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Einleitung

Dies ist das 2te Buch des Sternentramp Regelwerkes und soll
Vorstellungen eines Spieluniversums geben. Es ist moglich mit
dem Grundregelwerk ein eigenes Universum zu erschatfen. So-
mit ist dieses Buch nicht fiir jeden wichtig, aber es erklirt zu-
mindest das Universum welches zum Namen ,,Sternentramp*
fiihrte

Bei allen Geschichten und Beschreibungen darf dieses buch
nicht zu einem Gefingnis werden. Somit wird mit Absicht bei
vielem nicht ins Detail gegangen, um jedem Spieler die Mog-
lichkeit zu lassen fiir sich selbst eine Nische zu finden.

Sollte es dabei zu Kollisionen mit der Welt einer spielrunde
kommen kann diese immer noch mit Parallele-Universum er-
Kklart werden.
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10. Hintergrund-Geschichte

10.1 Die Zeit der Drachen.

Die ,Rasse‘ war schon sehr alt und immer groff und stark gewesen. Es
hatte lange gedauert bis sie sich von den Tieren die sie einst waren zu in-
telligenten Wesen entwickelten, welche Mathematik und andere Wissen-
schaften erlernten. Sie hatten schon immer ein Rassengedichtnis, wel-
ches ihnen ein Generationsiibergreifendes Arbeiten und Leben ermoglich-
te. So uralt wie ihre Rasse, so langsam waren auch ihre Bereitschaft dazu
Neuerungen an zu nehmen.

Es dauerte 1000 Jahre bis sich der Name Goriassim durchgesetzt hatte.

Die Jahrtausende lies die Goriassim sich aber immer weiter aufsplittern.
Es gab die Grasfresser und die Fleischfresser und so begann die Not. Das
Leben wurde immer mehr zum Kampf mit der eigenen Rasse. Das Anhdu-
fen von Herden von Futtertieren fiir das Private Fressvergniigen oder das
Einnehmen von Landbesitz verwurzelte sich tief in ihrem Denken.

Nach einigen Jahrtausenden wurde das Leben auf der Welt immer beeng-
ter und die Kluft zwischen Arm und Reich stieg an. Die Gier nach Gewinn
ersetzte die Gier nach Futtertier-Herden und Landbesitz.

Die Kinetischen Fahigkeiten der Fliigler und die anderen psionischen Fa-
higkeiten der Goriassim wurden zu den wichtigsten Grundsteinen ihrer
Technik, mit der sie dann sogar Raumschiffe bauen konnten.

Da es ein immenser Gewinn war andere als Kolonisten in ,,Jahrhundert
Barken* in die Kilteschlafkammern zu legen und auf den Unterlicht-Flug
zu neuen Kolonien zu schicken wurde daraus eine richtige Industrie.
Immerhin mussten die Kolonisten lange Schuften bis sie das Ticket in die
Freiheit bezahlen konnten und durften nahezu nichts mitnehmen und
all ihre weltlichen Giiter zuriick lassen, die billig gekauft werden konn-
ten. Zusitzlich kamen die Kolonisten ja auch erst Generationen spiter an
und konnten einem keinen Krger mehr machen, wenn etwas nicht ganz
so war wie versprochen. Oft wurden die Sonnen Systeme vorher nicht
untersucht und so mussten viele Jahrhundert Barken immer weiter flie-
gen. Dabei wurden die Nebenwirkungen der Kilteschlafkammern oft
viel zu spat entdeckt. Diese Jahrhunderte Kilteschlaf fiihrten bei den Go-
riassim zu Wahnsinn, Gedichtnisverlust und sinnloser Aggression.

Viele diese Jahrhundert Barken trieben nach Unfillen einfach weiter
und werden erst wieder aktiv wenn diese ein Sonnensystem ansteuern.
Es dauerte etwa 5000 Jahre bis das ganze AusmaR dieses Problemes klar
wurde und es zu Revolution und Krieg auf der Heimatwelt kam.
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Die Kampfe wurden mit Feuer und Stahl gefiihrt und diirften der Grund
fiir die Geschichten iiber Feuerspeiende Drachen sein, welche die Jahr-
tausende iiberstanden.

Die schon lange existierende Forschung der Sprung-Tor-Technik, welche
immer verheimlicht wurde wegen des Profit-Verlustes, wenn diese Be-
kannt wurde und auch die recht kurz Existierende Forschung des Hyper-
raumfluges liefl die Kriege abflauen. Es wurden schnelle Linear-
Flugschiffe gebaut, welche Tore zu den Kolonien brachten, lies das Uni-
versum schnell kleiner werden.

Im Folgenden Jahrtausend nutzten die Goriassim viel Gentechnik um die
Futtertiere ihren Wiinschen und die Planeten ihren Vorlieben an zu pas-
sen und ein immer kleiner werdender Teil von ihnen lebte auf der Hei-
mat-Welt.

Die personlichen Streitigkeiten nahmen immer mehr zu, genau wie die
Zahl der ,,Wahnsinnigen Schlifer‘ und so kam der ,,Ewige Krieg*.
Immer feinere Methoden des Totens 10sten einander ab, bis einige sich so
bedroht fiihlten, das sie ,,Apocalypse-Waffen* ersannen. Grofie Asteroi-
den, welche auf die Welten stiirzten, und diese fiir Goriassim unbewohn-
bar machten. Und dann ... die Drachenpest. Der Virus benotigte ein Jahr-
zehnt Inkubationszeit war aber die ganze Zeit ansteckend und dann
schnell todlich. Und so begann das Sterben.

Nach nur einem halben Jahrhundert gab es keine nennenswerte Kolonie
mehr und eine Flucht in den Kilteschlaf war keine Losung. So gingen sie
unter, wihrend sie hofften, das die noch treibenden Jahrhundert Barken
auf Welten Landen welche frei von dem Virus sind. Selbst Wahnsinnige
wiirden noch Nachwuchs bekommen, und dieser wiirde ja nur ein paar
Hunderttausend Jahre benotigen um wieder eine richtige Zivilisation zu
erschaffen.

10.2 Der Siegeszug der Futtertiere

Die Eiszeiten, ausgelost durch die Meteore der Goriassim und auch die ge-
netischen Verbesserungen fiir ,,schmackhaftere* oder ,ergiebigere* Fut-
tertiere zwangen diese sich deutlich schneller weiter zu entwickeln um
zu iiberleben, und so dauerte es nur etwa 30 Jahrzehntausende bis einige
von ihnen selbst Mathematik, Wissenschaft, Technik und sogar Raum-
fahrt entwickelt hatten. Manche von ihnen wurden von Jahrhundert
Barken der Goriassim besucht, welche ihre Kolonisten absetzten, nur um
diese spitestens 2 Jahrzehnte wieder auf zu nehmen um sie die nach der
Lebensfreundlichkeit der Welt zu befragen. Da die Kolonisten aber Geis-
tig nicht klar genug waren fiir einen sinnvollen Bericht flog das Schiff
mit den Uberlebenden wieder ab.
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In allen Geschichten und Mythen festigte sich die Vorstellung von Grofien
gefrafigen aber intelligenten Reptilien welche von Heroischen Kriegern
bekimpft wurden. Diese Begegnungen lagen aber zeitlich so weit ausein-
ander, dass die schnelllebigen Wesen sie immer wieder vergafien.

Das Fliegen im selben Sonnensystem begann iiblich zu werden, sobald die
Sonnenwind-Segler erfunden wurden. Zwar dauerten Fliige immer noch
Monate oder Jahre, aber sie kolonisierten ihre Heimat Systeme und be-
gannen den grofien Raum zu erforschen. Schon bald fanden sie die alten
Sprungtore in etwa § Lichtminuten von der Sonne entfernt. Alt, ohne E-
nergie und defekt durch die Jahrtausende ohne Wartung. Sie lernten ih-
re Funktion und das ein Gegenstiick dazu existiert. Fiir jedes Tor gibt es
immer nur einen Zwillingsbruder.

Davon angespornt suchten sie nach schnelleren Wegen als Schiffe Jahr-
hunderte lang fliegen zu lassen und fanden das singen der Hyper-Pulse
der Sonnensegler. Diese Triebwerksart verwirbelt durch die Sonnenwin-
de auch einen Teil des Hyperraumes und sendet Schwingungen aus.

Es war nur ein kurzer weg bis zum ersten Hyperpulssynchronisations-
Transport-Antrieb, oder auch ,,Sprung-Triebwerk*, aber es haperte mit
der Fihigkeit zu Zielen wohin die Reise ging.

Das Einpendeln auf einen Hyperpulse war ein reines Gliicksspiel und so
wurden Hunderte von Funktionierenden Test-Dronen gestartet, von de-
nen die meisten nicht wieder kamen, sondern bei anderen Schiffen her-
aus kamen, welche diese natiirlich neugierig untersuchten und bald
selbst Dronen testeten.

Wild entschlossen zu erfahren wer die Tore gebaut hatte sprang ein mit
Kallrazh besetztes Schiff zu einem Lurrack Schist. Die starke Ahnlich-
keit und die absolut gegensitzliche Korpersprache fiihrte zu einer Feind-
schaft wie sie ihres gleichen sucht. Das Kallrazh Schiff schaffte es mit ei-
ner halben Crew und einer Horror-Geschichte iiber die Kampfkraft eines
einzelnen Lurrak Raumfahrers beim ersten Sprung zuriick nach Hause.
Davon ausgehend, das die anderen § fach iiberlegen sind, wurde von bei-
den Rassen jedes Fremd-Schiff als feindlich eingestuft. Die Krieger bei-
der Rassen riisteten zum Krieg.

