gigantisch (RFLD = 30 km)

TP (Struktur) x300,

TP (Panzerung / Schilde) x3125,

RK (alle) x6,

Wattenschaden 6 Wiirfel,
Watten-Reichweite x12 km (0,40 R-Hex)
Bewegung (Raum-Bewegung), BP—5§

I RRD = 60 Sekunden,

Turmpunkte x36,

Hangarpunkte & Frachtraum & Tank x100 000
Energie-Faktor x32,

Offiziere x6, Crew x81, Passagiere x2 500,
Automatische Handlungen 36 + T-Lvl,
Preis x 100 000,
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TP (Treffer-Punkte) sind das Maf an Schaden, wie viel etwas maximal
verkraften kann, bevor es vollig ausfillt. Es gibt dabei

L-P = Lebenspunkte und AU-P = Ausdauer-Punkte bei Lebewesen (weich)
TP Struktur = Rumpfstruktur des Fahrzeuges (hart)

TP Panzerung = Stirke der Panzerung eines Fahrzeuges (hart)

TP Panzerung = Stirke einer Riistung (hart oder weich)

TP Schild = Starke eines Schutzschildes

RK (Riistungsklasse) ist das Maf an Schaden, welcher nicht durch-
schligt. Alles was diesen Wert iibersteigt wird auf die Panzerung und
dann auf die Struktur weitergeleitet.

Bei Watfenschaden wird die Anzahl der Wiirfel PRO Schadensart erhoht.
Auch wenn eine Waffe 2 mal dieselbe Schadensart besitz wird diese in
beiden gesteigert.

Bewegung ist ein Hinweis fiir was diese Grofie geeignet ist.
Infanterie-Bewegung arbeitet mit AKP (Aktionspunkten) und kleinen
Kampf-Feldern

Fahrzeug-Bewegung arbeitet mit Fahrzeug-Aktionen und BP
(Bewegungspunkten) und relativ Grofien Boden-Feldern.
Raum-Bewegung arbeitet mit Fahrzeug-Aktionen und BP, sowie mit im-
mens grofien Feldern im Leerraum.

Turmpunkte bestimmen die Grofie einer Watfe, sowie ob diese in einen
Turm hinein passt oder nicht.

Hangarpunkte bestimmen die Grofie die ein Ding benotigt um in eine
Hangar zu passen, als auch wie groff ein Hangar ist.

Frachtraum bestimmt nicht die Grofie, sondern die Menge an einlagerba-
rem Zeug. (gemessen in m3)

Tank bestimmt die Grofie des Tankvolumens. Sowohl Inhalt, als auch
Tankpunkte. Der Verbrauch steig je grofler ein FZG ist (Energie-Faktor),
aber letztendlich wird klar. Grofie FZGs halten linger durch und mit
Kkleinen FZGs scouten ist Spritsparend.

Offiziere sind diejenigen welche eigene Fahrzeugaktionen durchfiihren
konnen. Diese Plitze sind wertvoll.

Crew wird fiir automatische Handlungen benétigt. Pro 10% der nicht ak-
tiv eingesetzten Crew wird auch die Anzahl der Automatischen Handlun-
gen um 10% gesenkt.

Passagiere sind zusatzlich zu Offizieren & Crew mitgenommene Personen
die nichts tun konnen als ihr Leben zu geniefien oder als Infanterist ein-
gesetzt werden. In seltenen Fillen ersetzen sie fehlende Personen der
Crew oder der Offiziere.

Automatische Handlungen sind Aktionen, welche das Fahrzeug mit
schlechten Grundwerten durchfiihrt (im Kampf erklirt)
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8.4. QUALITATs-Level
Maximal 1 Qualitits-Stufe wihlar, Nicht additiv.
(bei Fertigkeit +1 darf statt dessen ein Malus um 1 verringert werden)

-2) Schrott (Technik SG = 10)

WM~—2 (Fertigkeit), Watfenschaden -2 (pro Wiirfel), TP (alle) —50%
Gliickswurf gegen Probleme SG 20, Modifikationen —1, Preis x 1/10
-1) Schlecht (Technik SG = 15)

WM~—1 (Fertigkeit), Watfenschaden -1 (pro Wiirfel), TP (alle) —20%
Gliickswurf gegen Probleme SG 10, Preisx 1/3

0) Standard (Technik SG = 20)
Keine Verinderung an den Werten.
Gliickswurf gegen Probleme SG §, Preis x1

+1) Gut (Technik SG = 25)

WM+1 (Fertigkeit), Watfenschaden +1 (pro Wiirfel), TP (alle) +20%
Gliickswurf gegen Probleme SG 3, Modifikationen/Modul +1, Preisx 3
+1) Trainings-System (Technik SG = 25)

Die min Fertigkeit wird auf 0 gesenkt, Preisx 3

+1) Miniatur I (Technik SG = 25)

Die Grofie wird halbiert (Turm-Punkte, Hangar-Punkte, Frachtraum,
Tank Volumen) x1/2, Modifikationen +1, Preisx 3

+1) Kompliziert (Technik SG =25) min Fertigkeit +2

Modifikationen +2 ODER Module +2, Preis x3

+2) Ausgezeichnet (Technik SG = 30)

WM+2 (Fertigkeit), Watfenschaden +2 (pro Wiirfel), TP (alle) +50%
Gliickswurf gegen Probleme SG 1, Modifikationen/Module +2, Preis x 10
+2) Miniatur II (Technik SG = 30)

Die Grofie wird gedrittelt (Turm-Punkte, Hangar-Punkte, Frachtraum,
Tank Volumen) x1/3, Modifikationen +1, Preis x 10

+3) Herausragend (Technik SG = 35)

WM+3 (Fertigkeit), Watfenschaden +3 (pro Wiirfel), TP (alle) +100%
Gliickswurf gegen Probleme SG 0, Modifikationen/Module +3, Preis x 30
+3) Miniatur III (Technik SG = 35)

Die Grofie wird geviertelt (Turm-Punkte, Hangar-Punkte, Frachtraum,
Tank Volumen) x1/4, Modifikationen +1, Preis x 30

+4) Gottlich (Technik SG = 40)

WM+4 (Fertigkeit), Waffenschaden +4 (pro Wiirfel), TP (alle) +200%
Gliickswurf geg. Probleme SG -5, Modifikationen/Module +4, Preis x 100
+4) Miniatur IV (Technik SG = 40)

Die Grofle wird gefiinftelt (Turm-Punkte, Hangar-Punkte, Frachtraum,
Tank Volumen) x1/5, Modifikationen +1, Preis x 100
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8.5. MODIFIKATIONEN
8.5.A. Modifikationen Nahkampf-Waffen

1) hoherer Tech Lvl (max W12, max 1 Wiirfel & 1 Bonus-Verbesserung)
1a) benotigt Munition!

T-Lvl +1 Schaden W[X] Bonus +1

T-Lvl +3 Schaden W[X] Bonus +2, min Fertigkeit+1

T-Lvl +§ Schaden W[X] Bonus +3, min Fertigkeit+2

1b) ohne Munitionsbedarf

T-Lvl +2 Schaden W[X+2] Bonus +0, min Fertigkeit+1

T-Lvl +4 Schaden W[X+4] Bonus +0, min Fertigkeit+2

2) verkleinern Preis +2 Cr min Fertigkeit +1

2a) Turm-P -1 Reichw -1 Schaden W[X] Bonus -1 AKP-K +0
2b) Turm-P -2 Reichw -1 Schaden W[X] Bonus -1 AKP-K +0
2¢c) Turm-P -3 Reichw -1 Schaden W[X—2] Bonus -0 AKP-K —1
2d) Turm-P -4 Reichw -1 Schaden W[X—2] Bonus -0 AKP-K—1

3) vergrofiern Preis +5 Cr min fertigkeit +2

3a) Turm-P +1 Reichw +0 Schaden W[X] Bonus +1 AKP-K +0
3b) Turm-P +2 Reichw +0 Schaden W[X] Bonus +1 AKP-K +0
3¢c) Turm-P +3 Reichw +1 Schaden W[X+2] Bonus -0 AKP-K +1
3d) Turm-P +4 Reichw +1 Schaden W[X+2] Bonus -0 AKP-K +1
3e) Turm-P +§ Reichw +1 Schaden W[X] Bonus +2 AKP-K +1

4) Munitions-System integriert

Die Waffe verfiigt iiber Munition fiir [T-Lvl] x1 Angriffe. Preis +0 Cr
4a) Munition [T-Lvl] x2 Angriffe Preis +5 Cr x [T-Lvl]

4b) Munition [T-Lvl] x4 Angriffe Preis +10 Cr x [T-Lvl]

4c) Munition [T-Lvl] x8 Angriffe Preis +15 Cr x [T-Lvl]

4d) Munition [T-Lvl] x15 Angriffe Preis +20 Cr x [T-Lvl]

§) zusatzliche Schadensart (Benotigt Munition! Oder WM—2)
1 zusatzlicher Wiirfel mit eigener Schadensart. WM—1
Preis +20 Cr x [T-Lvl] min Fertigkeit +2

6) zusatzliche Effekte (Benotigt Munition!)
1 zusatzlicher Effekt des Treffers wird eingefiigt. WM—1
Preis +var Cr x [T-Lvl] min Fertigkeit +1

7a) Wurf-Waffe, Preis +0 Cr (min ST [Turm-P x 2],WM -4 pro Punkt)
Die Waffe eignet sich als Wurfwaffe. min Fertigkeit+2
Reichweite [ST x10 — Turm-Punkte x2]m ,,Infanterie*

20 Felder wyFahrzeuge
7b) aerodyn. Wurf-Waffe, Preis +20 Cr x [T-Lvl] T-Lvl min 4
Die Waffe ist durch Technik flugfihig. Nahkampf WM—2
Reichweite [ST x20—Turm-Punkte x4 Jm  ,Infanterie*

[50— Turm-Punkte] Felder ,,Fahrzeuge*
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8) Bombe

Die Waffe vernichtet sich selbst und verursacht dadurch ihren Schaden.
Sie erhilt 1 mal ,,zusitzliche Schadensart‘ und einen Explosionsradius.
Der Schaden ist um eine Kategorie hoher (+1W[X] jede Schadensart).
Voller Schaden Feld ,,null%, Halber Schaden 1W[X] m Radius, drittel
Schaden in +I1W[X]m, Viertel Schaden in +IW[X]m. (X = Wiirfelzahl des
Schadenswiirfels) Preis 2 Cr x [T-Lvl]

9) Kettenwaffe / Peitsche

Die Waffe ist sehr Beweglich und daher schwerer zu fiithren, aber auch
schwerer aus zu weichen oder ein zu schitzen.

WM~—1, aber Reichweite +1. ein ,Fumble* fiihrt zu einem Zusiatzlichen Ei-
gentreffer mit normalem Schaden und erlaubt eine Abwehr gegen $G20
Preis 5§ Cr x [T-Lvl]

10) Martialisch / Verstirkter Schaden

Die Waffe erhilt einen Bonus von +1 pro Wiirfel zusatzlich, aber auch ei-
nen WM~—1 und ein min Fertigkeit+1. Diese Modifikation ist mehrfach
wahlbar. Preis +10 Cr x [T-Lvl]

11) Weich
Die Waffe verursacht W[X—2] Schaden und der T-P/L-P Schaden ist auf 1
TP limitiert. AU-P-Schaden darf hoher sein. Preis ,,nur AU-P“ + 0 Cr

12) Magische Watte

Die Waffe basiert nicht auf Wissenschaft und Technik, sondern auf Magie
T-Lvl max 1. Sie muss vor einem Kampf mit 1 M-P aufgeladen werden und
kann dann von jedem benutzt werden. Einmal leer Dauert das Nachladen
ein 15 Minuten Ritual. Min Fertigkeit +3, Preis +100 Cr x [T-Lvl]

Erliauterungen Nahkampf Waffen.

Waftfen, welche zu mehr als einer Fertigkeit gerechnet werden konnen
diese auch jeweils benutzen. Z.B. kann ein Bastardschwert ein ODER
zweihindig benutzt werden. (ﬁblicherweise ist die 2 Hand-Art erleich-
tert WM+1)

Nich als ,,Wurf-Waffe* ausgelegte Nahkampf-Waffen konnen mit WM—2
und halber Wurf-Waffen-Reichweite geworfen werden.
Reichweite [ST x§ — Tum-Punkte]lm ,Infanterie*

10 Felder wFahrzeuge*
Flugfihige Wurt-Waffen sind in erster Linie Wurf-, und erst in zweiter Li-
nie Watfen.

13) Parade-Watfe / Schild

Die Waffe ist zum Parieren geeignet und gilt entweder als Abwehr-Watte
mit der Moglichkeit Schaden zu machen ODER als Schild, welches besser
abwehrt aber leichten Schaden macht. SP x2 (Stresspunkte) entspre-
chend Grofle. Min Fertigkeit +1, Preis +2 Cr x [T-Lvl]
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8.5.B. Modifikationen Fernkampf-Watfen

1) Munitions basierend (T-Lvl min 2) min Fertigkeit +1

Die Waffe Vertiigt iiber ein Magazin von

[5 + Turmpunkte + T-Lvl — Maximalschaden (Primair)] Schuss.

1a) Projektil-Munition. (T-Lvl min 2)

Schaden W[X+2], Munition Preis [Max-Schaden x T-Lvl x Kateg.] / 10 pro
Schuss. Munition kann Spezialfunktionen erhalten. Kostet aber dann das
3 fache(9 fache / 27 fache). Preis +1 Cr x [T-Lvl]

1b) Energie-Versorgung (T-Lvl min 3)

Die Waffe/Magazin kann iiber einen Externen Ladeanschluss aufgeladen
werden. Pro E sind 100 TP Maximalschaden moglich.

Preis +3 Cr x [T-Lvl]

1c) Hybrid Versorgung (T-Lvl min 4)

Es werden sowohl ein Munitions als auch ein Energie-Magazin bendtigt.
Pro E sind 200 TP Maximalschaden moglich.

Munition kostet [Maximalschaden x Kategorie] / 500

Besitzt zusitzliche Schadensart ,,Hitze* mit W6 Schaden

Preis +10 Cr x [T-Lvl]

1d) Magisch (T-Lvl max 1)

Schaden W[X+2], 1 M-P pro Schuss, Preis +100 Cr x [T-Lvl]

2) Tech Level Anpassung (Preis +0 Cr)

Pro Wiirfel den ein Waffenschaden besitzt wird sowohl die Wiirfelaugen-
zahl, als auch der feste Bonus erhoht.

2a) hoherer Tech-Level (max 1 Bonus-Schaden wahlbar)

T-Lvl +1 Schaden W[X] Bonus +1

T-Lvl +3 Schaden W[X] Bonus +2, min Fertigkeit+1

T-Lvl +§ Schaden W[X] Bonus +3, min Fertigkeit+2

2b) hoherer Tech-Level (max W12, max 1 Wiirfelverbesserung wihlbar)
T-Lvl +2 Schaden W[X+2] Bonus +0, min Fertigkeit+1

T-Lvl +4 Schaden W[X+4] Bonus +0, min Fertigkeit+2

(T-Lvl Erhohung a &b werden addiert)

3) GrofRenanpassung (Preis + [Maximalschaden] Cr)

Mini-Pistole / Pistole / Karabiner / Gewehr / Schwere Waffe ,,I¢

Mini / klein / leicht / standard / schwer / grofi / maxi Geschiitz ,II+%
3a) Verkleinerung min Fertigkeit +1

Turm-P -1 Reichweite =20 Schaden Bonus -1, AKP-K+0

Turm-P -2 Reichweite -40 Schaden Bonus -1, AKP-K+0

Turm-P -3 Reichweite -60 Schaden W[X—2], AKP-K—1

Turm-P -4 Reichweite -80 Schaden W[X—2], AKP-K—1

3b) Vergroferung min Fertigkeit +2

Turm-P +1 Reichweite +50 Schaden W[X] Bonus +1, AKP-K+0
Turm-P +2 Reichweite +100 Schaden W[X] Bonus +1, AKP-K+0
Turm-P +3 Reichweite +150 Schaden W[X+2] Bonus -0, AKP-K+1
Turm-P +4 Reichweite +200 Schaden W[X+2] Bonus -0, AKP-K+1
Turm-P +§ Reichweite +250 Schaden W([X] Bonus +2, AKP-K+1
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4) Feuermechanismus
Statt Einzelschuss-Systemen wird ein anderer Feuermechanismus ver-
wendet, der entweder mehr Munition verbraucht, grofiere Reichweite
hat, mehr Schaden Verursacht, oder eine Waffer einer grofieren Katego-
rie beinhaltet. Maximal 1 Feuermechanismus ist erlaubt.
4a) Halbautomatik Einzelschiisse 3 stk Preis +5 Cr x [T-Lvl]
H-Auto FST [3 Schuss] (Akp-Kosten+1), Reichweite +0
Min Fertigkeit +1, min-T-Lvl 2
4b) Vollautomatik Feuerstof [4 Schuss] Preis +10 Cr x [T-Lvl]
Salve (1W6+6 Schuss] (Akp-Kosten+1), Reichweite —20
Min Fertigkeit +2, min-T-Lvl 2
4c) Variomatik Einzel /Feuerstofi Preis +20 Cr x [T-Lvl]
H-Auto FST / Salve (Akp-Kosten+1), Reichweite —20
Min Fertigkeit +3, min-T-Lvl 2
4d) Sniper Einzelschiisse 1 Stk Preis +30 Cr x [T-Lvl]
Reichweite +100 (Akp-Kosten+1),
Schaden W[X+2](max W12)
Min Fertigkeit +1, min-T-Lvl 2
4e) SF-Sniper Einzelschuss 3 Stk (Akp-Kosten+1), Preis +50 Cr x [T-Lvl]
H-Auto FST 3 STK (Akp-Kosten+2),
Reichweite +80, Min Fertigkeit +4, min-T-Lvl 4
4f) Grofie Watte Einzelschuss Preis +100 Cr x [T-Lvl]
Schaden [Y+1] W[X], (Akp-Kosten+1), WM—2
Min Fertigkeit +4, min-T-Lvl 4

§) Mehr Munition

Grofiere Magazine, andere Munitionszufiihrung u.d. konnen prinzipiell so

konstruiert werden, dass sie mehr als 1 mal gewihlt werden konnen.

Hierbei wird die zusitzliche Munition auf die Munition der Standard-

Watfen berechnet und die einzelnen Bonies zusammen addiert. (2 mal Mu-

nition x§ ist nicht Mun x25 sondern nur x10)

§a) Munition x2 Preis +1 Cr x [T-Lvl]

§b) Munition x3 Preis +2 Cr x [T-Lvl]

§c) Munition x4 Preis +3 Cr x [T-Lvl]

§d) Munition x§ Preis +4 Cr x [T-Lvl]

§e) Munition [Endlosgurt] Preis +5 Cr x [T-Lvl]

§%) Munitionsrucksack mit Zufiihr-System Preis +20 Cr x [T-Lvl]
Munition x50 + 500 Schuss

6) zusatzliche Schadensart

1 zusdtzlicher Wiirfel mit eigener Schadensart. Wé6 (wird modifiziert)
Reichweite =20, WM—1 (Angriff) min Fertigkeit +2

Preis +20 Cr x [T-Lvl]

7) zusatzliche Effekte
1 zusatzlicher Effekt des Treffers wird eingefiigt, min Fertigkeit +1
Preis +var Cr x [T-Lvl]
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8) Explosion im Zielgebiet min Fertigkeit +1
Zusatzlich zum normalen Schaden am Ziel wird die direkte Umgebung
mit angegriffen. Primair bei ,,Null¢, Explosions-Radius bei +1W# Felder
1/2,bei +2W# 1/3, bei +3W# 1/4
8a) harmlose Explosion (Preis +0 Cr)
Primarschaden (1/2 Schaden) Flichenschaden 1/2 81/3
Explosions-Radius = 1W4 ,Infanterie-Felder*

1 n,Fahrzeug-Feld*

0 ,Raum-Felder*
8b) starke Explosion (Preis +5 Cr x [T-Lvl])
Primirschaden (bleibt gleich) Flichenschaden x1/2
Explosions-Radius = IW4 ,,Infanterie-Felder*

1 n,Fahrzeug-Feld*

0 ,Raum-Felder*
8c) grofie Explosion (Preis +5 Cr x [T-Lvl])
Primarschaden (bleibt gleich) Flichenschaden 1/2 8 1/3 8 1/4
Explosions-Radius = IWI10 ,,Infanterie-Felder*

1W4 ,Fahrzeug-Felder*

1 ,Raum-Feld*

9) Mehrfacher Feuermechanismus / Lauf
Diese Feuermechanismen sind parallele aufgebaut und sollen gleichzeitig
feuern. Das vergrofiert natiirlich den Munitionsverbrauch. Die Mindest-
munition wird nicht durch ,mehr Mun‘ multipliziert. WM—1.
EZ (Einzelschuss) feuert zusitzliche Schiisse auf ein Ziel ab. Diese treffen
dann jeweils mit WM—2 (WM—4 / WM—6)
Halbauto feuert zusatzliche Schiisse ab (EZ & HA-FST) bei Einzelschuss
(s.0.) und Halbauto Feuerstofl (Feuerstofi-Regel).
Vollauto feuert zusitzliche Schiisse ab (FST & SAL) bei Feuerstoff und
Salve (Feuerstof & Salven-Regel)
9a) Doppel-Feuersystem. (Preis +10 Cr x [T-Lvl]) min Fertigkeit +1
Feuert 1 zusiatzliche Schuss ab (EZ +1/ HA-EZ +1, HA-FST +1/
FST +1, SAL +1) Minimum Mun =2
9b) Trippel-Lauf-System (Preis +30 Cr x [T-Lvl]) min Fertigkeit +2
Feuert 2 zusitzliche Schiisse ab (EZ +2/ HA-EZ +2, HA-FST +2 /
FST +2, SAL +2) Minimum Mun =3
9¢) Quaddro-Lauf-System (Preis +100 Cr x [T-Lvl]) min Fertigkeit +3
Feuert 3 zusitzliche Schiisse ab (EZ +3/ HA-EZ +3, HA-FST +3 /
FST +3, SAL +3) Minimum Mun =4
9d) Drehlauf-System (Preis +300 Cr x [T-Lvl]) min Fertigkeit +4
Feuert 1W6 zusatzliche Schiisse ab (EZ + [1W6]/
HA-EZ +1W6, HA-FST +1W6 / FST +1W6, SAL +1W6)
Verursacht etwas weniger Schaden W[X—2]
Hat mehr Munition im Rucksack-Pack, Mun + 100 Schuss

10) Geringer Schaden
Schaden W[X—2], Munition +§ (vor der Multiplikation)
Preis +0 Cr
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8.5.1. Schaden-Zusatz-Effekte

Non-Lethal, Preis +0 Cr x [T-Lvl]
Der gewiirfelte Schaden wird bei AU-P bleibt normal und richtet maxi-
mal 1 L-P/ T-P Schaden an. ,Nur AU-P“

Riistungs-Durchdringung, Preis +10 Cr x [T-Lvl]

Durchschlag = normaler Schadenswiirfel dafiir Schaden W[X—2]
Schutzschilde Schiitzen mit ihrem T-Lvl vor dem Durchschlag.

Ubertrift der ,,Durchschlag* die Riistung wird der Schaden nicht um die
Riistung/Panzerung (sondern nur ,Hirte*) vermindert.

Paralyse-Lebewesen, Preis +0 Cr x [T-Lvl]

Der gewiirfelte Schaden wirkt bei AU-P-Schaden x1 und richtet maximal
0 L-P/T-P Schaden sowie [Kateg] Punkt AKP-Verlust (1h) an, wenn die
Riistung durchdrungen wird.

Ionisierung-Robotter, Preis +0 Cr x [T-Lvl]

Der gewiirfelte Schaden wirkt bei AU-P-Schaden x0 und richtet maximal
1 L-P/T-P Schaden sowie WM—[[Kateg]W4](1h) an, wenn die Riistung
durchdrungen wird. (bei WM—10 £illt der Robotter aus.)

Explosionsradius, Preis +5 Cr x [T-Lvl]

+1m Radius, Munitions-Verbrauch x2 100% Schaden
+2m Radius, Munitions-Verbrauch x§ 100% Schaden
+3m Radius, Munitions-Verbrauch x10 100% Schaden

Langreichweite, Preis +2 Cr x [T-Lvl]
Reichweite +50

Giftwirkung, Preis +3 Cr x [T-Lvl]
Schaden W([X-2], plus Giftwirkung SG 20, 1 Attribut -1W4 bei min 1 L-P
Schaden.

Markierend, Preis +0 Cr
Bei normalem Treffer ist das Ziel ,,Markiert* und wird um WM+4 ent-
deckt/gesehen/geortet.

Zuriick stofiend, Preis +0 Cr

Das (gleiche Kategorie) Ziel wird bei einem Normalen Treffer um 1m pro
angefangenen 4 Schadenspunkte zuriick geworfen und stiirzt zu Boden.
RTW ST SG [max Schaden +5] oder [Meisterwillkiir]

Spezialmunition moglich +0 Cr

Nicht die Waffe verursacht Zusatzeffekte sondern die Munition.
Munition mit 1 Zusatzeffekt kostet das 3 Fach, mit 2en das 10 Fache.
(dieser Vorteil ist bei Projektil Munition schon vorhanden, kann aber fiir
Hybrid nachgeriistet werden)
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8.5.C. Modifikationen Ausriistungsteil - gleich bleibend

1) hoherer Tech-Level, Preis +1 Cr x [T-Lvl]

T-Lvl +1 Handlich (geringes Gewicht 50%)

T-Lvl +2 klein und sehr leicht (sehr geringes Gewicht 10%)
T-Lvl +3 Miniatur (1% Gewicht)

2) Multifunktional, Preis +2 Cr x [T-Lvl]
Eine weitere irrelevante gleich bleibende Funktion kann hinzu gefiigt
werden.