Aber noch weitere Rassen wagten diesen Schritt. Und starteten bemann-
te Sprungschiffe. Ein Teil traf auf waffenlose Schiffe anderer Rassen,
wahrend ein anderer Teil bei den Kallrazh und Lurrack auftauchte.

Als dort die ersten Fremdschiffe auftauchen wurden diese gnadenlos ver-
nichtet und nur wenige konnten entkommen. Die wenigen entkommen-
den Schiffe der anderen Rassen brachten die Kunde von der direkten An-
griffe und dem Unwillen der Kommunikation. Dies war der Anfang des
Krieges der 6 Rassen
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10.3. Der Krieg der 6 Rassen

Natiirlich hatte jede der 6 Rassen einen Uberlebenskampf erfolgreich
hinter sic!g gebracht und riistete schnellstmoglich zum Krieg bei der
Schieren Uberzahl der nicht eigenen Sonnensegel.

Die Kallrazh und die Lurraks fiihlten sich hingegen extrem bedroht von
diesen Mengen an Feindschiffen, die bei ihnen auftauchten und entschlos-
sen sich in die Offensive zu gehen, denn immerhin waren die ersten Schit-
fe der Feinde ja ziemlich schwach gewesen.

Der Krieg der nun folgte war von Anfang an unkontrollierbar.
Als festgestellt wurde, dass die Feinde nicht eine sondern § Rassen wa-
ren, war es schon viel zu spat um den Pfad des Friedens zu beschreiten.

Beteiligt waren (in Reihenfolge des Eintretens in den Krieg)

Kallrazh, 3m grofie fellbedeckte Humanoide mit Tatzen und einziehba-
ren Krallen, einem starken Raubtier-Gebif und einem Katzen dhnlichen
Kopf, welche ein starkes Rudelverhalten haben. (ST + & GE -)

Lurrack, 3m grofie stark fellbedeckte Humanoide mit scharfen Klauen
und starkem Gebifi, aber einem Flachen Gesicht und einem starken Ein-
zelginger-Verhalten. (ST + 8 KO + 8 IN-)

Das sie beide sich dhnlich sehen, von Raubtieren abstammen und der
Kampf und die Stirke einen grofien Stellenwert haben macht die Unter-
schiede noch um so fataler. Einem volligen Fremdwesen hitten sie verzei-
hen konnen falsch zu sprechen.

Menschen, 1,8m grofie Nackt-Humanoide mit Hinden ohne Krallen
und ein Gebif welches nicht als Gefahr angesehen wird. Zusatzlich sind
sie Faul und ziehen Wissen und Ausbildung dem Training des eigenen
Korpers vor. Technisch geschickt sind diese Allesfresser gefihrliche Wat-
fenbauer. (alle Attribute =)

Zyloh, 1m grofle Nackt-Humanoiden mit Hinden ohne Krallen und ei-
nem harmlosen Gebiss sind diese Vegetarier Korperlich schwach. Ihre
Kurze Lebensdauer fordert ihnen zusatzlichen Einsatz ab. Sie sind ge-
schickte Techniker und hervorragende Wissenschaftler. Was ihnen fehlit
ist die Geduld zur Selbstkontrolle und somit leidet ihre Arbeit unter
Fahrlassigkeit. (ST - & IN +)

Die Schiffe der beiden Rassen sind mit ein Grund fiir die Rasante Ent-
wicklung aller Rassen, denn nachbauen ist deutlich einfacher als selbst
erfinden. Da beide ihre stirke in der Technik haben, empfinden sie
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Einander als sehr bedrohlich. Die Menschen empfinden das riicksichtslo-
se aber schnelle Forschen der Zylohs als Wahnsinnig, wihrend diese ih-
nen die Lebensdauer und damit Forschzeit neiden.

Sackarathas, 2m hohe Reptilien mit 4 Beinen und 2 Armen. Die Kral-
1en sind recht klein, aber das Gebifl dieses Allestressers hat viele scharfe
Zihne. Der Schwanz ist eine gute Stiitze wenn dieses Wesen sich aufrich-
tet um die beiden Vorderfiifle als Hinde zu verwenden (WM-2) und die
Lederhaut sind teil eines sehr robusten Wesens. Sie lassen sich leicht ab-
lenken und ihre Handlungen sind sehr unstet. Ansonsten sind sie Rudel-
Tiere, die ihre persohnliche Freiheit immer dem ganzen unterordnen.
(WI-8 KO +)

Fayizzahr, 1,6m hohe Fellbedeckte Humanoiden mit Flughiuten unter
den Armen, Krallen und einem Langen GebiR, ziehen sie Fleisch als Nah-
rung vor, vor allem selbst gejagtes (von oben drauf gestiirzt), haben aber
gelernt eine Weile als Allesfresser zu iiberleben. (sie werden depressiv
und ihr Fell wird stumpf und fleckig) Sie sind sehr Eigensinnig und lie-
ben ihre Individualitit und personliche Freiheit. Ihr leichter Korperbau
macht sie zu eher schwachen Kimpfern, aber ihre hervorragenden Sinne
und Kletterfihigkeiten gleichen dies wieder aus. (KO-8ST-8GE + &
WA + 8 GL +) (Nachtsicht, Geruchssinn, gutes Gehohr)

Auch hier treffen 2 Welten aufeinander. Wihrend die Sackarathas reine
Boden-gebundene Wesen sind, denen die Haltung mit der sie nach oben
gucken unangenehm und anstrengend ist, was fiir sie Fayizahrische
Kampfspringer zur Horror-Wesen macht, sind diese gut gepanzerten und
nicht tot zu bekommenden Sackarathas fiir die Fyizzahr ein Albtraum an
Feind, der sogar die so genannten ,,Aplha-Strikes* (alles auf 1 Schlag)
problemlos wegsteckt sich umdreht und dann den Fayizzahr zerfleischt,
bevor er selbst stirbt.

Natiirlich sehen die einzelnen Rassen alle anderen auch Negativ.
Kallrazh und Lurrakh sehen Menschen und Zyloh als hinterlistige und
betriigerische Wesen die ihre eigenen korperliche Schwiche nicht akzep-
tieren sondern Tricks und dergleichen verwenden um zu gewinnen. Sa-
ckarathas und Fayizzahr werden als unterlegen und mickrig empfun-
den. Bei Rassen bei denen Stirke und Kriegertum hohen Stellenwert hat
fiihrt dies natiirlich zu einem eher geringen Status.

Menschen und Zyloh sehen in den Rassen mit Krallen nur die tierischen
Monster, welche niemals friedlich mit ihnen zusammen leben konnten.
Sie zu fangen und zu domestizieren ist eine Option, aber nur ein Plan fiir
lange Laufzeiten.

Sackarathas und Fayizzahr fiihlen sich von den Kallrazh und Lurraks
wegen ihrer Grofie eingeschiichtert, aber halten diese fiir dumm und

8
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Somit besiegbar. Menschen und Zylohs mit ihrer weichen felllosen Haut
werden als besonders hasslich empfunden, da fiir Fayizahre Felllosigkeit
als Krankheitszeichen gedeutet und bei den Sackarathas die weiche Haut
als genetisches Fehlentwicklung wahrgenommen wird.

Es gab viele Kimpfe und heroische Aktionen, von denen immer nur die
Feinde hitten berichten konnen, denn jeder Angriff mit Starken Flotten
lies diese heillos zersplittern und iiberall hin verteilen und der Riickweg
war oft eine Odissee durch zahllose Feindliche Orte. Zusitzlich wurden
Schiffe die ein springendes Schiff anspringen auch oftmals in die Zukunft
geschleudert, was sie zu einem Problem der Nachkommen macht.

Sehr schnell wandelte sich die Kampftaktik.

Alle eigenen Flotten blieben Sonnensystem gebunden und hatten Geleit-
schutz. Alle Angriffsflotten dockten an einem iibergrofien Tender an, der
schwer gepanzert war um den Riickzug zu iiberleben. Die Schub-
Triebwerke inderten sich zu Photonen Triebwerken mit deutlich mehr
Leistung, aber begrenzter Reichweite durch den hohen Energie-
Verbrauch bei den zivilen Schiffen und Ionen Triebwerke fiir die milita-
rischen Schiffe.

Versuche Photonen Triebwerke auf dem Planeten laufen zu lassen um so-
mit angreifende Grofiraumer besser fertig zu werden war ein zweischnei-
diges Schwert. Die Explosionen waren Fataler, die Feindkrafte konnten
sofort mit Invasionen beginnen und auch eigene Schiffe erlitten diese
Spriinge. Deswegen wurden sie immer seltener eingesetzt.

Schnell wurden die Verlustzahlen horrend. Wahrend 4/5 tel der Feind-
schiffe entkamen, kehrten weniger als die Hilf-
te der eigenen tatsachlich zuriick.

Jede der 6 Rassen kam zu der Erkenntnis das
sie den Krieg verlieren wiirde und das nichts
die Vernichtung durch diese gnadenlosen Fein-
de verhindern konne aufier einen Teil der Rasse
mit Jahrhundert-Barken zu anderen Sonnen-
systemen zu schicken. Gesagt, getan, und schon
bald flogen diese in aller Eile zusammengeschusterten Kolonie schiffe mit
ihren in Kilteschlafkammern liegenden Fliichtlingen zu anderen Sonnen,
welche sie erst in hundert bis 200 Jahren erreichen sollten.