3) Computerisiert, Preis +1 Cr x [T-Lvl]
T-Lvl min 4. Es konnen Parameter verandert werden.

4) Klapp-System, Preis +2 Cr x [T-Lvl]
Das Gerit kann auf und zu geklappt werden und ist im geschlossenen Zu-
stand besser geschiitzt.

§) ist als ,,Schmuck* getarnt, Preis +10 Cr x [T-Lvl]
Bei genauer Untersuchung (1 RD) wird die Funktion klar, aber ansons-
ten wird es als Schmuck missinterpretiert.

6) Energie sparend und lange durchhaltend, Preis +3 Cr x [T-Lvl]
Das Gerait hat eine Laufzeit von [T-Lvl]2 Tagen.

7) Kompatibles Steck-System, Preis +0 Cr
Das Gerit kann mit andere Geriaten, Waffen, Riistungen oder Fahrzeugen
verbunden werden. (z.B. Watfen-Unterlauf-Lampe)

8) Kindersicher, Preis +0 Cr
Das Gerit ist robust und besteht aus biologisch vertriaglichen Komponen-
ten und ist Verschlucksicher.

9) Hausfrauen Fest, Preis +10 Cr x [T-Lvl]
Putzen, unter Wasser setzen, umwerfen, drauf stehen.... Alles keine Prob-
lem. Haltbar und gut gepanzert TP 20, RK Ballistik 4 TP-Panzerung 20

10) spezielles Design, Preis +1 Cr x [T-Lvl]

10a) modisch Es sieht toll aus. Kann bestimmt ganz viel denn man
sieht ja, das es gut durchgestylt ist.

10b) martialisch Es ist hifilich und voller Nieten und Klingen.
Bestimmt kann man es als improvisierte Watfe verwenden.

10c) tuffig oh ist das siif! Fluffig pliischig weich ..zum Schmusen
10d) elegant Die Linienfiihrung ist aerodynamisch und edel

10e) funktional klare Funktionalitit bei stark begrenzter Eleganz
10f) feminin Speziell fiir Frauen und Handtaschen konzipiert

10g) millitiarisch Tarnfarben, korrekt Beschriftet. Klar definiert!

10h) billig Weichplastgehiuse, das muss giinstiger sein!
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8.5.D. Modifikationen Ausriistungsteil - Fertigkeit

1) hoherer Tech-Level, Preis +1 Cr x [T-Lvl]

T-Lvl +1 Handlich (geringes Gewicht 1/2)

T-Lvl +2 klein und sehr leicht (sehr geringes Gewicht 1/3)
T-Lvl +3 Miniatur (1/4 Gewicht)

2) Multifunktional, Preis +2 Cr x [T-Lvl]
Eine zusdtzliche irrelevante gleich bleibende Funktion kann hinzu gefiigt
werden.

3) Computerisiert, Preis +1 Cr x [T-Lvl]
T-Lvl min 4. Es konnen Parameter verandert werden. Daten-Interface ist
integriert und kann an Computer / Cyberware iibermitteln.

4) Klapp-System, Preis +2 Cr x [T-Lvl]
Das Gerit kann auf und zu geklappt werden und ist im geschlossenen Zu-
stand besser geschiitzt. (Stresspunkte Schaden x 1/2)

§) ist als ,,Schmuck* getarnt, Preis +10 Cr x [T-Lvl]
Bei genauer Untersuchung (1 RD) wird die Funktion klar, aber ansons-
ten wird es als Schmuck missinterpretiert.

6) Energie sparend und lange durchhaltend, Preis +3 Cr x [T-Lvl]
Das Gerait hat eine Laufzeit von [T-Lvl]2 Tagen.

7) Kompatibles Steck-System, Preis +0 Cr
Das Gerit kann mit andere Geriaten, Waffen, Riistungen oder Fahrzeugen
verbunden werden. (z.B. Watfen-Unterlauf-Lampe)

8) Verbesserte Anwendung

Es wird deutlich leichter eingesetzt als normale Varianten davon.
Verwendungs-AKP = 4, Preis +1 Cr x [T-Lvl]

Verwendungs-AKP = 3, Preis +10 Cr x [T-Lvl]

Verwendungs-AKP = 2, Preis +100 Cr x [T-Lvl]

9) Automatische Anwendung

Der Bonus ist an eine Handlung gebunden und gibt nur dieser Handlung
den Bonus, statt auf die Fertigkeit allgemein zu wirken. (z.b. Laserpoin-
ter an einer Waffe) Der Bonus WM wird auf +1 gesenkt, kostet aber keine
AKP.

10) Robott-System

Das System vertiigt iiber eine Robot-KI, welche die Fertigkeit beherrscht
mit Fertigkeit WM+ [T-Lvl]. Es benotigt dafiir aber linger (Doppelte
Zeit) wenn es das alleine tut. Zusatzlich kann es statt dessen seinen Bo-
nus auch einem Bediener geben. Preis +200 Cr x [T-Lvl], min T-Lvl 4
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11) magischer Talisman,

Fiir Magier sind Talismane Wertvoll, denn sie helfen beim Umgang mit
Magie. Diese Talismane werden in einem [1 bis Fertigkeits-Stufe] h dau-
ernden Ritual (SG 20) verzaubert und an einen Zweck gebunden. Hierbei
benotigt gilt [WM+]2 h.

WM+1 = 1h = 1 Stufe

WM+2 = 4h = 4 Stufen

WM+3 = 9h = 9 Stufen

WM+4 = 16h = 16 Stufen

Hohere WMs sind so einfach nicht zu erschaffen

Der M-P welcher eingebunden wird, muss regelmifig erneuert werden,
ansonsten 16st sich der Bonus nach [Stufe] Tagen auf. Die Kosten sind Ri-
tualkomponenten.

Lang anhaltende Fokies sind 10 mal so aufwendig (SG 25) und halten
[Stufe] W6 Tage.

Permanente Artefakt Fokies sind 100 mal so aufwendig (SG 30) und es
wird schwer sein die 100 MP zusammen zu bekommen.

Kosten fiir Ritualkomponenten

WM+X fiir einen spezifischen Zauberspruch. Preis +1 Cr, M-P 1

WM+X fiir eine Zauber-Gruppe (Heilung /Kamp#....). Preis +5 Cr, M-P 1
WM+X fiir eine Magische Fertigkeit. Preis +25 Cr, M-P 1

WM+X fiir Magie allgemein. Preis +125 Cr, M-P 1

Kaufpreis fiir permanente Gegenstande inklusiv aller Kosten
WM+X fiir einen spezifischen Zauberspruch. Preis +200 Cr

WM+X fiir eine Zauber-Gruppe (Heilung /Kamps#....). Preis +1000 Cr
WM+X fiir eine Magische Fertigkeit. Preis +5000 Cr

WM+X fiir Magie allgemein. Preis +25000 Cr
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8.5.E. Modifikationen Riistung

1) hoherer Tech Lvl, Preis +0 Cr (vor den Modulen Addiert)
T-Lvl +1, RK+1 in 1 Schadensart

T-Lvl +2, RK+1 in 2 Schadensarten

T-Lvl +3, RK+1 in 3 Schadensarten

T-Lvl +4, RK+1 in allen Schadensarten

2) angepasst an 1 Person, Preis +10 Cr x [T-Lvl] min Fertigkeit —1
Ein WM-Malus wird um 1 verringert.

3) variabel (T-Lvl min 4), Preis +20 Cr x [T-Lvl] min Fertigkeit +1
Die Riistung kann unterschiedlichen Rassen angepasst werden, was 1
min dauert und eine Probe auf Riistungen SG 20 bedarf.

4) Vario-Nano (T-Lvl min 6), Preis +100 Cr x [T-Lvl] min Fertigkeit +2
Die Riistung baut sich um und kann ,,offen* getragen werden was alle
WM & AKP Malies halbiert. Im Not£all baut sie sich innerhalb von 1 RD
auf und schiitzt dann in der folgenden RD.

§) getarnt, min Fertigkeit +1

Auf den ersten Blick scheint es normale Kleidung zu sein und sie muss ge-
nauer unteruscht werden (5§ AKP) um sie als Riistung zu erkennen.
Leichte Riistung, TP-Panzerung x1/2, Preis +20 Cr x [T-Lvl]

Standard Riistung, TP-Panzerung x1/2, Preis +50 Cr x [T-Lvl]

Schwere Riistung, TP-Panzerung x1/2, Preis +200 Cr x [T-Lvl]

6) Besonder's Leicht, Preis +10 Cr x [T-Lvl]
Die Riistung ist konzipiert um damit zu Fliegen oder zu schweben.
Der WM (Korper) wird nicht verdreifacht.

7) Externes LEH, (T-Lvl min 3), Preis +10 Cr x [T-Lvl] min Fertigkeit +1
Die Riistung ist Vakuum dicht und verfiigt iiber Anschliisse externe LEH-
Module zu verwenden.

8) Eskoskelett, (T-Lvl min 4), min Fertigkeit +1

Kiinstliche Muskeln erlauben mehr zu tragen und Stiarker zu sein. Leider
macht es den Triger auch Langsamer und schwerfilliger.

Einfach ST+1, GE—2, Tragfahigkeit +5 kg, Preis +20 Cr x [T-Lvl]
Standard ST+2, GE—2, Tragfihigkeit +10 kg, Preis +50 Cr x [T-Lvl]
Verbessert ST+2, GE—1, Tragtahigkeit +10 kg, Preis +100 Cr x [T-Lvl]
Schwach ST+1, GE—1, Tragfihigkeit +5§ kg, Preis +50 Cr x [T-Lvl]

Stark ST+3, GE—2, Tragfahigkeit +15 kg, Preis +100 Cr x [T-Lvl]

9) Harte Riistung, min Fertigkeit +1
Alle 4 RK werden um +1 Erhoht. (nur 1 mal wihlbar) Reparatur SG
steigt um +2, B-AKP +1, Preis +50 Cr x [T-Lvl]
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8.5.F. Modifikationen Fahrzeug / Raumschiff

1) Tech-Level Anpassung, Preis +50 Cr

Eine hohere Technik-Ausnutzung macht das Fahrzeug effizienter.

Es erhilt Automatische Aktionen (Crew) + [T-Lvl] ,,zusatzlich*

Lenk- oder andere Hilfen, als auch Autopilot kann das beste oder eines
mit niedrigerem T-Lvl gewihlt werden. Der ,,Hilfen* Bonus ist KEIN Qua-
litats-Bonus, sondern ein Bediener-Bonus.

T-Lvl =1 BP—2, (Ein T-Lvl unter 2 darf gebaut werden) Crew x2
T-Lvl =3 BP+1, Lenkhilfen WM+1 (Pilot)

T-Lvl =4 BP+1, Autopilot Fertigkeit WM [T-Lvl],

T-Lvl =§ BP+2, Hilfen WM+1 (Sensor / Waffen / Technik)

T-Lvl =6 BP+2, Lenkhilfen WM+2 (Pilot)

T-Lvl =7 BP+3, TP (alle) +50%

T-Lvl =8 BP+3,Hilfen WM+2 (Sensor / Waffen / Technik)

T-Lvl =9 BP+4, Lenkhilfen WM+3 (Pilot)

T-Lvl =10 BP+4, TP (alle) +100%

2a) Fahrzeug-Art Bodenfahrzeug (Felder pro BP = 1 Renn [#],)
Rad-FZG BP+0, Gelindetyp-Rad, Preis +0 Cr,
Kette-Fzg BP—1, Gelandetyp-Kette, Module+1, T-Lvl min 2
Preis +10 Cr x [T-Lvl], Min-Fertigkeit +1,
(1/2 BP Malus durch Panzerungen)
Walker-FZG BP+0, Gelandetyp Walker, bis zu [T-Lvl] /2 Arme inbegriffen
T-Lvl min 3, Preis +10 Cr x [T-Lvl], Min-Fertigkeit +2
Wasser FZG Boot / Schitf, BP—3, Tank-Verbrauch x1/10, Preis +0 Cr
Luftkissen-FZG BP+0, Gelandetyp Luftkissen, ,,ist recht laut*
T-Lvl min 3, Preis +§ Cr x [T-Lvl], Min-Fertigkeit +1

2b) Fahrzeug-Art Schweber (Preisfaktor x2)
Ballon-FZG BP—4, Gelindetyp Schweber, ,,ist recht leise%, Preis +0 Cr
Hubschrauber BP+0, Gelindetyp Schweber, Felder pro BP = 3 Renn [2x#],
T-Lvl min 3, Preis +10 Cr x [T-Lvl], Min-Fertigkeit +1
Vektor-Lifter BP+0, Gelindetyp-Schweber, Felder pro BP = 4 Renn [2x#],
T-Lvl min 4, Preis +20 Cr x [T-Lvl], Min-Fertigkeit +2
A-Grav-Schweber BP-2, Gelindetyp Schweber, Felder pro BP =3
Renn [2x#], T-Lvl min 4, Preis +30 Cr x [T-Lvl], Min-Fertigkeit +1

3c) Fahrzeug-Art Flugzeug (Preisfaktor x3)
(muss mindestens 1 BP bewegen mit vollen [x] Feldern oder abstiirzen)
Leichtflugzeug BP-1, Gelandetyp-Flugzeug, Fracht x1/10,
Preis +0 Cr, Felder pro BP = 3 Renn [3x#],
Propeller-Maschine BP+0, Gelindetyp-Flugzeug, Fracht x1/2,
Preis +10 Cr x [T-Lvl], Min-Fertigkeit +1, Felder pro BP = §
Renn [3x#],
Diisen-Maschine BP+0, Gelindetyp-Flugzeug, Fracht x1/2,
T-Lvl min 3, Preis +20 Cr x [T-Lvl] Min-Fertigkeit +2
Felder pro BP = 10 Renn [3x#],
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3d) Fahrzeug-Art Raumfahrzeug (Preisftaktor x5)
Das Fahrzeug verfiigt iiber Athmosphire und Schutz vor Raum-
Strahlung in den Bereichen der Lebewesen.
Offene Struktur, Nicht Landefihig BP+0, Gelindetyp Raumfahrzeug,
Module +2 (je), T-Lvl min 4, Preis +10 Cr x [T-Lvl]
Geschlossene Struktur, Landefihig BP+0, Gelindetyp Raumfahrzeug &
Gelindetyp Schweber ,,Drehungen kosten das 2 fache*
§ Felder pro BP pro BP Geradeaus
T-Lvl min 4, Preis +50 Cr x [T-Lvl], Min-Fertigkeit +1
Aerodynamisch, Landefihig BP+0, Gelindetyp Raumfahrzeug &
Gelindetyp Schweber & Gelindetyp Flugzeug
yDrehungen kosten das § fache*, 50 Felder pro BP Geradeaus
T-Lvl min 4, Preis +100 Cr x [T-Lvl], Min-Fertigkeit +2

4) Renn FZG
Erlaubt den Bewegungsmodus ,,Rennen*, der beim Geradeauslaufen
mehr Felder pro BP erlaubt. Der WM tritt nur auf wenn in der RD min-
destens 1 mal ,Rennen* benutzt wurde. Kann nur fiir Boden-FZG, Schwe-
ber, Flugzeug gewahlt werden.
Schnell +1 Feld pro BP, WM—1 (Pilot/Waffen), Preis +100 Cr x [T-Lvl]
Sehr schnell +2 Felder pro BP, WM—2 (Pilot/Watfen),

Preis +150 Cr x [T-Lvl], Min-Fertigkeit +1, T-Lvimin 3
Extrem schnell +3 Felder pro BP, WM—3 (Pilot/Waffen),

Preis +200 Cr x [T-Lvl], Min-Fertigkeit +2, T-Lvl min 4

5) Kampf-Pods

Externe Modul-Platze werden effektiv verdoppelt. Sie liegen aber jeweils
Teilweise aufierhalb der Panzerung und sind somit anfillig fiir Kritische
Treffer. (bei Kritischen Treffern £illt 1 zufilliges Modul aus)

EX-Modul Dopplung, erleichtert das ,,geentert werden durch offen lie-
gende Module.

T-Lvl min 3, Preis +100 x [T-Lvl], Min-Fertigkeit +1

6) Cyber-Steuerung (+1 Cyber-Pilot)
Der Pilot steuert das Fahrzeug wie einen Teil seines Korpers und erreicht
dadurch grofere Effizienz. Dafiir leidet er aber auch mit seinem Fahr-
zeug. Jedes Modul, welches ausfillt kostet den Piloten 1W6 AU-P.
Humanoide ,,Walker-FZG* konnen klettern. Nur 1 Offizier darf zum
»Cyber-Piloten“ werden. Min-Fertigkeit +1
Robot-Link +1I Fahrzeug-Aktion, WM+0 (Pilot / Waffen),
T-Lvl min 4, Robot-Hirn notwendig, Preis +0 Cr
Cyberimplantat-Link +2 Fahrzeug Aktionen, WM+1 (Pilot / Waffen)
T-Lvl min 4, Cyber-Implantat notig, Preis +50 Cr x [T-Lvl]
Neurohelm-Link +3 Fahrzeug-Aktionen, WM+1 (Pilot / Waffen)
T-Lvl min §, Lebewesen notig, Preis +100 Cr x [T-Lvl]
Telepathischer Link +4 Fahrzeug-Aktionen, WM+2 (Pilot /Waffen)
T-Lvl min 6, Psioniker mit Telepathie & Suggestion notwendig.
Min Fertigkeit (Telepathie & Suggestion), Preis +200 Cr x [T-Lvl]
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7) Zusatz Cocpit/Briicke
Verdoppelt die Menge an Offizieren & Cyberpiloten.
Preis +20 Cr x [T-Lvl] (Bei Mehrfach Wahl x2,x4,x8...)

8) Drohne (KEINE CREW PLATZE! Keine Crew-Auto-Aktionen)

Bewegt, scannt und Kimpft selbststindig. Ziele werden vorgegeben, aber
es wird immer der Kiirzeste/ wenigste BP verbrauchende Weg gewaihlt
und das naheste / programmierte Ziel angegriffen. Sie verfiigt iiber 1 +
[Qualitits-WM] + [T-Lvl/2] Fahrzeug-Aktionen, plus [T-Lvl] Automati-
sche Aktionen mit WM+ [T-Lvl], T-Lvl min 4, Preis 50 x [T-Lvl]

Eine gesteuerte Drohne bendtigt einen Fernlenker, der 1 Fahrzeugaktion
zum Steuern benotigt, aber selbst 1 Fahrzeugaktion in der Drohne mit
eigener Fertigkeit durchfiihren kann. Jede zusitzlich bediente Drohne
bedeutet WM-2 auf alle Drohnen.

Eine selbststindige Drohne folgt den Grenzen ihrer Mission und wird die-
se wieder aufnehmen, wenn sie nicht mehr abgelenkt oder daran gehin-
dert wird. Dabei zieht sie direkte Wege vor.

9) Organisch

Das Fahrzeug ist ein geziichtetes Wesen. Die Panzerung gilt als ,,Weich*.
Energie-Systeme und Watfen miissen entweder Kybernetisch implantiert
sein, oder einem organischen Kquivalent entsprechen. Diese Fahrzeuge
werden nicht ,gebaut¥, sondern ,,geziichtet*, was durch Fiittern und
Betreuen, sowie Zeit und arztliche Versorgung erfolgt.

T-Lvl nicht anwendbar. Preis +500 Cr., Min-Fertigkeit +1

10) Magisch

Das Fahrzeug benutzt nichts was wissenschaftlich erklirbar ist, sondern
die nur schwer erklirbaren Krifte des Okulten. Energie-Systeme und
Waffen miissen entweder ,eingebaut*, oder durch ,magische Equivalen-
te‘ ersetzt werden. Diese Artefakte werden zuerst gebaut und dann in
grofien Ritualen verzaubert.

T-Lvl nicht anwendbar. Preis +1000 Cr. Min-Fertigkeit +1

11) stark automatisiert

Das Fahrzeug ist darauf ausgelegt um mit wenig bis keine Crew aus zu
kommen und generiert T-Lvl Automatische Aktionen OHNE Crew. Die
Crew & Anderen Auto-Aktionen diirfen 1/2, 1/3, 1/4 oder Null gesetzt
werden. T-Lvl min 4, Preis 50 Cr x [T-Lvl], Min-Fertigkeit +1

12) Klappsystem mit mehr Platz fiir andere Grofien
Die Passagier-Plitze werden verringert um Platz fiir grofiere Wesen zu
schaffen, oder mehr kleinere mit zu nehmen.

Grofie Wesen = Passagiere / 2
Sehr grofie Wesen = Passagiere/ 3
Extrem grofie Wesen = Passagiere/ 4
Kleine Wesen = Passagierex 2
Sehr kleine Wesen = Passagierex3

T-Lvl min 1, Preis 0 Cr
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13) Verwendungs-Zweck

Jedes Fahrzeug kann in Hinsicht auf EINEN Verwendungs-Zweck kon-
struiert werden. Sie unterstiitzen dann die AUTOMATISCHEN Aktionen
eines eng begrenzten Bereiches. Min-Fertigkeit +1

Aufklirer

WM+2 auf alle KOM Systeme (Auto-Proben)
Reichweite +50% von KOM, ECM & Sensor Systemen
WM+2 auf alle ECM Systeme (Auto-Proben)

Blockadebrecher

WM+2 auf Schildoperation (Auto-Proben)
Schild RK+1 alle

Panzerungs RK+1 alle

Kanonentriger

WM+2 auf alle Geschiitze EINER Art (Auto-Proben)

Energie-Waffen = Laser, Phaser, Disruptor, Desintegrator, Gravitron,...
Projektil-Waffen = Schwarzpulver Patronen, Ballistisch Kugeln,...
Hybrid-Watfen = Blaster, Plasma, Fusion, Gauss,...

Kurier
WM+2 auf Piloting (Auto-Proben)
+1 BP

Passagier-Transporter

WM+2 auf Entertaining, Unterhaltungssystem Technik (Auto-Proben)
Die LEH kann separat pro Kabine programmiert werden u.a.

Die LEH hat eine zusitzliche Dauer von [T-Lvl] Tagen (24h)

Raketentriger
WM+2 auf alle Fernlenkwaffen (Auto-Proben)

Scout
WM+2 auf alle Scanner (Auto-Proben)
Reichweite +50% von Sensoren

Transporter
WM+2 auf Piloting (Auto-Proben)
1 zusdtzliches Modul fiir Frachtraume intern UND extern

Werft-System

WM+2 auf alle Traktoren und Greifarme (Auto-Proben)
WM+2 auf Reparatur-Systeme selbst (Auto-Proben)
WM+2 auf Reparatur-Systeme andere (Auto-Proben)
T-Lvl min 4, Preis [T-Lvl x 100 Cr]
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14) grofle Variante, Preis +50 Cr x [T-Lvl]

Das Fzg ist grofier und hat mehr Platz als andere seiner Art. Leider macht

es dies aber auch schwerer zu Handhaben.

A) grof, Modul-Plitze +1 (IN & EXTERN), Min Fertigkeit ,,+1¢,
Hangar- x1,25, Tank x2, TP (alle) x 1,25, WM—1 (Pilot)

B) Sehr grof Modul-Plitze +2, (IN & EXTERN), Min Fertigkeit ,,+2%,
Hangar- x1,5, Tank x3, TP (alle) x 1,5, WM—1 (Pilot)

C) Extrem grof Modul-Plitze +3 (IN & EXTERN), Min Fertigkeit ,,+3%,
Hangar- x1,75, Tank x4, TP (alle) x 1,75, WM—1 (Pilot )

15) kleine Variante, Preis +20 Cr x [T-Lvl]

Das FZG ist deutlich kleiner und kann etwas weniger als andere seiner

Art. Dafiir kann man davon deutlich mehr mitnehmen.

A) Klein Hangar- /Turm-Punkte -25%, Min Fertigkeit ,,+1¢,
Tank x0,5, TP (alle) x 0,5, WM+1 (Pilot )
Modul—1 (INTERN)

B) Sehr klein Hangar- /Turm-Punkte -50%, Min Fertigkeit ,,+2¢,
Tank x0,33, TP (alle) x 0,33, WM+1 (Pilot )
Modul—2 (INTERN)

C) Extrem klein Hangar- /Turm-Punkte -75%, Min Fertigkeit ,,+3*,
Tank x0,25, TP (alle) x 0,25, WM+1 (Pilot)
Modul—3 (INTERN)

16) Haltbar, Preis +20 Cr x [T-Lvl]
Das Fahrzeug ist besonders Haltbar konstruiert und hat 4 zusatzliche SP
(Stress-Punkte)
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8.5.G. Lebewesen / Robotter
Starke Attribute werden am ende um +1 erhoht, und schwache Attribute
um —1 gesenkt.

1) Attributs-Grundwerte andern

[GE/GL/IN/KO/ST/WA/WI]. Diese Attribute diirfen nicht ein zweites
mal durch diese Modifikation verindert werden. Min-Fertigkeit +1

1 Attribut § ,Preis +0 Cr

1 Attribut 6 ,Preis +50 Cr

1 Attribut 7 ,Preis +200 Cr

1 Attribut 8 ,Preis +450 Cr

1 Attribut 9 ,Preis +800 Cr

1 Attribut 10 ,Preis +1800 Cr

2) Tier

IN x 1/2. Das Wesen ist meist nicht intelligent genug um selbststandig
klar zu planen, oder seinen Zustand als ,,Sklave* zu hinterfragen. Techni-
sche/ Pilot Fertigkeiten sind auf [IN/2] Fertigkeitsstufen limitiert und
alle Stufen dariiber werden neutralisiert.