In den letzten 10 Jahren dieses § Jahrzehnte dauernden Krieges gelang es
immer mehr die Hyperpuls-Wellen der Triebwerke ab zu schirmen. Zu-
satzlich nahm die Fihigkeit sich auf einen einzelnen Hyperpulse ein zu
pegeln immer weiter zu. Die wenigen Hyperpulse welche gesendet wur-
den lagen immer ofter inmitten schwer befestigter Festungsringe, was
die Verluste immer weiter erhohte.
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Dann kam der Durchbruch bei der Triebwerksforschung. Linear-
Triebwerke, eigentlich ein Nebenprodukt des Sprung-Triebwerkes wur-
den Funktionsfihig. Plotzlich war es moglich binnen Wochen zu Nachbar
Sonnen Systemen zu fliegen um dort die Sprungtore zu reparieren und
die Reise weiter zu verkiirzen.

Jetzt passierten mehrere Dinge nahezu gleichzeitig.

In der Nihe der Hauptwelten wurden andere bewohnte Welten gefun-
den, deren Bewohner mit den jeweiligen Rassen oft eine hohe Ahnlich-
keit und die selben Vorfahren hatten.

Durch die gefangen nehmen der Angreifer war es zum Verstehen der
Sprache gekommen und somit wurde klar, dass ein Halbes dutzend Ras-
sen mit dem Riicken zur Wand kimpfen.

Es wurden Friedensverhandlungen aufgenommen, in dem unbemannte
Dronen geschickt wurden die nicht explodierten, sondern zuriick ge-
schickte Gefangene. Natiirlich wurden die ersten davon zerstort bevor
die Gefangenen Kontakt aufnehmen konnten und oft waren es die Fal-
schen, aber irgendwann kam immer mal eine Nachricht durch.

Es war eine Idee der Zylohs die Friedensbemiihungen zu beschleunigen
und allen anderen die Technik des Linear-Triebwerkes genauer zu erliu-
tern. An und fiir sich eine Wahnsins-Tat fiihrte sie zu Entspannung da
man nun seine Bevolkerung retten konnte. Es gibt mehrere Daten wann
der Krieg endete, aber letztendlich fiihrte dies nur zu vielen Feiern, an
denen teil zu nehmen eine ziemliche Rundreise bedeutet.

10.4 Die Sternentramps

In den folgenden Jahren bauten die Rassen ihre eigenen Imperien aus.
Fremde bewohnte Planeten wurden eingemeindet ohne das ihnen die
Wahl gelassen wurde, aber der Wunsch nach weiterer Gewalt war eher
gering, war man doch gerade der Vernichtung entkommen.

Immer ofter versuchten sich einzelne oder kleine Gruppen als Gliicksrit-
ter, sowohl in der Nihe der eigenen Heimat, als auch in der Gegend der
fremden Imperien. Die Einreise in fremde Imperien war zumindest
schwierig und bewaffnete Kriegsschiffe wurde immer die Einreise verbo-
ten, aber kleinere Schiffe mit einer Handvoll hart gesottener Abenteurer
konnte akzeptiert werden, wenn im Gegenzug die eigenen Spione und A-
benteurer auch einreisen durften.

Der Zwang sich durchs Leben zu mogeln, und Soldner, Pirat, Gesetzeshii-
ter, Lehrer, Heiler, Hindler, Dieb... zu sein fiihrte die unterschiedlichsten
Sternentramps immer wieder auf die selbe Seite. Auf der Flucht vor U-
berwachung durch Gesetzeshiiter. Im Schatten der Welten als Deckung
vor den grimmigen Augen des Militirs. Im Kampf gegen Verbrecher wel-
che versuchen die nahezu rechtlosen aus zu pliindern.
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Und je unterschiedlicher sie waren um so mehr mussten sie erkennen,
das es Gemeinsamkeiten gab. Ehre, Mut, Wahrheit, Freundschaft und
Hilfsbereitschaft wurde von allen irgendwie akzeptiert und geachtet.

Da unter Druck von aufien innere Barrieren und Vor-
behalte gegeniiber moglichen Verbiindeten schnell zu-
sammenschmelzen bildete sich eine Art lose Gemein-

F o schatt. Diese ,,Sternentramps* fanden zu einer Art Ko-
dex der von mehreren Schriftstellern unter ihnen fest-
gehalten wurde und so immer festerer Bestandteil der
Legende iiber sie wurde.

i ; Es gab keine Aufnahmepriifung, keine Anfiihrer oder
Befehlshaber, sondern nur einen tiefen Wunsch dies zu
sein. Trotz der Ablehnung durch die ortlichen Behor-
den und Gesetzesvertreter, dem Grimm der Militirs,
den Erpressungen und Angeboten der Verbrecher waren es die vielen
recht guten Taten, welche den Sternentramps beim normalen Volk einen
eher besseren Ruf einbrachten. Ja sogar eine kleine Heldenverehrung
und den Wunsch auch so frei herum zu ziehen, wenn man einmal nicht
mehr Verpflichtungen hat.

Dies alles fiihrte zu einer Wiederbelebung des Gastrechtes.

Ein Fremder wird aufgenommen und erhilt etwas Nahrung und einen
Schlafplatz. Dafiir investiert er ein oder zwei Stunden in einfache Hilfs-
arbeiten, Lehren oder Reparaturen.

Diejenigen, welche versuchen das Gastrecht durch Diebstahl, Raub,
Mord, Erpressung oder Notigung zu verletzen werden von all jenen die es
ehren gejagt und entweder getotet oder in minderschweren Faillen ge-
kennzeichnet. Das Brandmal im Gesicht mit einem glithenden Eisen und
ohne Betiubung ist da sehr beliebt.

Jene gebrandmarkten finden nirgends mehr Hilfe und Unterschlupf und
sind in grofien Schwierigkeiten. Das bringt auch diese dazu sich zusam-
men zu rotten. Diese Gruppen ziechen meist stehlend und Pliindernd oder
erpressend durch das Land oder verweilen eine Zeitlang als Plage in einer
Gegend. Der Spitzname ,,Ratten kommt von ,,Raum-Piraten‘ und dem
Leben vom Abfall der anderen. Oft bekennen sie sich zum Kodex der Ster-
nentramps, brechen ihn aber wenn es ihnen pafit und der jeweilige An-
fiihrer ist oftmals nicht der schlaueste sondern einfach der boseste oder
der gefihrlichste.

Sternentramps grenzen sich manchmal stark ab von den Ratten, ja sie be-
schiitzen sogar die Bevolkerung vor jenen.
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Wie lebt es sich als Sternentramp?

Diese Frage ist schwierig zu beantworten, da das Leben so vielseitig ist
wie das Leben an sich. Es macht einen grofien Unterschied ob man auf
Zentralwelten herum streunt, oder die wilden Ebenen der Kolonien
durchwandert.

Meist zieht ein Sternentramp, oder eine Gruppe rastlos durch die Gegend.
Getrieben von einer inneren Unruhe, welche daher kommt, dass sie mit
dem gut biirgerlichen Leben nicht klar kommen, oder Erinnerungen mit
sich tragen, welche dies nicht wirklich ihre Welt seien lisst.

Die Kleidung tendiert zur Abgetragenheit und ist eher selten neu und
sauber. Die Waffen sind zumindest teilweise verdeckt, um nicht sofort
auf zu fallen und gefihrliche Gegner zu warnen. Grofie Raumriistungen
mit Schweren Infanterie-Waffen mogen zu einem Soldaten im Marine-
Corps passen, der im Einsatz ist, aber einen Sternentramp behindern sie
eher dadurch, dass er als ,,Ernste und sofort zu neutralisierende Gefahr*
angesehen wird. Auch normalerweise positiv eingestelltes Militiar wird
nervos, wenn da schweres Kriegs-Gerat durch die Gegend wandert.

UNAUFFALLIGKIT ist also relativ grofi geschrieben. Die Sternentramps
konnte also genauso gut Reisende, normale Wanderer oder umherziehen-
de Handwerker oder Hilfsarbeiter sein.

Wer im A-Grav-Schweber iiber eine Ebene von Stadt zu Stadt fliegt iiber-
sieht alles was in der Ebene ist und wichtig sein konnte, also Gehen die
meisten, oder fahren idltere Fahrzeuge am Boden und halten 6fter mal an.
Zu FuSf indert sich die Perspektive und man sieht vieles was andere ger-
ne verborgen hitten. Also ist WACHSAMKEIT und ein BLICK fiir PROB-
LEME eine gute Art durchs Leben zu gehen.

Natiirlich wiirde ein Sternentramp nicht lange leben, wenn er sich blind
in jede Gefahr begeben wiirde. Deswegen suchen sie sich oftmals Unter-
stiitzung, oder unterstiitzen andere in deren Tun. Sie gehen Probleme
TAKTISCH, ja manchmal sogar HINTERHALTIG an und ziehen es vor,
wenn ihre Feinde gar nicht so genau wissen wer ihnen jetzt was aufs
Maul gegeben hat.