2 Talente & 4 Fihigkeiten sind erlaubt.

3) Charaktererschaffung (Rassen-Paket wihlbar, kostet alle Modifikat.)
Das Wesen erhilt (4) Talente und (4) Fahigkeiten entsprechend einer
normalen Charaktererschaffung statt durch direkte Modifikation. Die
Attribute und Fertigkeiten (1500 CEP Alter III) entsprechen dem einer
normalen Charaktererschaffung.

Datiir ist das Wesen immer ,rechtlos* und ,,besitzlos* und darf keine das
betreffende Vorteile nehmen. Bei Qualititsverbesserungen wird der WM+
und die Schadensverbesserung umgewandelt in erlaubte Talente.

WM+0 = Beruf, Rasse, Verhaltensweisen u.a. ist erlaubt,

WM+1 = Bessere Attribute, u.d. ist erlaubt.

WM+2 = Psionik u.i. ist erlaubt.

WM+3 = Magische Fahigkeiten/Fertigkeiten, u.d. ist erlaubt

WM+4 = Gestalltwandel u.a. ist erlaubt

Preis +10 000 Cr

4) Fahrzeug

Ein normales Fahrzeug welches die Modifikation ,,Drohne‘ hat wird um
den Robotter Preis erweitert. Der Robotter verliert alle ,,Modulpliatze*
nicht aber die restlichen Modifikationen. Preis +0 Cr Min-Fertigkeit +1

§) KI (kiinstliche Intelligenz) [4 Talente, —1 Talent, —X Talente Korper]
Der Robotter/Androide baut auf der Grundprogrammierung auf und
kann lernen. Er erhilt EP und kann diese zum Erlernen von Fertigkeiten
verwenden. Sein Max-Fertigkeits-limit ist ,unbegrenzt‘. Kann Pro-
grammhirne ,Kapern“ (wie die Androiden) Interface-Verbindung, Pro-
grammier-Probe. SG 25 Erfolgsvergleich, Opfer hat WM—4 wihrend un-
ter Kontrolle. Bleibt 1h pro Punkt iiber SG unter Kontrolle.

Preis +10 000 Cr. Min- Fertigkeit +2
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6) Teil-Cyborg

Anzahl der Externen Modulplitze +3

whasslich“, WM—1 auf alle Fertigkeitsproben
B-AKP+1, LP +§, Preis +1000 Cr, Min-Fertigkeit +1

7) Voll Cyborg

Anzahl der Internen und Externen Modulplitze +§ je

whasslich¢, WM—2 auf alle Fertigkeitsproben

B-AKP+2, LP +20, Der Korper zidhlt als , hartes Ziel“ (Alle RK+1)
Preis +5000 Cr, Min-Fertigkeit +1

8) Kunstwesen (schnelle Generierung)

Haben 2 Talente und 4 Fihigkeiten (sofern gewihlt), sie lernen normaler-
weise nicht sondern werden ausgebildet / programmiert. Das Max-
Fertigkeits-limit ist T-Lvl fiir Einzelfertigkeiten und T-Lvl/ 2
(aufgerundet) fiir Klassenfertigkeiten.

A) Kunstwesen Robotter (Rassenpaket Robotter /Talent —2)

Robotter haben wenig Ahnlichkeit mit einem lebenden Wesen und arbei-
ten mit Motoren und Elektrik. Sie werden Programmiert und tun genau
das was ihnen ihre Programmierung auftragt. Sie gelten als , harte Zie-
le“ (RK+1 alle). Die Korper-Mod A-B-C-D-E-F sind kostenlos, alle anderen
(G) und nicht korperliche-Rassen-Modifikationen und (Fahigkeit) Zu-
satz-Arme kosten 100 Cr x T-Lvl, T-Lvl min 4, Preis +500 Cr x T-Lvl

B) Kunstwesen Androide (Rassenpaket Androide / Talent —1)

Der Androide dhnelt einer Rasse und arbeitet mit Kunstmuskeln, kiinst-
lichen Organen und Kunst-Nerfen. Die Korper-Mod A-B-C-D-E-F sind kos-
tenlos, alle anderen (G) und nicht korperliche-Rassen-Modifikationen
und (Fahigkeit) Zusatz-Arme kosten 200 Cr x T-Lvl. Die Programmierung
ist erschwert (WM—2, doppelte Kosten) da sie deutlich umfangreicher
ist. Dafiir eignen sich diese kiinstlichen Wesen fiir sozialen Einsatz. T-Lvl
min §, Preis +2000 Cr x T-Lvl

C) Kunstwesen Genetoide (Rassenpaket Genetoid)

Das Lebewesen entspricht einer Rasse entspringt aber einer kiinstlichen
Befruchtung und beinhaltet Modifikationen der Genetik. Dabei kann es
snormal ausgetragen werden* (T-1vl 1), ,,Ausgebriitet und normal erzo-
gen* (T-Lvl 2) oder sogar ,,in Wachstumstanks gezogen und durch Lern-
maschinen programmiert* werden (T-Lvl 4).

Es diirfen (10—[WI])/2 Lehrsitze programmiert werden (Anweisungen
die befolgt werden), welche nur in kritischen Situationen iiberwunden
werden konnen. Sie sind ,,ersetzbar und ,,zuverlissig®. T-Lvl min 4,

Die Korper-Mod A-B-C-D-E-F-G, die nicht korperlichen Rassenmodifikati-
onen und alle Fahigkeiten sind kostenlos.

Talent-Erlaubnis-Liste entsprechend Qualitit wird benutzt
(,,Modifikation 3 Charaktererschaffung)

Preis +10000 Cr x 1 (T-Lvl unabhangig)
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D) Kunstwesen Hybrid (Rassen-Konstruktion)

Das Lebewesen entspricht einem wilden Mix an mehreren Rassen. Sie ha-
ben Merkmale von diesen Rassen und sind haufig ,,hisslich* als kostenlo-
se Fihigkeit (80%). Die Rassenmerkmale werden entweder ,gewiirfelt*
oder konnen vom Genetiker zu bestimmen versucht werden. Fiir jedes
fest gelegte Rassenmerkmal ist eine erfolgreiche Probe Genetik SG 20
plus 1000 Cr notwendig.

T-Lvl min 3, Preis +500 Cr x T-Lvl

9) Bessere Ausbildung

Es werden zusitzliche Fertigkeiten ausgebildet / programmiert.

Das jeweilige Maximm der Fertigkeiten darf nicht iiberschritten werden.
Robotter und Androiden diirfen

(IN+ [T-Lvl]) x 50 +(Qualitit-Stufe) x 100 CEP

zusadtzlich programmiert bekommen. Dann ist der Speicher voll.
Genetoiden & Hybriden konnen immer wieder CEP trainiert bekommen,
steigen aber jedes Mal um eine Altersstufe auf.

Alter von ,,3% auf ,,4% = +500 CEP

Alter von ,,4+“ um 1 erhoht = +250 CEP

Hierbei wird die CEP-Kosten Tabelle Verwendet

Robotter CEP x [T-Lvl] Cr

Androiden CEP x 2 x[T-Lvl] Cr (x2 bei Androiden ist eingerechnet)
Genetoiden & Hybriden CEP x 10 Cr

Klassenfertigkeit von ,,0¢ auf ,,I“ = 50 CEP T-Lvl 2
Klassenfertigkeit von ,,I¢ auf ,,II* = 100 CEP T-Lvl 4
Klassenfertigkeit von ,,II¢ auf ,III“ = 200 CEP T-Lvl 6
Klassenfertigkeit von ,,III“ auf ,,IV¢ = 300 CEP T-Lvl S8
Klassenfertigkeit von ,,IV¢ auf ,,V¢ = 400 CEP T-Lvl 10
Einzelfertigkeit von ,,0¢ auf ,,1“ = § CEP T-Lvl 1
Einzelfertigkeit von ,,1% auf ,,2% = 10 CEP T-Lvl2
Einzelfertigkeit von ,,2¢ auf ,,3¢ = 10 CEP T-Lvl3
Einzelfertigkeit von ,,3¢ auf ,,4¢ = 20 CEP T-Lvl 4
Einzelfertigkeit von ,,4¢ auf ,,5 = 20 CEP T-Lvls§
Einzelfertigkeit von ,,5¢ auf ,,6¢ = 40 CEP T-Lvl 6
Einzelfertigkeit von ,,6¢ auf ,,7¢ = 40 CEP T-Lvl 7
Einzelfertigkeit von ,,7¢ auf ,,8 = 60 CEP T-LvlS
Einzelfertigkeit von ,,8¢ auf ,,9¢ = 60 CEP T-Lvl9
Einzelfertigkeit von ,,9¢ auf ,,10¢ = 80 CEP T-Lvl 10
Sprache von ,,0% auf ,,1¢ = 10 CEP T-Lvl 1
Sprache von ,1% auf ,,2¢ = 20 CEP T-Lvl 2
Sprache von ,2% auf ,,3% = 30 CEP T-Lvl3
Sprache von ,,3% auf ,,4 = 40 CEP T-Lvl 4
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8.5.2. allgemein Verwendbar

1) Komplexe Technik, Preis +10 Cr x [T-Lvl]

Das Gerit/Fzg/ Watfe /Ausriistungsteil ist Technisch umfangreicher und
kann mehr als andere seiner Art. Leider macht es dies aber auch schwe-
rer zu Handhaben. (Da diese Modifikation ja auch zihlt ist die erste Stufe
nur eine wirklicher Bonus von 1)(Nicht als Trainings-System)

Technik SG +2, Modifikations-Maximum +2, Min Fertigkeit ,,+2%

Technik SG +4, Modifikations-Maximum +3, Min Fertigkeit ,,+4*

Technik SG +6, Modifikations-Maximum +4, Min Fertigkeit ,,+6*

2) grofie Variante, Preis +50 Cr x [T-Lvl]
Der Gegenstand (0.d.) ist grofier und hat mehr Platz als andere seiner
Art. Leider macht es dies aber auch schwerer zu Handhaben.
A) grof8 TP (alle) x 1,25, min Fertigkeit +1
Reichweite Sensor x 2, WM+1 (Sensor)
B) sehr grof8 TP (alle) x 1,5, min Fertigkeit +2
Reichweite Sensor x 3, WM+2 (Sensor)

3) kleine Variante, Preis +20 Cr x [T-Lvl]
Der GGST (0.4.) ist deutlich kleiner und kann nur unwesentlich weniger
als andere seiner Art. Dafiir kann man davon deutlich mehr mitnehmen.
A) klein TP (alle) x 0,5, min Fertigkeit +1

Reichweite Sensor x 1/2, WM+1 (Sensor)
B) sehr klein TP (alle) x 0,33, min Fertigkeit +2

Reichweite Sensor x 1/3, WM+2 (Sensor)

4) besonders Exclusiv

Die Verzierung macht es wirklich wertvoll. Fiir den doppelten Preis
wird eine zusdtzliche Modifikation moglich. (also effektiv kein Platz ver-
braucht) Es gibt einen Bonus beim Posen (z.B. Einschiichtern) damit an-
dere sich benachteiligt fiihlen. Es gipt pro Person nur eine Probe, deren
Erfolg dem anderen ein WM-2 fiir ,,Diplomatie* einbringt (1h)

Verziert, Preis +3 Cr x [T-Lvl], WM+1 (Beredsamkeit)

Verchromt o.4. , Preis +10 Cr x [T-Lvl], WM+2 (Beredsamkeit)

Silber o0.3. , Preis +30 Cr x [T-Lvl], WM+3 (Beredsamkeit)

Gold o.4d. , Preis +100 Cr x [T-Lvl], WM+4 (Beredsamkeit)

Platin o.4d. , Preis +300 Cr x [T-Lvl], WM+5 (Beredsamkeit)

Mit Edelsteinen 0.3. , Preis +1000 Cr x [T-Lvl], WM+6 (Beredsamkeit)

§) Gefechts-Pod (1 Zusatzliches Externes Modul)

Es darf ein ,,Gerat“ zusatzlich aufien angebracht werden. Es ist jedoch an-
fallig fiir Kkritische Treffer. (siche Gefechtspod-Regel)

Min Fertigkeit +1, Preis +0 Cr
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8.5.3. Nahrung & Medizin & Drogen

Diese spalte sollte ,,aus dem Handgelenk* erschaffen werden und so hier
nur ein paar Tipps zum erleichtern. (fiir 1 fache Dosis).

Nahrung

Snack 1Wé6 Nahrungspunkte

Malzeit 2W6 Nahrungspunkte

1 Liter Wasser 1W6 Nahrungspunkte

Gute Qualitit gibt ,,Bonies* wie AU-P +1W6 geheiltin 1 h.

Medizin

Stoppt 1 Blutung fiir1 h

Heilt 1 Blutung

Richtet 1 Bruch fiir 1 Tag

Heilt 1 Bruch in # Tagen

Versorgt 1 Verbrennung fiir 1 Tag
Heilt 1 Verbrennung in # Tagen
Heilt 1 L-P in 24h

Gibt 1W6 AU-P in § Min

Regeneriert 1 Attributspunkt in 24h

Drogen

Ein Attribut +1 fiir 1 h (max 10)
Ein Berufsfihigkeit +1 fiir 1h
Eine Einzel-Fertigkeit +1 fiir6 h
Eine RK-Haut +1 fiir1 h

+1 L-P max

+5 AU-P max

+1 AKP fiir 6 RD

Kampfrausch

Nebenwirkungen

Giftig (normale L-P Regeneration =0 / normale AU-P Regeneration = 1/2)
Ein Attribut —1 fiir 12h (min 0)

Ein Berufsfahigkeit —1 fiir 12h

Eine Einzel-Fertigkeit —1 fiir 24 h

Kein Zaubern / keine Psi nutzbar

Verliert 1 L-P

Verliert 1Wé6 AU-P

—1 AKP fiir 1h
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8.6. Erweiterte Konstruktions-Regeln

8.6.1. Zustand von Ausriistung. (erweiterte Regel) Stress-Punkte

Waihrend Riistungen TP verlieren haben aber auch Waffen ihre Probleme
durch Nutzung und schweren Einsatz. Jedes mal wenn beim Angriff
(Parade fiir Schilde, gegebenenfalls auch Fertigkeit fiir Gegenstinde) ei-
ne 1 gewiirfelt wird, so steht die Waffe (0..) unter Stress und erhailt einen
Stress-Punkt. Diese werden erst einmal gesammelt und konnen durch
Wartung und Reparatur neutralisiert werden.

Jede Watfe hat entsprechend ihrer Qualitit und Grofle ein SP-max, wel-
ches dhnlich gehandhabt wird wie Struktur-Punkte.

Kategorie [Stufe] x 1 SP

Sehr Klein +1 SP, klein +2 SP, mittel +3 SP,

grofl +4 SP sehr grofi+ § SP, Extrem grof +6 SP

Qualitit —II Schrott SP +0, —I Schlecht SP +1, Standard SP +2
+I Gut / Komplex SP +4, +II Ausgezeichnet SP+8,
+III Herausragend SP+16, +IV gottlich SP+32

SP = 50% SPmax WM-—2 & Schaden —1 (je Wiirfel)

Bei Trefferwurf 1 & 2 = kritischer Fehler
SP = 90% SP max WM—4 & Schaden —2 (je Wiirfel)

Bei Trefferwurt 1 bis 3 = Kkritischer Fehler
SP = 100% SP max Waffen nicht mehr nutzbar
SP = 200% SP max Waffe zerstort

8.6.1.1. Ausfall durch Schaden (Zusatzregel)

Sollte gezielt Waffen (Gegenstinde) angegriffen werden, so gelten die
normalen Kampfregeln. Statt einer Waffe aber jetzt TP zu geben wird
einfach pro 3 x [Kategorie] Punkte Schaden ein Stress-Punkt vergeben.

8.6.1.2. Ausfall durch Explosionen (Zusatzregel)

Waftfen (Gegenstinde) die sich in Explsionsradien befinden in denen ihr
Nutzer Schaden nimmt erleiden auch pro § Schadenspunkte einen Stress-
Punkt. (und +1W6 SP wenn sie den Nachteil zerbrechlich haben)

8.6.1.3. Ausfall durch Stiirze (Zusatzregel)

Waftfen (Gegenstinde) die nach einem harten Sturz oder Fall aufkommen
konnen beschidigt werden. Wenn der Sturz L-P oder T-P (Panzerung o-
der Struktur), welche nicht AU-P Schaden sind, verursacht, so erleiden
alle Gegenstinde 1 SP pro volle 3 x [Kategorie] TP (und +1W6é6 SP wenn
sie den Nachteil zerbrechlich haben).
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8.6.1.4. Zustand von Riistung

Riistungen haben TP-Panzerung, welche durch Angriffe beschadigt wer-
den. Verliert eine Riistung TP, so kann sich auch ihre Funktion verrin-
gern.

Immer wenn sie durchschlagen wird, ohne Schaden auf zu halten verliert
sie 1 TP-Panzerung. Wen nsie den schaden komplett aufhilt verliert sie
auch nur 1 TP. Ansonsten verliert sie fiir jeden Punkt Schaden den sie
stoppt 1 TP-Panzerung und 1 TP-Panzerung, wenn sie zum Abwehren ein-
gesetzt wurde (Riistungsparade). Harte Panzerung welche mindestens
RK1+ in der entsprechenden Schadensart hat neutralisiert zusdtzlich 1
TP schaden pro Kategorie-Stufe bevor die RK (Riistunsklasse) angewen-
det wird.

Leichte Riistungen schiitzen gar nicht (auch nicht RK) gegen Kkritische
Treffer. Mittlere Riistungen Schiitzen mit RK gegen kritische Treffer, a-
ber es kommt im 1 Punkt Schaden durch, welcher die kritische Auswir-
kung hat. Schwere Riistungen schiitzen vor den Kritischen Auswirkun-
gen auch dann wenn der Schaden die Riistung durchdringt oder RK =0
war.

Je mehr eine riistung beschidigt wird, desto mehr verliert sie an Schutz-
wert, ohne das sich die Tragbarkeit verbessert.
TP-Panzerung zu 50% beschadigt

Jede RK wird um 1 reduziert (bis 0)

TP-Panzerung zu 90% beschadigt
Jede RK wird um 2 reduziert (bis 0)
LEH-Systeme haben Ausfille. Geg. RTW-Gift pro RD

TP-Panzerung zu 100% beschadigt
Jede RK wird um alles reduziert (bis 0)
LEH-Systeme sind ausgefallen
Riistung ist in Fetzen und zihlt als Lumpen

TP-Panzerung zu 200% beschadigt
Jede RK wird um alles reduziert (bis 0)
LEH-Systeme sind zerstort
Die Fetzen werden zu klein um als Lumpen zu gelten.
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8.6.2. Herstellen

Blaupausen & Materialien
Um als Charakter etwas zu bauen wird eine Blaupause (Konstruktions-
Zeichnung) und das passende Material benotigt.

Diese Blaupausen werden um Faktor 3 komplizierter und umfangrei-
cher, wenn sie einen Tech-Lvl hoher sind. Wihrend Zeichnungen auf Pa-
pier normal abgezeichnet werden konnen und sich dabei einfach normal
abnutzen, sind elektronische BLP meist verschliisselt und gesichert und
miissen gehackt werden zum kopieren. (+1 Pulse = 10 fache Datenmenge
und pro Pulse-1 Grofie konnen 10 BP gespeichert werden (0,5 = 3 fach)

T-Lvlo keine Zeichnung notig

T-Lvl1 einfache Skitze auf Papier 0,05 Pulse
T-Lvl2 Technische Zeichnungen gesamt ca DIN-A1 0,1 Pulse
T-Lvl3 Elektronische Zeichnungen 0,5 Pulse
T-Lvl4 3 D Datenpakete 1 Pulse
T-Lvl§s Molekular-Datenpakete 1,5 Pulse
T-Lvl6 Nano-Datenpakete 2 Pulse
T-Lvl7 Hypermatrix-Datenpakete 2,5 Pulse
T-Lvi8 Strahlungs-Reflektions-Struktur-Plan 3 Pulse
T-Lvi9 Atom-Struktur-Datenplan 3,5 Pulse
T-Lvl 10 Wirklichkeits-Tendenzplan 4 Pulse

BPCs (Blaupausen-Kopien) sind technische Anlagen-Programme, die ein
Limit der Nutzungen zulassen. Das kann entweder zum Fertigen oder
zum ,Merken‘ benutzt werden. Es gilt als Schwierig diese BPCs zu ha-
cken (SG 20+1 bis 20 je nach ,,Wert*) und ein Fehlschlag vernichtet diese.
WM+2 bei Konstruktion T-Lvl 3+

Preis (1W6% Produktwert x Nutzungen).

BPOs (Blaupausen-Originale) sind technische Anlagen-Programme, wel-
che weder ein Limit der Nutzungen haben und problemlos Kopien erstel-
len, oder gemerkt werden konnen. Sie konnen gehackt werden (jeweils
eine Probe SG 20+1 bis 20) um eine weitere BPO zu erstellen, aber nur ein
wFumbel“ (gewiirfelt 1 & Gliicksprobe versagt) zerstort die BPO

WM+2 bei Konstruktion T-Lvl 3+

Preis Tech-Lvl x 100% Produktwert.

BPHCs (Blaupause-Ausdruck) sind auf Folie oder Papier gezeichnetes
Konstruktionspline, welche mehrfach (ca 100 mal) genutzt werden kon-
nen um zu Konstruieren, kopieren (gleiche Anzahl Restnutzungen), oder
zu merken. Sie funktionieren sehr gut bei Low-Tech Zeug.

Sie sind auch durch BPOs erstellbar.

WM+1 bei Konstruktion T-Lvl 1 bis 4

Preis Tech-Lvl x 100% Produktwert.

Preis Kopie 1% Produktwert. (1 bis 100 Nutzungen)
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sAbleiten‘ Aus einer Blaupause kann auch ein dhnliches Ding abgeleitet
werden. Geringer Qualitat WM+0, Gleiche Qualitit WM—2 und hohere
Qualitit WM—4 je Qualitits-Stufe hoher. Zusitzlich WM—2 je 1 Tech-Lvl
Unterschied. Dies Verbraucht dann genauso Nutzungen als wihre es pas-
send gewesen. (z.B. eine BPO 9mm Automatik Pistole wird abgeleitet zu
einer 10mm Spacer ,gleiche Qualitit WM—2¢ ,Tech-Lvl 3 zu 4 WM—2¢ =
WM—4)

yMerken* Manche Techniker konnen sich Baupline einfach merken. Sie
haben ein Limit wie viele sie konnen und meist merken sie sich den
hochsten Qualitits-Standard. Dieses Merken entspricht dem geistigen Be-
sitz einer BPO und darf nach Gutdiinken vergessen werden. Um sich et-
was zu merken muss ein Plan studiert werden UND eine entsprechende
Technikprobe (SG = Konstruktions SG) erfolgreich abgelegt werden. Es
konnen sich nur BP gemerkt werden deren Mindest Fertigkeit man in der
entsprechenden Technik-Fertigkeit erreicht. Jeder mit der Klassenfertig-
Kkeit Technik darf sich pro KLASSENFERTIGKEITS-STUFE 4 BP merken,
dessen T-Lvl die Mindestfertigkeits-Stufe ergibt. (mehr zu merken ist ei-
ne Fiahigkeit.). Mit dem Talent ,,Beruf Techniker* darf man sich auch BP
merken deren min Fertigkeits-Stufe zu hoch ist. BP mit grofierer Katego-
rie als 1 verbrauchen BP Plitze entsprechend ihrer Kategorie.

s Tech-Lvl Null“ kann jederzeit ohne BP hergestellt werden. Es ist ja auch
zu einfach.

sTech-Lvl-Eins“ wird normalerweise durch Handwerker Hergestellt, die
ihr Fachwissen benutzen um nach Skitzen zu arbeiten.

s Tech-Lvl-Zwei‘ Setzt meist mechanische und Handwerkliche Kenntnis-
se voraus und benotigt schon Zeichnungen mit Mafien und Ansichten.

s Tech-Lvl-Drei‘ beinhaltet oftmals einfache Elektrik.

sTech-Lvl-Vier‘ benutzt sehr oft Regelelektronik und spezielle Materia-
lien. Programme gehoren mit zum Datenpaket.

s Tech-Lvl-Fiinf“ Benutzt ausgefeilte Mikro-Elektronik und mehrfach ge-
staffelte Materiallegierungen.

sTech-Lvl-Sech* Verwendet Nano-Robott-Programmierungen und Mole-
kiilketten-Strukturen.

s Tech-Lvl-Sieben* Ist Zyloh Prototypen-Bau und benutzt den Hyperdi-
mensionalen Abdruck des Gegenstandes.

sy Tech Lvl-Acht, Neun und Zehn* ist technisch unbekannt und wird nur
von Science-Fiction Autoren verwendet.
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Materialien um etwas zu bauen konnen meist gekauft werden und kosten
entweder 100% des Wertes des Gegenstandes (Passend fiir einen Gegens-
tand vorsortiert und geben WM+2 beim bauen) oder verbrauchen [T-Lvl]
Materialpunkte des Gegenstandes an Material aus einer grofien Packung.