Da es weit verbreitet ist, jenen welchen man geholfen hat nicht nur keine
Belohnung ab zu trotzen sondern auch einen Grofiteil der gefundenen Ge-
genstinde zu iiberlassen (Gottliche Gnadenpunkte einheimsen) tendie-
ren Sternentrams stark dazu WENIG GELD zu haben. Oftmals bezahlen
sie damit auch fiir eine Schuld die sie mit sich herumtragen und welche
nur sie genau kennen. (z.B. Tote im Krieg der 6 Rassen 0.3.)
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1)
2)

3)

4)

5)

6)

B)

C)

10.5 Der Kodex

Grundregel.:
Nur wer sich an den Kodex hilt ist ein Sternentramp und wird
davon geschiitzt.!

Verhaltensregeln.:

Ein Gefangener Sternentramp darf nicht getotet, gefoltert, oder ab-
sichtlich sterben gelassen werden.

Ein Aufruf zu Verhandlungen (egal mit wem) darf abgelehnt wer-
den, aber wenn er angenommen wird so darf er nicht durch Kamps$-
handlungen beendet werden. Ein Erkliren des Endes der Verhand-
lungen darf einseitig erfolgen, aber eine Stunde weiterer Waffenstill-
stand gilt fiir beide Seiten.

Eine Aussage mit dem Zusatz ,,mein Wort darauf“ muss sowohl im
Wortlaut, als auch im Sinne der Verhandlungen zuvor stimmen.

Das eigene Leben gerettet zu bekommen bedeutet dem Retter einen
Gefallen zu Schulden. Der Gerettet entscheidet aber ob er den gefor-
derten Gefallen akzeptiert.

Ein feindlicher Sternentramp der gefangen wird muss nach 10 Tagen
entweder seinen Besitz oder seine Freiheit zuriick erhalten. Erhilt
er beides, so schuldet er dem Befreier einen Gefallen.

Eine Feindschaft wird nur wihrend einer Verhandlung erklirt und
zuriick genommen werden. Die Erkliarung mus begriindet werden.

Samtliche versuche der Regierungen diesen Kodex um solche Dinge wie
Gesetzestreue, Gehorsam den Befehlen der gesetzlichen Vertreter oder
auch nur eine Meldepflicht bei einem Verantwortlichen schlugen fehl.

Lebens-Zweck.:
A) Wandere durch das Land und suche nach dem Wahnsinn, der Ver-

zweiflung und all dem Ubel welches dem sinn der Gerechtigkeit dei-
nes Herzens widerspricht und bekimpfe es vor Ort.

Erleichtere dem Schicksal es jedem zu geben was er verdient, anstatt
dessen was ihm andere bezahlen.

Niemand ist ohne Siinde und Fehler, also ist der Tod als Strafe die
falsche Wahl.
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10.6 Die Cybriden

Die ganze Sache hatte sich schon eingespielt, als eine weitere Gefahr auf-
tauchte. Ein Tor offnete sich iiber einer Kolonie der Sackarathas und eine
Flotte von Schiffen und Truppentransportern kam hindurch. Die Schiffe
antworteten nicht auf Anfragen und ein Polizei-Zerstorer der sich in den
Weg stellte wurde kurzerhand geentert. In den folgenden Stunden iiber-
fielen sie die nur schwach verteidigte Kolonie und nahmen Personen,
Ausriistung und Nahrungsmittel mit.

Die Uberlebenden berichten von Wesen mit Kybernetischen Teilen, wel-
che eine seltsame Sprache sprechen und aus allen Volkern der Imperien
zu stammen scheinen. Die Gefallenen der Cybriden wurden zwar meist
abtransportiert, aber die wenigen die zuriick blieben ergaben sehr viel
Aufschluf iiber diese Wesen. Ein Teil ihres Gehirnes war gegen einen wei-
teren organischen und einen synthetischen Teil ausgetauscht worden
und die Kybernetik ersetzt Korperteile und befestigt Waffen und Ausriis-
tung am Korper.

Die Wurmloch-ﬁffnungen sind aber weder ein ortliches Problem, noch
gibt es vorher Anzeichen. Pro Imperium kommen auch nur etwa drei o-
der vier Angriffe im Jahr vor. Trotzdem gilt dies als die grofite Gefahr,
denn alle Verteidigungen an den Sprung Toren ist wirkungslos und Hilfe
hat Schwierigkeiten sich bis zum angegriffenen Planeten zu bewegen.

Das offenen Wurmloch hat in 1 Lichtminute Radius folgende Effekte
Sprungtriebwerke fallen aus und konnen nicht verwendet werden.
Linear-Triebwerke sind gestort und fliegen falsche Kurse. Notspriinge
sind um WM—4 erschwert.

Sternensog wird um Faktor 10 verlangsamt.

Die 6££nung bleibt genau 22 Stunden und §8 Minuten offen und kann in
beide Richtungen durchflogen werden, was meist § bis 15 (2W6+3) Minu-
ten dauert.

Wahrend auf den Planeten ein oft verzweifelter Abwehr-Kampf lauft,
versuchen manchmal kleine Flottillen durch den Wurmtunnel zu fliegen
um den Generator zu zerstoren. Da im Wurmtunnel die auf Plasma oder
Atom basierenden Reaktoren ausfallen ist dies eine heikle Angelegen-
heit, und Bombardieren mit Extremen Bomben zu 95% ein Blindganger.

Die meisten Generatoren stehen auf Planeten und sind von einer Art Sta-
tion umgeben. Wenige sind in einer Raumstation eingebaut und nur die
allerwenigsten sind als einzelne Bauteile im Raum angeordnet.

Daher versuchen meist Truppentransporter Saboteure ab zu setzen wel-
che die empfindlichen Zentral Kristalle zu zerstoren. Statt Zerstorer mit
viel Feuerkraft sich durch endlose Mengen Panzerung zu schiefien.

14
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Das Wurmloch bricht trotz zerstorten Kristallen nicht zusammen, aber
der Durchflug wird problematischer. Zu dem Reaktor Ausfall kommt
noch ein Energie-Entzug, der ca 10% pro Minute der Binke entleert.
Schiffe die also zuriick fliegen wenn der Weg 10 oder mehr Minuten dau-
ert, konnen nicht manovrieren oder die Reaktoren neu ziinden.

Da die Wurmlocher in den Imperien normalerweise im Leerraum sind
und bei den Cybriden oft in der Atmosphaire eine gute Sache fiir die Impe-
rien.

Der Name Cybriden von Cyborg-Hybriden traf das was sie sind nicht
wirklich, denn es sind eigentlich nur eine Art halbintelligente Dronen.
Cybriden welche von den Komponenten befreit wurden waren kaum le-
bensfihig und vollkommen Amnestisiert. Eine wirkliche Rettung gibt es
nicht. Dafiir konnten bei den Cybriden auch Personen identifiziert wer-
den die als Kolonisten im Jahrhundert-Flug unterwegs waren oder mit
einem Fehlsprung durch die Zeit geschleudert wurden.

Die Herrscher dieser Dronen sind Amobenwesen, welche eine starke
Ahnlichkeit zu den Dralthas haben, welche im Zyloh Sektor leben.

Sie Operieren einen Teil ihres Gewebes in die Ziele und konnen diese da-
durch steuern, erhalten aber weniger Informationen je weiter der Cybrid
entfernt ist. Wenn sie in Sichtweise sind ist die Taktische Koordination
exzellent (INI +4) in bis zu 100 km wird dies schon normal (INI +1) und
bei 1 L-Sec sinkt es auf schlecht (INI+0). Die s funktioniert auch durch
Wurmtunnel und zwar so lange wie der Cybrid bei Bewufitsein ist.

Die Intelligenzerhohung lisst die Cybriden sowohl sinnvoller agieren, als
auch in einzelnen Werten besser werden. INI (Initiative) wird direkt an-
gewendet. Es darf aber auch statt dessen auf EINE Taktische Proben an-
gewendet werden, oder es kann auch auf EINEN Piloten ODER einen
Techniker angewendet werden um ihm den Bonus zu geben.

Dies nimm dann aber allen anderen den INI Bonus fiir jene RD

Die ,,Brigts“ (oder auch Breigds gesprochen) haben ihren Namen von der
wsHochzeit* wenn sie einen Teil ihrer selbst in den anderen Korper hin-
einoperieren und dieser dann quasi auf ewig verbunden ist. Auf diese
Weise konnen Brights 1 Cybriden Kontrollieren fiir jeden AU-P den sie
PERMANENT opfern. Cybriden die zerstort werden erlauben diesen 1
AU-P 1 Jahr spiter wieder zu Regenerieren und fiir andere Cybriden ein
zu setzen. Miachtige ,,Brights“ konnen also viele Cybriden an sich binden.

Junge Brights IW6 Cybriden
Erwachsene Brights 1W20 Cybriden
Erfahrene Brights 2W20 Cybriden
Veteranen Brights 3W20 Cybriden
Alte Brights 4W20 Cybrieden
Maichtige Brights §W20 Cybrieden
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Cybriden Schablone
L-P werden zu TP
AU-P = 0, Talent ,,ohne Erschopfung* (immer 1 AU-P zum ausgeben)
Kybernitik-Basierend- Kristallenergie
AKP = ,normal*
GE Gewandheit 4
GL Gliick 1
IN Intelligenz 1
KO Konstitution 6
8
2

ST Starke

WA Wahrnehmung

WI Wille 2

(schwaches Attribut —1 / starkes Attribut +1)
Benutzen von Kampf Stufe 4 + Attribut
Benutzen von Technik Stufe 2+ Attribut
Benutzen von Pilot Stufe 1+ Attribut

Normale Cybriden-Fertigkeitswerte

Athletik +12 Durchhalten +10 Korperbeherrschung +8
1 Hand FK +8 2 Hand FK +6 1 Hand NK +8

2 Hand NK +12 Unterstiitzungs-W +10 Riistung tragen +12
Anzug-P +7 Fahrzeug-P +§ Fernlenk-P +3
Geschiitze+3 Hyper-P +2 Navigation +3

Raum-P +2 Reiten +5§ Schweber +5

Wasser-P +7

Elektro-T +3 Energie-T +4 Gravitik +3

Hyper-T +3 Industie-T +3 Komunik-T +2
Mechanisch T +10 Sensor T+4 Schild T+4

Spreng-T +3
Beispiel-Cybriden

Kolonisten-Cybride

TP 20 AU-P# AKP®O6

Overall, RK alle = 0 TP-Panzerung §

Waftfenlos +12, 1Im, BALLISTIK 1W3 Prell [2]

Gescharftes Blech +6, 1m, KINETIK 1W4—1 [2]

Eisenstange +7, Im, BALLISTIK 1W4—1 [2]

Mini Schweifibrenner, +8, 1Im, HITZE 1W6 [2]

Ausweichen +8

Diese Ungliicklichen stammen vermutlich aus jenen Kolonieschiffen die
verschwunden sind und tragen noch immer die Kleidung ihrer Abreise
und oftmals Fotos oder altes Geld in den Taschen. Da bevorzugt junge
und gesunde Personen losgeschickt wurden macht es sie um so erschre-
ckender.
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Bauer-Cybride

TP 20 AU-P# AKP®O6

Overall, RK alle = 0 TP-Panzerung §
Thermal-Anzug RK alle =1, TP-Panzerung 10
Leder- Riistung RK Kin 1, Ball 1, TP Panzerung 10

Waftfenlos +12, 1Im, BALLISTIK 1W3 Prell [2]
Bauern-Schwert +8, 1Im, KINETIK 1Wé6—1 [3]
Barbaren-Axt+9, 2m KINETIK 1Wé6 & BALLISTIK 1W6é (3]
Sau-Spiefl +12, 2m, KINETIK 1Wé6+1 [3]

Leichte Armbrust +6, 80om, KINETIK 1W8—1 [3]

9mm Automatik-Pistole +8, 40m, KINETIK 1Wé6+1 [2]
10mm Automatik Karabiner +6, 80m, KINETIK 1WS [3]
10mm R-T-M-K Pistole +8, 40m, BALLISTIK 1W6 [2]
1smm R-T-M-K Karabiner +6, 100m, BALLISTIK (3]

[oft defekt / vergammelt] Zigaretten, Kaugummi, Flachmann Schnaps,
Butterbrot, Feuerzeug, Mini-Radio,...

Billige einfache Waffen und keine wirkliche Riistung so standen sie vor
ihrem Verderben als die Cybriden angriffen. Nun stehen sie so auf der an-
deren Seite.

Crew-Cybride

TP 20 AU-P# AKP®O6

Raumoverall, RK alle = 0, TP-Panzerung §
Thermal-Anzug RK alle =1, TP-Panzerung 10
Leichter Raumanzug, RK alle = 2, TP-Panzerung 10

Waftfenlos +12, 1Im, BALLISTIK 1W3 Prell [2]

10mm Raumfahrer-Pistole +8, 40m, KINETIK 1Wi0 [2]

10mm R-T-M-K Pistole +8, 40m, BALLISTIK 1W6é [2]

Gravitron Pistole +9, 40m, BALLISTIK 1Wé6+2 [2]

Bii-LI Pistole +8, 70m, HITZE 1W4 [2]

Microwellen Pistole +8, 40m HITZE 1Wé6 [2]

Hitze Pistole +8, 40m, HITZE 1WS8 [2]

Elektronenstrahl Pistole +8, 40m, ELEKTRO 1Wé6 [2]

Disruptor Pistole +8, 20m, BALLISTIK 1W8+2 & ELEKTRO 1W8+2 [2]

[oft defekt/vergammelt] Helm, Not-LEH, Funkgerit, Riistungs-Flicken,
Taschenlampe, Notrationsriegel, Kaugummi, Sicherheitskarte,...

Raumfahrer, Bodenfahrzeug Piloten und ehemalige Offiziere fiihrten ihre
Kameraden in ein Schicksal das schlimmer als der Tod ist. Jetzt fithren
sie diese zu den anderen um jene ins Verderben zu schleppen. Manchmal
scheinen gerade diese hier es zu bevorzugen Fahrzeuge zu pliindern oder
gar mit zu nehmen. Das nihrt den Eindruck sie wihren noch rettbar.
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Soldat-Cybride

TP 25 AU-P# AKPS®6

Tarn-Overall, RK alle = 0, TP-Panzerung §

Thermal-Anzug RK alle =1, TP-Panzerung 10

Leichter Raumanzug, RK alle = 2, TP-Panzerung 10

Riistung RK 4/3/2/1 , TP-Panzerung 20 (AKP—1 & WM~-—1)
Schwere Riistung RK 5/4/3/2, TP-Panzerung 30 (AKP—2 & WM—2)

Waftfenlos +12, 1Im, BALLISTIK 1W3 Prell [2]
Kampfmesser +8, 1Im, KINETIK 1Wé6 (2]

12mm Raumfahrer Sturmgewehr +6, 180m, KINETIK 1W12 [4]

EZ([4], H-FST [4]) AKP+1, FST [6], SAL [1W6+6] AKP+1
25mm R-T-M-K iiberschweres Gewehr +10, 300m, BALLISTIK 1W10 [4]
Gravitron Karab +7, 100m, BALLISTIK 1WS8+2 [3]
Bii-LI Karabiner +6, 150m, HITZE 1W6 [3]
Microwellen Karab +6, 100m HITZE 1WS [3]
Hitze Pulse Karab +6, 8om, HITZE 1W6 [3]

EZ[3], H-FST [3] AKP+1, FST [4], SAL [1Wé6+4] AKP+1
Elektronenstrahl Karabiner +6, 100m, ELEKTRO 1WS [3]
Disruptor Karab. +6, Som, BALLISTIK 1W10+2 & ELEKTRO 1W10+2 [3]
LAW +10, 960m (Anti FZG) KINETIK 2WS [3]
Standard Lasergewehr +6, 220m, HITZE 1WS8+1 [3]
Paralyse Pulser +10, 1IS80m, ELEKTRO 1Wé6+1 [4]

Zusatzeffekt Paralyse (Au-P x1, L-P & T-P x 0, AKP—1)

EZ[3], H-FST [3] AKP+1, FST [4], SAL [1Wé6+4] AKP+1
Dual-Plasma-Pistole +8, 60m, HITZE 1WS & BALLISTIK 1WS [3] EZ[2]

[oft defekt/vergammelt] Helm, Not-LEH, Funkgerit, Riistungs-Flicken,
Taschenlampe, Notrationsriegel, Kaugummi, Sicherheitskarte, Erste Hil-
fe-Pickchen, Alien-Schmuck, Haut/Fell-Pflegeset,....

Verlorene des Krieges der 6 Rassen. Manchmal verschwanden sie mit ih-
ren Schiffen auf dem Flug zu den Feinden. Selten wurden sie gefangen
und mitgenommen. Einige wurden getotet bevor sie mitgeschleppt wur-
den.

Die Riistungen sind mit Flicken bedeckt und wieder einsatzbereit. Die
Waftfen haben gelitten funktionieren aber als wiahren sie jeden Tag iiber-
priift worden. Die Energiewaftfen tendieren zu Problemen und zu Notab-
schaltungen (GL SG § beim ersten Schuss jedes Magazins je Kampf. Ent-
storen § AKP und Energie-Tech SG 20)
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10.7. Jahrhundert Barken & andere Verlorene

Als bekannt wurde das Cybriden auch die Fliichtlinge aus den Jahrhun-
dert Barken abfangen wurden mit Hochdruck diese Schiffe aufgespiirt
um die Leute zu retten und den Cybriden das Leben erschweren. Es gibt
sogar erhebliche Belohnungen fiir das auffinden einer solchen Jahrhun-
dert Barke.

Es wurden natiirlich auch von den falschen ,,Rettern Schiffe geoffnet, so
dass es zu Panik und Gefechten an Bord kam, und es sehr schwer wurde
zu helfen. Einem panischen Zyloh zu sagen dass der grofie bose Lurrack
ihm nur helfen will statt ihn zu fressen und er doch bitte die Schleusen-
tiir nicht heraus sprengen soll fillt unter die Kategorie ,,Komplex‘ und
wird durch die Zeitnot oft ,,wahnsinnig schwer*

Trotzdem gelten diese Millionen von zusatzlichen mutigen Personen als
wertvolle Erweiterung einer Kolonie. Wer natiirlich das Pech hat auf ei-
ne Goriassim Barke zu treffen wird feststellen, das 25 Tonnen schwere
wahnsinnige Echsen mit Plasma-Waffen deutlich problematischer sind
als ein paar wild gewordene panische Wissenschaftler.

Auch sind die durch die Zeit geschleuderten Schiffe eine willkommene
Hilfe, wenn es gelingt sie unzerstort auf zu bringen und die Besatzung zu
iiberzeugen das der Krieg vorbei ist und dies kein Psycho-Spiel um sie aus
zu horchen.

Nie gab es soviel zu tun wie jetzt.