Material-Packs besitzen 100 Mat-P (Material-Punkte) und kosten so viel
wie die T-Lvl 1 Grundversion aus der Konstruktion x50.

Hierbei vergrofiert die Kategorie sowohl den Wert, als auch die Masse von
10 kg um den Faktor 10 pro Kategorie-Stufe.

Grundlegende Material-Packs.:

Nahkampf-Waffen 250 Cr
Fernkampf-Waffen 500 Cr
Normale Ausriistung 50 Cr
Fertigkeitsbezogene Ausriistung 500 Cr
Riistung 500 Cr
Fahrzeug 5 000 Cr
Robotter 50 000 Cr
Besondere Modifikations-Material-Packs.:
Einbau-Modul 1000 Cr
Hangar Modifikation 500 Cr
Werft Modifikation 1250Cr
Sternensog 1000 Cr
Linear 2 500Cr
Hypersprung 5000 Cr
Tarnung 1000 Cr
Zusatz-Reaktor 5 000 Cr
Verkleinern (Pistolen 0.3d.) 100 Cr
Vergrofiern (S-Inf-Waffen 0.4.) 250 Cr
Zusatz-Schaden (Waftfentechnologie) 1 000 Cr
Aero-dyn Wurf-System 1000Cr

coo USW ceo USW oo USW.eo

Material Packs werden im 100 Mat-P Mengen verkauft und sind nach Ka-
tegorie I bis VI und nach Qualitits-Stufen —II bis IV (x1/10 x1/3 X1 x3
x10 x30 x100 ) sortiert.

[Dies nach zu halten kann sehr kaufminnisch werden. Gegebenenfalls
sollte auf das genaue Nachhalten verzichtet werden und mehr auf den
rollenspielerischen Aspekt eingegangen werden)

Um einen Gegenstand mit QL = 0 zu bauen bedarf es Material fiir die
Grundlage und alle Modifikationen in jeweils QL =0 und der gleichen Ka-
tegorie. Hierbei werden T-Lvl Mat-P von jedem Material-Stapel benutzt.
Die Konstruktions-Probe liegt bei SG 20. (manche BP geben Bonus WM)
Jeder verbrauchte Mat-P ergibt einen zusitzlichen Mat-P der eine QL
schlechter ist. (QL —III = Miill). Misslingt eine Herstellung, so sind die
Mat-P auch noch direkt umgewandelt in jene die eine QL schlechter sind.
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Beim Herstellen muss die Stufe der Tech-Fertigkeit der Mindest Fertig-
Kkeit erreichen, um einen WM—4 zu vermeiden.

Ein Gegenstand kann ,,Recycelt* werden und ergibt so viele Mat-P wie
zur Herstellung notwendig sind, aber 1 QL schlechter.

Mat-P konnen verbessert werden (5§ Min) und aus 3 macht 1 mit QL+1
(Maximum ist QL +4) Hierbeli ist der SG in einer beliebigen Technik-
Fertigkeit (die Beste wird benutzt) 20 + [aktuelle QL x4]

Hierbei diirfen bis zu 300 Mat-P in einem Wurf (aber 100facher Zeit) zu
100 Mat-P QL+1 verbessert werden.

(um aus 3 Nahkampf-Waffen Mat-P QL +3 einen mit QL+4 zu machen be-
tragt der SG also 32, wihrend aus Miill (—3) Schrott (—2)zu machen liegt
der nur bei SG = 8)

Wer also etwas baut, dann zerlegt und aus mehreren wieder Bauteile
macht kann pro 3 Sitzen Material jeweils wieder 2 Machen. Das macht
fiir Firmen keinen Sinn, aber um EINE besondere Waffe zu bauen kann
dies die Materialkosten im Rahmen halten.

Falls die Zusatzregeln der Kritischen Erfolgen und Fumbel verwendet
werden sollten diese beiden Tabellen Anwendung finden.

Bei einer 20 in der Erfolgsprobe wird eine Erfolgsprobe Gliick gegen SG
20 moglich um einen Kritischen Erfolg zu erreichen.

Bei einer 1 in der Erfolgsprobe wird eine Erfolgsprobe Gliick gegen SG 20
notwendig um einen fatelen Fehler (Fumbel) zu vermeiden.

8.6.2.1. Kritischer Erfolg Konstruktion [Zusatz-Regeln] (W10)

I1—2 es ist zu einfach! Darf im Kopf als BPO gemerkt werden.
3—4 bessere Idee Gegenstand erhilt WM+1 beim Benutzen
(nur 1 Bonus fiir den Haut-Nutzer)
§—6 unfairer Vorteil Haltbarkeit +50% (SP oder TP)
(Bonus SP/TP konnen nicht repariert werden)

7—8 Sparsamkeit Es werden nur 50% der Mat-P verbaucht
9 — PLUS-Punkt +1 Punkt Schaden / RK / oder WM+1
10

8.6.2.2. fataler Fehler Konstruktion [Zusatz-Regeln] (W10)

1—2 zu kompliziert Der Tech kriegt Kopfschmerzen WM—2 fiir 12h
3—4 Verlorener Ggst wo ist mein Werkzeug? SP—1

§—6 Leck mich! I1W6 Mat-P werden beim Schimpfen zerstort.
7—8 Verletzt Erleidet 1 LP Schaden

9 — MINUS-Punkt Alle im umkreis bemerken diese schindliche Tat.
10 (erleidet WM—4 fiir 1 h)
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8.6.3. Helfen (erweiterte Regel)

[Diese Regel ist kein ,,mufi“ sondern sollte im Gegenteil nur in erfahre-
nen Runden angewendet werden.]

Jeder Tech darf alleine arbeiten und somit die ganzen notwendigen Ar-
beiten austiihren. Dabei hat er WM+0. Ist seine Fertigkeit in der Tech-
Fertigkeit nicht mindestens so hoch wie die ,,min-Fertigkeit*, so erleidet
er WM~—4. Zusiatzlich darf er Werkzeuge nutzen, seine Erfolgschancen zu
verbessern. Teilweise ,,mufi* er dies sogar um nicht negative WMs zu er-
halten.

Jeder Helfer welcher diese Fertigkeit auf min Fertigkeit beherrscht gibt
WM+1 (bis max WM+4) und zihlt als ,,Volle Arbeitskraft‘.

Jeder Helfer, welche mindestens Fertigkeits-Stufe 1 hat, aber nicht die
Min Fertigkeit erreicht gibt WM+0 und zihlit als ,,Halbe Arbeitskraft*.

Jeder Helfer, welcher die Fertigkeit nicht erlernt hat gibt WM—1 (max
WM~—4) und zihlt als ,,Drittel-Arbeitskraft*.

Jeder unintelligente Helfer, der genau macht was ihm gesagt wird gibt
WM +0 und gilt als ,,Viertel Arbeitskraft“ (Arbeits-Robo, trainiertes
Tier...usw)

8.6.4. ,,Brandneu* [Zusatzregel]

Wird bei Herstellen eines Gegenstandes, Fahrzeuges 0.4d. ein besonders gu-
ter Erfolg (SG um 5§+ iibertrumpft) erwiirfelt, so darf der Chef Tech (also
derjenige der gewiirfelt hat) eine Erfolgsprobe Gliick gegen SG 20 versu-
chen, bei deren Erfolg der Gegenstand als Brandneu gilt.

yBrandneue Gegenstinde haben pro volle § Punkte besser, einen Bonus,
welcher nicht regeneriert werden kann.

+2 Bonus SP (wird als erstes Verbraucht)

+1/10tel TP (werden als erste beschadigt)

+1 WM fiir einen einzigen Spielabend und einen Charakter in 1 Fertigkeit
+1 BP / RD in einem einzelnen Gefecht

+4 GL fiir den Benutzer (einmalig nutzbar, 1 Probe).
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8.7. Reparaturen

Oftmals werden Dinge Kaputt gehen oder kurzfristig ausfallen. Diese
miissen dann vor Ort schnell wieder einsatzbereit gemacht werden.

Beispiele Einfach SG =15

Panzerung Flicken. Wandelt 1W6é6 Zerstorte TP Panzerung in Repara-
tur-Punkte um. Dauert § min. Benotigt 1 *Flicken*. Die Nachteile
durch Schiden bleiben bestehen, aber kommende Schiden zerstoren
erst die Reparatur-Punkte. (300 AKP)

Struktur Flicken. Wandelt einen Zerstorten TP-Struktur in einen
Reparatur-Punkt um. (s.0.) Dauert § min. (300 AKP)

Schnell Putzen neutralisiert 1 SP (Stresspunkt) fiir 1 h. (60 AKP)
Eine *gestorte* Waftfe wird entstort. Dauert 1 min. (60 AKP)

Ein ausgefallenes Gerit wird *zum laufen gebracht* und funktio-
niert fiir 2W6 Minuten. Dauert 1 min. (60 AKP)

Normal SG =20
Panzerung reparieren. Benotigt passende Ersatzteile und eine Werk-
statt. Wandelt 2W6 zerstorte TP-Panzerung in normale TP-
Panzerung zuriick. Dauert 1 Stunde.
Struktur Reparieren. Benotigt passende Ersatzteile und eine Werk-
statt. Wandelt 1W6 zerstorte TP-Struktur in normalen TP-Struktur
zuriick. Dauert 1 Stunde.
Wartung. Repariert 1Wé6 SP (Stresspunkte). Dauert 1 h x Kategorie.
Ausgefallenes kleines Gerit reparieren. Benotigt passende Ersatztei-
1e und Werkzeug. Dauert 1IW6 x 10 Minuten.
Ausgefallene Fahrzeug-System reparieren. Benotigt passende Ersatz-
teile und Werkzeug. Dauert 2Wé6 x Kategorie x10 Minuten.
Zerstortes Fahrzeug-System austauschen. Benotigt Ersatz-System
und Werkzeug. Dauert 1 h x Kategorie.
Schnelles Entstoren einer Waffe oder eines Gerates ( 6 AKP).
sReparatur erster Klasse!“ (Davor hauen Schlagen 0.4.)

Komplex SG = 25
T-Lvl 6+ Gerit zerlegen und zusammenbauen, oder Bauteile austau-
schen und dadurch reparieren. Dauert Zeit x§ wie oben.
Fremd-Rassen Imperiums-Technik reparieren.

Wenn mehr als 1 Person daran Arbeitet, diirfen sie auch gemeinsam AKP
aufwenden und es werden alle Helfen und Rassen-Regeln angewendet.
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8.8. Herstellungskosten

Einzelhandels-Preise sind jene Preise die in den Ausriistungsbiichern zu
finden sind.

Grofihandels-Preise beziehen sich auf Mengen von 100 Stiick und sind die
Verkaufspreise von Grofihindlern an andere Kaufleute.

Industrie-Preise beziehen sich auf Mengen von 10 000 Stiick und sind die
Verkaufspreise von Grofiproduzenten an Groffhindler.

Industrie stellt nur in grofien Mengen her (10 000 stk Pakete) und eig-
net sich fiir Module, und Ausriistungsgegenstinde. Die Material-Kosten
liegen im Einkauf bei §0%. Die anderen 50% werden fiir Miete, Lohne, La-
gerkosten. Transport, Biirokratie, Steuern und dergleichen ausgegeben.
Am Ende bleiben etwa 1W6% Gewinne iiber. Natiirlich wird gerne ver-
sucht die Gewinne zu maximieren. Hierfiir wird gerne der Lohn gekiirzt
was weitere 1W6% der Gesamtsumme einspart. Hiervon wandern aber
die Halfte in dubiose Taschen. Das Verwenden von Genetoiden oder Skla-
ven spart sogar 2Wé6% ein. Billige Materialien sparen weitere 2Wé6% ein,
fiihren aber zu grofieren Ausgaben oder Einbufien beim Verkauf was
2W6% der Gesamtsumme vernichtet. Verkauft wird vom Grofihindler
zum Industrie-Preis.

Manufaktur stellt in erheblichen Mengen her (100 Stk Pakete) und eig-
nen sich fiir Fahrzeuge, Module und Gegenstinde. Die benotigten Materia-
lien kosten 2/3tel des Grofihandelspreis. Das letzte Drittel wird fiir Mie-
te, Lohne, Lagerkosten. Transport, Biirokratie, Steuern und dergleichen
ausgegeben. (die Einsparungs- und Kosten-Wiirfel nutzen W4) sie verkau-
fen zum Grofhandelspreis an den Einzelhandel.

Handwerk stellt Einzelstiicke her (1 Stk) und eignet sich fiir Raumschit-
fe, Fahrzeuge und alles andere. Die Materialkosten betragen 3/4 des Ein-
zelhandelspreises. Das letzte Viertel wird fiir Miete, Lohne, Lagerkosten.
Transport, Biirokratie, Steuern und dergleichen ausgegeben. (Die Einspa-
rungs- und Kosten-Wiirfel nutzen W2). Sie verkaufen zum Einzelhandels-
preis an den Privatkunden.