Kolonie-Schiffe waren standardmifig ausgeriistet mit Tiefschlafkam-
mern fiir hunderte von Individuen, und Frachtriumen fiir kleine person-
liche Ausriistungen, sowie Saatgut und Werkzeugmaschinen. Die Waffen-
kammern wahren eher sparlich bestiickt und eher auf leichte Reparatur
als auf Effizienz ausgelegt.

In den Kiltekammern tragen die Personen entweder nichts, oder eine
sehr leichte Papierene Kleidung die keinerlei Druckstellen verursachen
soll. Es ist moglich in voller Kleidung dort eingefroren zu werden, aber
gerade an Metallteilen kann es zu Kilteverbrennungen kommen. Nur Mi-
litarische Personen riskieren so etwas freiwillig und so kommt nur ein
wirklich sehr unbedeutender Teil der eingefrorenen einsatzbereit ais der
Cryostase.
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Kolonisten-Schlifer
LP 20 AU-P35 AKP6
Nackt

Papier-Overall, RK alle = 0 TP-Panzerung 1
Overall, RK alle = 0 TP-Panzerung §

Waftfenlos +6, 1im, BALLISTIK 1W3 Prell [2]
Gescharftes Blech +4, 1Im, KINETIK 1W4—1 [2]
Eisenstange +5, Im, BALLISTIK 1W4—1 [2]
Mini Schweifibrenner, +6, 1Im, HITZE 1Wé6 [2]
Ausweichen +8

Verangstigt, verwirrt, Panisch auf der Flucht oder todesmutig aus dem
nichsten Schatten stiirzend steht es ihnen noch bevor zu erkennen, dass
ihre Welt eine andere geworden ist.

Crew-Schlifer
LP 20 AU-P45 AKP6
Nackt

Papier-Overall, RK alle = 0 TP-Panzerung 1
Raumoverall, RK alle = 0, TP-Panzerung §
Thermal-Anzug RK alle =1, TP-Panzerung 10
Leichter Raumanzug, RK alle = 2, TP-Panzerung 10

Wattenlos +7, Im, BALLISTIK 1W3 Prell [2]

10mm Raumfahrer-Pistole +8, 40m, KINETIK 1Wi0 [2]

10mm R-T-M-K Pistole +8, 40m, BALLISTIK 1W6é [2]

Gravitron Pistole +9, 40m, BALLISTIK 1Wé6+2 [2]

Bii-LI Pistole +8, 70m, HITZE 1W4 [2]

Microwellen Pistole +8, 40m HITZE 1Wé6 [2]

Hitze Pistole +8, 40m, HITZE 1WS8 [2]

Elektronenstrahl Pistole +8, 40m, ELEKTRO 1Wé6 [2]

Disruptor Pistole +8, 20m, BALLISTIK 1W8+2 & ELEKTRO 1W8+2 [2]

Helm, Not-LEH, Funkgerit, Riistungs-Flicken, Taschenlampe, Notrations-
riegel, Kaugummi, Sicherheitskarte,...

Ahnlich desorientiert wie die Passagiere aber besser auf den Kampf vor-
bereitet, greifen sie oftmals viel koordinierter an und stellen eine deutli-
che grofiere Gefahr dar. Ihr Zugang zu den Schiffssystemen und Kontrol-
len kann sie auch versuchen lassen die Selbstzerstorung zu aktivieren.
Letzteres kostet dann auch Retter ihr Leben und die Bergeschiffe ihre
Beute.
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Soldat-Schlifer

LP 25 AU-P60 AKP6

Tarn-Overall, RK alle = 0, TP-Panzerung §

Thermal-Anzug RK alle =1, TP-Panzerung 10

Leichter Raumanzug, RK alle = 2, TP-Panzerung 10

Riistung RK 4/3/2/1 , TP-Panzerung 20 (AKP—1 & WM~-—1)
Schwere Riistung RK 5/4/3/2, TP-Panzerung 30 (AKP—2 & WM—2)

Watfenlos +10, Im, BALLISTIK 1W3 Prell [2]
Kampfmesser +10, Im, KINETIK 1W6 (2]

12mm Raumfahrer Sturmgewehr +10, 180m, KINETIK 1W12 [4]
EZ([4], H-FST [4]) AKP+1, FST [6], SAL [1W6+6] AKP+1
25mm R-T-M-K iiberschweres Gewehr +10, 300m, BALLISTIK 1W10 [4]
Gravitron Karab +11, 100m, BALLISTIK 1WS8+2 [3]
Bii-LI Karabiner +10, 150m, HITZE 1W6 [3]
Microwellen Karab +10, 100m HITZE 1WS [3]
Hitze Pulse Karab +10, 80m, HITZE 1W6 [3]
EZ[3], H-FST [3] AKP+1, FST [4], SAL [1Wé6+4] AKP+1
Elektronenstrahl Karabiner +10, 100m, ELEKTRO 1WS [3]
Disruptor Karab. +10, 80om, BALLISTIK 1W10+2 & ELEKTRO 1W10+2 [3]
LAW +10, 960m (Anti FZG) KINETIK 2WS [3]
Standard Lasergewehr +10, 220m, HITZE 1WS8+1 [3]
Paralyse Pulser +10, 1IS80m, ELEKTRO 1Wé6+1 [4]
Zusatzeffekt Paralyse (Au-P x1, L-P & T-P x 0, AKP—1)
EZ[3], H-FST [3] AKP+1, FST [4], SAL [1Wé6+4] AKP+1
Dual-Plasma-Pistole +10, 60m, HITZE 1WS8 & BALLISTIK 1WS [3] EZ[2]

Helm, Not-LEH, Funkgerit, Riistungs-Flicken, Taschenlampe, Notrations-
riegel, Kaugummi, Sicherheitskarte, Erste Hilfe-Pickchen, Schmuck,
Haut/Fell-Pflegeset, Kampfdroge, Heildroge, Granaten, Multitool....

Gut ausgebildete Soldaten, welche die Kolonien vor allem wiirden be-
schiitzen miissen was dort moglicherweise auf sie wartet. Sie Sollten ent-
scheiden konnen zu Kimpfen obwohl sie halbtot und vergiftet waren. Sie
zu iiberzeugen ist das schwierigste. Zum Gliick sind sie keine Techs und
konnen Selbstzerstorungen nicht aktivieren.
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10.8. Ratten

Morder, Dieb, Vergewaltiger, Verriter, Spion, Betriiger, Abzocker, Pirat,
Enttiihrer, Hochstapler, Pfuscher..... Die Liste derjenigen welche zu den
Ratten gezihlt werden ist lang. Wer seine eigene Vorteile iiber das Recht
anderer stellt gehort zumindest im Volksmund dazu.

Nur wenige Ratten sind gebrandmarkt, aber diese Sind natiirlich auch
fiir alle anderen Vogelfreie Opfer an denen sie sich schadlos halten kon-
nen. Ein Leben als das ist ultrahart und ziemlich dtzend und hat nichts
mit der Augenklappen und Holzbein Romantik der frithen Menschlichen
Geschichte gemein.

Als erstes Sind Ratten Einzelginger, welche sich ein Revier mit Opfern
suchen. Das bedeutet aber das wenn diese sich zusammenschliefien sie in
Schwierigkeiten sind. Also Versuchen sie sich oft ,Knechte‘ zu besorgen,
welche zu dumm sind um ihre Position zu gefihrden. Das fiihrt natiirlich
zu einer Menge Fehlern. Eine zweischneidige Sache ist so was nun mal.

Mit ihren Banden aus Knechten versuchen sie sich oftmals hinter Geset-
zen zu verstecken oder einfach Brutal ihre Opfer ein zu schiichtern. Ja
sogar Gesetzesvertreter bestechen, ersetzen oder um zu bringen.

Schlaue ,,Knechte* versuchen dadurch hoch zu kommen, das sie ihren Je-
weiligen Vorgesetzten einen Fehlschlag erleiden lassen und nutzen dann
den Moment aus um ihn vom Tron zu stofien. Deswegen gibt es unter Rat-
ten keine Freundschaft und kein Vertrauen.

Es gibt drakonische Strafen fiir Versagen, aber auch Folter und Verge-
waltigung um die Knechte kontrollierbar zu halten. ANGST ist ein nor-
males Lebensgefiihl und eine weibliche Ratte die auch noch hiibsch ist,
wird oftmals zur Anhebung der Moral der anderen mit geschickt und hat
ein ziemlich mieses Sklavenleben. Selbst wenn sie so stark und gefahrlich
ist, dass sie sich die anderen vom Leibe halten kann, erleichtert es da sLe-
bene nicht, denn irgendwer wird sich bedroht fiihlen und sie lieber
wehrlos und fiigsam sehen ... was dann halt einfach ,,mehr Mann* bedeu-
tet.

Natiirlich kamen Ratten auf den Gedanken diese Brandmale harmlosen
Opfern auf zu driicken um sich besser tarnen zu konnen.

Das fiihrte aber dazu das mehr Sternentramps auftauchten, die anschei-
nend die Moglichkeit hatten die Wahrheit im Kaffesatz (oder per Telepa-
thie) finden konnten. Jene Ratten die derartiges angewendet hatten star-
ben dann auf wirklich bestialische Weise. Meist iiber Tage und bei vollem
Bewusstsein. Einer nach dem anderen.... Immer wieder tauchten die Lei-
chen auf bevor der nichste dran war. Es heifit, das eine Gruppe namens
Lich-Konige sich auf derartiges spezialisiert habe und auch
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Sternentramps bestrafen, welche die ,,Rattenmarkierung‘ missbrauch-
ten.

Da es unter Ratten bei solchen Aktionen immer zu grofieren Kollateral-
Schiden kam und normale Verbrecherische Pline sich in miefige Luft
auflosten, mag wirklich keine Ratte diese Lich-Konige auf den Plan ru-
fen. Besser ist es sich nicht erwischen zu lassen und jene ungeschickten
Stiimper von ,gezeichneten Ratten* als Sklaven ein zu setzen.

Es bildeten sich ,,Ratten-Nester‘ an denen sich gezeichnete und unge-
zeichnete Verbrecher trafen. Meist Orte an denen niemand leben wollte,
Kaum funktionierende Technik. Viele Sklaven, wenig zu essen und ein
Ort der als ,,hollisch* zu beschreiben ist. Die wenigen erfolgreichen Rat-
ten-Lords sind meist besonders brutal und mies, aber von so ausgezeich-
neter Kampfkraft und Tiicke, dass ihre eigenen Leute sich nicht trauen
gegen diese zu erheben.

Dort wird viel gehandelt, geklaut und betrogen. Hehler geben 10 bis 30%
des Warenwertes an Geld und haben ihre eigenen kleine Armee aus
sKnechten die oftmals mit Drogenabhingigkeit, Explosiver Cyberware,
oder einfachen Druckmitteln wie Kindern zur treue animiert werden.

Sklaven an Konzerne zu verkaufen bringt Gewinne, sofern die Sklaven
etwas von ihrem Handwerk verstehen. Hierbei tun die Konzerne so als ob
sie Losegelder bezahlen und die ,,Befreiten* diirfen dann als dank in Kne-
belvertrigen das Geld wieder hereinarbeiten. Je mehr ein Opfer aber ge-
schunden wurde, desto weniger ist es wert. Es macht also Sinn entfiihrte
gut zu behandeln und nur jene den eigenen Leuten zum spielen zu geben
die zu viel arger machen.

In den Ratten-Nestern gibt es zwar viel zu kaufen, aber es wird sehr we-
nig wirklich hergestellt. Es fehlt halt an den anlagen und Ratten sind
nicht gerade fiihr ihren Fleifl beriihmt. ,,Was man mit Priigeln erreichen
kann , muss man doch nicht durch eigenen Arbeit machen.“ ist da eher
die Deviese. In den meisten dieser Orte hat sich eine art Rangsystem
durchgesetzt.

Das unterste ist der ,Wertlose. Er stelit keinen Wert dar und ist e-
her eine Last. Man kann ihn Versklaven, anheuern, toten oder zur per-
sonlichen Lustbarkeit foltern oder verwenden, ohne das es irgendwen
kiimmert.

sind jene die einem ,,Ratten-Lord“ gehoren un
wyKanonenfutter* sind jene die ei R Lord“ gehd d
die hoffen im Rang auf zu steigen. Oftmals haben sie aber versagt und
sind nun entbehrlich.
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Sklaven* gehoren irgendwem und werden weiterverkauft werden.
1)

Sie haben keine Kontrolle mehr iiber ihr Schicksal. Sie haben aber we-
nigstens einen Wert.

»Billig-Sklaven* sind hierbei die Hilfsarbeiter und schlecht ausgebilde-
ten, die weder hiibsch, noch schlau, dienstbeflissen oder gut erzogen
sind. Als Versuchsobjekte fiir Medizinische Forschung sind sie noch
brauchbar. (100 bis 1000 Cr)

syDiener-Sklaven* benotigen keine wirkliche Ausbildung gelten aber als
sgut erzogen* / ,dienstbeflissen* und konnen somit ganz gut an Einzel-
personen verkauft werden. (1000 bis 2000 Cr)

yHuren-Sklaven* sind meist weiblich und manchmal schon. Wenn sie
dann noch ,dienstbeflissen* / ,,schlau* sind steigert das ihren Wert fiir
Zuhalter und Firmen. (1000 bis 5000 Cr)

sSteineklopfer-Sklaven* arbeiten ohne eine berufliche Fihigkeit zu ha-
ben. Manchmal werden sie eingesetzt wo Genetoiden zu teuer wihren,
oder um als druckmittel bereit zu stehen. (1000 bis 2000 Cr)

sLust-Sklaven‘ wie war das mit weiblich, schon, ausgebildet in Verfiih-
rung UND dienstbeflissen? (5000 bis 50 000 Cr)

wArbeiter-Sklaven* haben berufliche Fihigkeiten und sind gerade was
Konzerne angeht sehr begehrt. (5000 bis 100 000 Cr)

» VIP-Sklaven* stellen aufgrund anderer Dinge einen Wert dar. Zum Bei-
spiel durch Wissen, Verwandte, Besitz zu dem sie Zugang haben und der-
gleichen (5000 bis 1 000 000 Cr)

yKnechte* sind einem Ratten-Antiihrer verpflichtet und so eine Art
Fufifolk. Sie konnen sich beweisen oder absteigen. Ihr Wort hat zumin-
dest etwas wert, denn fiir alles was sie anstellen werden sowohl sie, als
auch ihre Anfiihrer verantwortlich gemacht.

,,Unterfiihrer“ sind aus den Knechten aufgestiegen und befehligen
eine Gruppe aus Knechten. Sie sind einem Ratten-Anfiihrer verpflichtet
und dieser hat einen strengen Blick auf ihre Erfolge und Versagen. Solan-
ge sie Erfolg haben lasst es sich gut leben.

,,Anfiihrer“ haben sich mehrere Unterfiihrer und Knechte angesam-
melt. Sie und alle ihre Leute sind einen Ratten-Lord verpflichtet. Es ist
ein leichtes versagen auf Unterfiihrer ab zu wilzen und somit schon ein
ziemlich sonniges Plitzchen. Das einzig nervige sind die ,,Steuern* wel-
che man an einen Lord zu zahlen hat, damit man seinen Schutz geniefit
und sich in der stadt auf- halten darf.
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,,Herold“ stehen etwas aufierhalb des normalen Geschehens. Sie sind
die Armeefiihrer der Lords, sowie Kuriere oder Grofi-Hehler. Wer igno-
riert was eine Herold mochte, kann sich selbst schnell in totem Zustand
finden, weil ein anderer sich diesen Herold gewogen machen wollte. Sie
berichten den Lords und es gibt immer zu viele die bei Ihnen in gutem
Licht da stehen wollen. Lords wihlen natiirlich nur jene zu ihren Herol-
den, bei denen sie sicher sein konnen das sie nicht wagen werden sie
selbst zu hintergehen. Wie auch immer sie zu dieser Sicherheit gelangen
mogen ist dabei nicht wichtig.

,,Lord“ ... der Herrscher einer Stadt. Manchmal miachtig und reich in
Bunkern die seine Feinde fernhalten sollen und doch vor Prunk und
Geldwerten iiberlaufen. Oftmals aber ausgezehrt und alt von ihrem Le-
ben mit dem blick eines Wahnsinnigen. Sie konnen niemanden vertrauen
und sich heilen lassen, also kimpfen sie nur wenn sie miissen. Sie sind Ge-
fangene ihrer eigenen Erfolge. Es gibt kein Vor und kein Zuriick. Ihre
wertvollen treuen Untergebenen wurden durch Intrigen vernichtet und
Verridter und Spione von anderen Anfiihren an ihre Pliatze gesetzt.

Etwas von einem Koch zubereiten lassen und dann essen?
Eine gute Flasche Wein von einem Herold gereicht.

Ein Termin bei einem Zahnarzt?

Ein von Untergebenen programmierter Medobot?

Ein Privatlehrer fiir die eigenen Enkelin?

Was davon kann man noch riskieren?
Es ist sehr einsam an der Spitze, wenn man erst einmal dort ist.

Es gibt zwar viele Verbrecher und genug davon werden erwischt und
miissen auf der Flucht vor dem Gesetz sich auf die suche machen zu sol-
chen Ratten-Nestern, aber oftmals reicht selbst das nicht fiir den jeweili-
gen Personalbedarf. Deswegen suchen Anwerber gezielt bei jungendli-
chen nach anfilligen Personen, die sie Verlocken und einsetzen konnen.
Ja ,,benutzen‘ um sie nachdem sie vor dem Gesetz in Ungnade gefallen
sind dann an ihre Lords zu verkaufen. So ein angeworbener Neuling
bringt schon mal 500 Cr ein, zusitzlich zu den Gewinnen von seinen Akti-
onen vorher.

Wieder andere werden halbtotgeschlagen, gebrandmarkt, mit Lumpen
und einem Kompass versehen in einer Wiiste in der Nihe eines Ratten-
Nestes ausgesetzt und erleben dann ihre eigene Zunft mal von der ande-
ren Seite aus.

Trotzdem reicht das nie. Deswegen werden Sklaven oftmals Erleichte-
rungen angeboten, wenn sie fiir die Ratten arbeiten. Nicht selten wird
dies angenommen.




I 10 IHintergrund-Geschichte |

Auch gibt es Genetoiden, die billig hergestellt, defekt oder schlecht pro-
grammiert sind. Diese fiillen die Reihen des Kanonenfutters auf. Da Gene-
toiden einen Sklavenstatus haben, aber dies alles Genetisch so leicht
nachweisbar und nachverfolgbar ist eignen sie sich schlecht als Diebes-
wahre und dann als Verkaufbare Sklaven. Nicht selten werden diejeni-
gen welche Genetoiden zum Recycling schicken sollen bestochen diese wo
ander's hin zu liefern. Zwar verliert die Firma dann Genetische Grund-
komponenten, spart sich aber erhebliche kosten fiir die Psychologische
Betreuung der Arbeiter, welche die um Gnade winselnden und vor
schmerz wimmernden Wesen zerlegen miissen, da die ganzen betiuben-
den Mittel ja die Proben verschlechtern wiirden.