Grofihandel kauft zum Industrie-Preis ein, teilt die Pakete und verkauft
zum Grofhandelspreis.

Einzelhandel kauft zum Grofihandelspreis ein, teilt die Pakete und ver-
kauft zum Einzelhandelpreis.

Schmuggler versuchen Steuern zu sparen und machen dadurch 2W[X]%
Wert ein, riskieren aber Gefangenschaft und Strafzolle 10W[X]%

Hehler kaufen gestohlene Ware zu 20 bis 40% (2W x10%) an und verkau-
fen das Zeug an dumme Kunden zu ((1W4+6) x10%)
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1 Character.:

Rasse.:

Geschlecht.:

Hauttarbe.:

Haarfarbe.:

Gestallt.:

Grofie.: |:| cm

Lebens-Punkte [L-P]
Ausdauer-Punkte [AU-P]
Magie-Punkte [M-P]

Masse.: |:| Kg

Watfe Treffer Schaden Art

K. M. W. SW. EW.

Afp Bezeichnung WM +ST BKEH o 2 -4 -6 -8 Moau:
+
+
+
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B ;xp Riistung RK Malus TP Zustand
y Bezeichnung Ball Kin Hit Elek WM
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|
GE Kleidung.: Kg am Giiirtel.: Kg
GL
IN
KO
ST
WA
WwI
RTW-Ausweichen D AKP RTW-Magie D
RTW-Abwehr | CAKP RTW-Psi 1
RTW-Gift D RTW-Beeinflussung D
| RTW-Krankheit D B-AKP Traglast Kg D ]




1 ICharacter.: |

Watte WM

Munition

Magazine

Riistung

Bal Kin El

)
s

TP-Panzerung
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Blutung
IJ'P M'P AU'P 1 bp /
KO min
Knochen
WM-1
- ' Verbren-
- nung
A WM-1
Organ
AKP-1
Vergiftungen u.i. | | Jede Bewegung erlaubt eine kos-
tenlose 90° Drehung
1 Feld jede Richtung 1 AKP
360° Drehen 1 AKP
2 F Gehen 1 AKP
6 F Dauerlauf 2 AKP, 1/10 AU-P
12 F Rentien 3 AKP;'1/2'AU-P /~
20 F Sprinten 4 AKP, 1 AU-P
1 F Kriechen 2 AKP i ;
iF Schlenchen 2 AKP
RTW WM Sehen Ausweichen 1 AKP
. , Abweh;,en 1 AKP
Ausweichen : m | |Springen 1 AKP
Hlnkngen L AKP .
Abwehr Hinwerfen 1 AKP {
Gift i Hohren Autspringen 1 AKP i
‘ Aufstehen 1 AKP 4]
Krankheit | m | |[3mKlettern3 AKP 1 AU-P
; 1 Klettern 6 AKP 1/10 AU-P
Magie 3m Schwimmén 3 AKP 1/10 AU-P
_ Im Wasser trelbeﬁs AKP
Psi Ausdauerﬁ sparen 1 AKP
- Schweben [Bewegung]
Beeinflussung  Turnen“ +1 AKP

Kampfrennen 3 AKP i AU-P 5 Feld




1 Character.:

Beruf.:

Geburts-ID.: Status.:
Heimat-

Welt.: Besoderheit.:
Alter.:

Familie.:

Rucksack.: Kg Seitentaschen.: Kg Geld/ Konten o.a.

Traglast.: Kg (WM-1 & 1 AU-P /h)

Rassenbeschreibung.:
Korper Grund-Typ.:
Korperbewatfnung.:
Korperschutz.:

Korperliche Wahrnehmung.:
Grofle.:
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Klassenfertigkeit Stufe CEP Attribut WM CEP
Diplomatie GE

Krieg GL

Magie IN

Pilot KO

Psionik ST

Technik WA

Wildnis WI

Wissenschaft

Fertigkeit Stufe CEP Klasse #1 Attr #2 Sonder #3
Beredsamkeit IN

Fiihrung WA
Kaufmannstum IN
Psychologie WA
Schauspielern GE

Theologie KO
Vertithrung GE

Athletik ST
Durchhalten KO

1HFK GE

1 HNK GE

Intf U-W KO
Korperbeh. GE

Riistung ST

2HFK WA

2 HNK ST

Element Erde ST

Element Feuer WI

Element Luft IN

Ungelernt nicht nutzbar 282 Ungelernt WM-4




1 I Character.: |
Fertigkeit Stufe CEP Klasse #1 Attr #2 Sonder #3
Element Wasse GE
Element Ather GL
Kraft Natur WA
Kraft Tod WwI
Kraft Leben KO
Kraft Gottlich GL
Anzug-Pilot KO
Fahrzeug-Pilot WA
Fernlenken IN
Geschiitze WA
Hyper-Pilot GL
Leviathan-P WI
Navigation WI
Raumschift-P IN
Reiten (Bike) GE
Schweber Pilot GE
Wasser Pilot KO
Energetinese WI
Hypnose Wi
Pyrokinese Wi
Selbstheilung WI
Suggestion WI
Telepathie wI
Telekinese WI
Elektro-Technik IN
Energie-Technik WA
Ungelernt nicht nutzbar 283 Ungelernt WM-4




T ICharacter.: |
Fertigkeit Stufe CEP Klasse #1 Attr #2 Sonder #3
Gravitik IN
Hyper-Technik GL
Indu. Technik IN
Kommunik. GE
Mechan. Tech. ST
Sensoren bed. WA
Schutzschild T. WI
Spreng-Technik IN
Beobachten WA
Fallen-Kunde IN
Geologie GL
Handwerk WI
Heilkunde IN
Kochen WA
Meditation Wi
Selbst beh. WI
Tarnung KO
Wildnis-Kunde WI
Genetik Wi
Hyper-Wiss. GL
Kybernetik GE
Medizin WA
Mathematik IN
Natur-Wiss. IN
Programmieren IN
Strategie IN
Ungelernt nicht nutzbar 281 Ungelernt WM-4




1 Character.:

Korper-Eigenschaften

Bezeichnung

Attribut

Wirkung

Talente
Bezeichnung

Nr

)

()

(7)

Fahigkeiten
Bezeichnung

Nr

| W (N |-

)

()

(7)
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1 Character.:

Fertigkeit Stufe CEP Klasse #1 Attr #2 Sonder #3
Erfahrungspunkte
Datum T-EP K-EP F-EP Z-EP A-EP freie CEP verbr.
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11 IBegleiter.: IV"“-= I

Klassenfertigkeit Stufe Attribut WM Rasse.:

Diplomatie GE Klasse.:

Krieg L griine.:

estallt.:

Magie IN

Pilot KO L-P.: AU-P.: _

Psionik ST AKP.: M-P.:

Technik WA

Wildnis Wi

Wissenschaft
Beredsamkeit IN # = Anzug-Pilot KO # =
Fiihrung WA # = Fahrzeug-Pilot WA # =
Kaufmannstum IN # = Fernlenken IN # =
Psychologie WA # = Geschiitze WA # =
Schauspielern GE # = Hyper-Pilot GL # =
Theologie KO # = Leviathan-P Wi # =
Vertiithrung GE # = Navigation Wi # =
Athletik ST # = Raumschiff-P IN # =
Durchhalten KO # = Reiten (Bike) GE # =
1HFK GE # = Schweber Pilot GE # =
I HNK GE # = Wasser Pilot KO # =
Inf U-W KO # = Energetinese Wi # =
Korperbeh. GE # = Hypnose WI # =
Riistung ST # = Pyrokinese WI # =
2HFK WA # = Selbstheilung WI # =
2 HNK ST # = Suggestion Wi # =
Element Erde ST # = Telepathie WI # =
Element Feuer wI # = Telekinese wI # =
Element Luft IN # = Elektro-Technik IN # =
Element Wasser GE # = Energie-Technik WA # =
Element Ather GL # = Gravitik IN # =
Kraft Natur WA # = Hyper-Technik GL # =
Kraftt Tod WI # = Indu. Technik IN # =
Kraft Leben KO # = Kommunik. GE # =
Kraft Gottlich GL # = Mechan. Tech. ST # =

Ungelernt nicht nutzbar 287 Ungelernt WM-4




11 [|Begleiter.:

Von.:

Sensoren bed. wa |# - Talente & Fihigkeiten
Schutzschild T. wWI # =
Spreng-Technik IN # =
Beobachten WA # =
Fallen-Kunde IN # =
Geologie GL # =
Handwerk wWI # =
Heilkunde IN # =
Kochen WA # =
Meditation WI # =
Selbst beh. Wil # =
Tarnung KO # = Waftfen.:
Wildnis-Kunde Wil # =
Genetik wI # =
Hyper-Wiss. GL # =
Kybernetik GE # =
Medizin WA # =
Mathematik IN # =
Natur-Wiss. IN # =
Programmieren IN # =
Strategie IN # =
# =
# _ Ausriistung.:
# =
# =

RTW Ausweichen Korperbeh +

RTW Abwehr

RTW Gift

RTW Krankheit

RTW Psionik
RTW Magie

Fahrzeug +
Korperbeh. +
Riistung +
Schutzfeld +
Durchhalten +
Durchhalten +
(var) +

(var) +

RTW Beeinflussung Theologie +

Ungelernt nicht nutzbar

Ungelernt WM-4
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1 ICharacter.:

Schnellzauber

Bezeichnung.: Art.: AU-P.: M-P.:
Fertigkeit.: Stufe.: WM.: SG.:
Reichweite.: Bereich.:

Wirkung.:

Bezeichnung.: Art.: AU-P.: M-P.:
Fertigkeit.: Stufe.: WM.: SG.:
Reichweite.: Bereich.:

Wirkung.:

Bezeichnung.: Art.: AU-P.: M-P.:
Fertigkeit.: Stufe.: WM.: SG.:
Reichweite.: Bereich.:

Wirkung.:

Bezeichnung.: Art.: AU-P.: M-P.:
Fertigkeit.: Stufe.: WM.: SG.:
Reichweite.: Bereich.:

Wirkung.:

Bezeichnung.: Art.: AU-P.: M-P.:
Fertigkeit.: Stufe.: WM.: SG.:
Reichweite.: Bereich.:

Wirkung.:

Lern-Platz (Fertigkeit / Stufe) 3

1 4

2 5
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1 ICharacter.:

Wafttenschein

Watte.: Grofie Turmpunkte
Typ.:Nah[] Fern[] Wurf[] /1-Hand[] 2-Hand[] S-Inf-W. []
AKP.: EZ[_JHA[_])FST([___]HA-FST[___] SALVE [__]

Reichweite K M w SW EW m
Nahkampf _  m

Schaden __ W + L 186_ W + L ]

Min Fertigkeit [ ] T-Lvl Preis Cr
Module. [ von ]

Besonderheiten.

Watte.: Grofie ___ Turmpunkte

Typ.:Nah[] Fern[] Wurf[] /1-Hand [] 2-Hand[] S-Int-W. []
AKP.:_ EZ[_JHA[_])FST[__]HA-FST[__]SALVE[_ ]

Reichweite K M \2 4 SW EW m
Nahkampf _ m

Schaden __ W + [ 18_ W + L ]

Min Fertigkeit [ ] T-Lvl Preis Cr
Module. [ von ]

Besonderheiten.

Watte.: Grofie __ Turmpunkte

Typ.:Nah[] Fern[] Wurf[] /1-Hand[] 2-Hand[] S-Inf-W. []
AKP.: EZ[_JHA[__]FST([__]HA-FST[___]SALVE [__]

Reichweite K M w SW EW m

Nahkampf _  m

Schaden __ W + L 186_ W + L ]

Min Fertigkeit [ ] T-Lvl Preis Cr

Module. [ von ]

Besonderheiten.

Korperwatfen

Hand. AKP WM ___ Schaden Kinetik
Schaden Ballistik

Fuf. AKP+1 ___ WM ____ Schaden Kinetik
Schaden Ballistik

Biss AKP _ WM ~—2 ___ Schaden Kinetik
Schaden Ballistik

AKP WM ____ Schaden [ ]
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EP-Liste

T-EP K-EP F-EP Z-EP A-EP
T-EP K-EP F-EP Z-EP A-EP
T-EP K-EP F-EP Z-EP A-EP
T-EP K-EP F-EP Z-EP A-EP
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# # #

L-P |AU-P L-P |AU-P L-P |AU-P
Akp (WM Akp (WM Akp |[WM
RKB/K/H/E RKB/K/H/E RKB/K/H/E
+ W + A2 4 + \2 4

Aus. Par. Aus. Par. Aus. Par.

# # #

L-P |AU-P L-P |AU-P L-P |AU-P
Akp (WM Akp (WM Akp |[WM
RKB/K/H/E RKB/K/H/E RKB/K/H/E
+ W + A2 4 + \2 4

Aus. Par. Aus. Par. Aus. Par.
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