Robotter und Androiden werden gerne als Fachkrifte eingesetzt, sind
aber meist in schlecht gewartetem zustand und mit Schrott oder falschen
Ersatzteilen am Funktionieren gehalten. Theoretisch ist es moglich diese
von Sklaven reparieren zu lassen, aber das wiirde denen die Moglichkeit
geben dort Sabotage, Hilfe, oder dhnliche Dinge ein zu programmieren.
Da die Aufseher meist keine technische Ausbildung haben wihre das Fa-
tal und falls doch, konnten die ja auch direkt daran arbeiten.

An diesem Orten zu leben ist iibel, Ratte zu sein ist schwer und als Ge-
brandmarkter die Holle. Viel zu schnell rutscht man in dieses Leben nur
um am Ende als ausgebranntes Wrack ausgespuckt zu werden. Nur einer
von 1000 entkommt diesem Leben und nur einer von hunderttausend
schaffte sich einen Platz an der Sonne zu ergattern. Es sind Legionen von
Verlorenen.

[Tips fiir Meister]

Ratte zu werden ist die Drohung welche iiber all jenen Charakteren
schwebt, die der ,,Bose ist geil“ Devise folgen. Es wird der Moment kom-
men da diese Spieler es fiir leichter halten durch Mord, Raub, Erpressung
und Gewallt alles zu erreichen versuchen. Sollte das passieren, so setzen
sie mal echte Sternentramps auf sie an, die mit schlechter Ausriistung,
aber taktischer Hinterlist ihre Ausriistung sabotieren, sie trennen und
gefangen nehmen. Ja am Leben lassen und dann das Brandmal ins Gesicht
driicken. Sie dazu verurteilen zu erleiden was sie selbst so oft verursacht
haben. Die Gruppenmitglieder ohne Ausriistung und einzeln in der Wiiste
aussetzen, wihrend das Wundfieber beginnt und sie vermutlich um-
bringt. Geben sie ihnen eine faire 50% Chance durch zu kommen, Jeweils.

Dann vor Ort lassen sie die Uberlebenden den bitteren Geschmack des Op-
ferseins schmecken. Ohne Hilfe und ohne Heilung. Geschunden und miss-
braucht. Versklavt und gedemiitigt. Seien sie einmal hart und ungerecht.
Ja richtig mies und gemein. Und schieben sie ihnen nach so einem Spiel-
abend neue Charakterbogen zu und sagen sie ihnen, dass wenn von der
niachsten Gruppe auch wieder die Hilfte ihr Brandzeichen iiberlebt konn-
ten sie ja die mal zusammen als Rattenkampagne spielen.
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10.9. Raumreisen

Reisen zwischen den Sternen. Traumen wir nicht alle davon? Doch wie
lauft es hier damit ab. Konnen schiffe aus dem Stand auf Lichtgeschwin-
digkeit beschleunigen nur um dann jahrhunderte spiter an zu kommen
wahrend der Pilot gerade mal einen Tag erlebt hat? Gibt es Spriinge um
Lichtjahre an Entfernung zu iiberbriicken? Wenn ich um Hilfe rufe, wer
hort mich und wann kommt diese? Es ist sehr schwierig ein ausbalancier-
tes System zu Verwenden welches allen gerecht wird.

Also legen wir einmal ein paar Aussagen fest.

syRaumfliige bediirfen Zeit und Vorbereitung.*

s Die Reisegeschwindigkeit hingt von der Technik und dem Aufwand ab
der dafiir eingesetzt wird.*

Je nach Ziel und entfernung dauern Reisen Stunden, Tage und Wochen
oder im Extremfall Monate und auch Jahrhunderte.

Ein Fahrzeug startet.

PKW oder Schweber benodtigen 2 FRD was ca 24 Sekunden sind.
Raumboote, mit ihren 3 RRD (180 Sekunden) sind da deutlich behibiger.
Raumschiffe kommen schon mit 4 RRD (240 Sek) daher und bei Grofirau-
mern mit § RRD (300 sek) und Titanen 6 RRD (360 Sek) konnen ganze
Stidte untergehen bevor die abheben.

Zum Flug in den Raum sollten dann einfach eine Standard-Strecke von
500 km zuriick gelegt werden. Das ist jetzt nur ein schitzwert der je
nach Welt deutlich variiert werden kann (100 km Luftleerer Mond bis
5000 km Gasriese) Also bleibt die Frage wie schnell ein Fahrzeug nun ist.

Schweber BP x Felder pro BP x 10 km/h

Raumboote BP x 20 Felder x 10 km/h im Athmosphirenflug
X 20 km/h bei Starts & Landungen
X 50 km/h im Vakuumflug

Raumschiff wie Raumboot, aber WM~—2 fiir Pilotenproben.

Grofiraumer wie Raumboot, aber WM—4 fiir Pilotenproben.

Titanen wie Raumboot, aber WM—6 fiir Pilotenproben.

Das bedeutet also durchschnittliche Starts und Landungszeiten von
Schweber 1,00 h problemlos

Raumboot 0,25 h problemlos

Raumschiff 0,33 h WM-—2

Grofiraumer 1,00h WM—4

Titan 1,50h WM—6

Und das jeder Kapitin es vorziehen wird seine Sachen mit Raumbooten
zum Boden zu bringen, also ,,Shutteln*.
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Das Verladen dauert also selbst auch noch Zeit. Genauso das Einladen von
Passagieren. Als Daumenregel gilt hier
[Kategorie] x 1 h inklusiv Wartezeiten, Zoll und Routenplanung.

Schweber Taxi-Bus zur Orbital-Station2h+1h=3h
Raumboot-Shuttel zum Raumschiff im Orbit3 h+o,5h=3,5h

Raumschiff an Orbital-Station 4 h bis Abflug
Raumschiff mit Shuttel-Service 4 h+ [4x2x0,5h] =8 h
Grofiraumer an Orbital-Station § h bis Abflug
Grofiraumer mit Shuttel-Service § h+ [§x2x 0,5h] =10 h
Titan an Orbital-Station 6 h bis Abflug

Titan mit Shuttel-Service 6 h+ [6x2x0,5h] =12 h

Interplanetar Fliige ohne Sternensog dauern sehr lange.

Planet—Mond (30/ [BP] )h
Planet—Planet (zo0/ [BP] )h
Planet—Sonne (soo/[BP])h
Planet—Rand des Systemes (z000/ [BP] ) h
Sprung-Tor (3000/ [BP]Dh

Mit Sternensog geht das alles deutlich schneller.

I RRD zum berechnen eines Kurses auf Sicht und starten des Antriebes
und das langsame beschleunigen des Sternensoges. Zum Gliick fliegen
Schiffe in Warpblasen, so das sie Objekte durchfliegen konnen.

Die Deaktivierung innerhalb von Objekten schligt fehl, kann aber im
Raumschiff selbst zu schweren Schiden fiihren. Sternensog muss 10 min
abkiihlen bevor er gefahrlos neu genutzt werden kann.

Planet—Mond (2 / [%€C] Jmin
Planet—Planet (50 / [%C] )min
Planet—Sonne (100 / [%C] ) min
Planet—Rand des Systemes (200 / [%C] ) min
Sprung-Tor (600 / [%C] ) min

Linear-Fliige sind relativ ungenau und noch schlechter zu navigieren.

Zu unbekannten Sonnensystemen sollte Langsam geflogen werden. Der
Pilot hat auf eine ziemliche Menge zu achten und kann nur so die andau-
ernden Erfolgs-Proben um auf Kurs zu bleiben und Unfille aus zu wei-
chen, vermeiden. Linear-Triebwerke benotigen 10 h zum abkiihlen, bevor
sie gefahrlos erneut benutzt werden konnen.

Die Vorbereitung fiir einen langsamen Linearflug betragen [Kategorie]
RRD und eine Erfolgsprobe Pilot UND eine Navigation SG 10 um
yuUnfille“ und ,,Kursabweichungen‘ zu vermeiden. Wahrend des restli-
chen Fluges werden keine weitere Proben mehr bendotigt.

(12 / [L-Mon/Tag] ) Tage Flugzeit je Lichtjahr.
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1

2

3

4

1

Die Vorbereitung fiir einen schnellen Linearflug sind ein Normal-Flug in
die gleiche Richtung plus Navigation Und Hyper-Pilot Erfolgsproben.
(siehe 15.1.11.2. Linear-Triebwerke Buch 8 Fahrzeuge)

Das Fliegen durch unbekannte Gegenden kann zu Unfillen fiihren.
(Chance je Tag WM+(0 bis §5), SG20 harmlos, SG 25 Ernst, SG 30 Kritisch)
Unfille sind heikel und der Pilot oder Kapitin darf einen GL-Wurf ma-
chen um den Unfall zu ,,harmlos‘ herab zu stufen.

Harmlos (1W4)

Das Schiff wird durchgeschiittelt und die Passagiere kreischen pa-
nisch. Gegenstinde fallen herunter und es muss aufgeraumt werden.
Das Schiff trudelt wild und die Gravitation fillt aus. Nach kurzem
Stofigebet stabilisiert sich die Situation wieder.

Der Rumpf erleidet Schaden von 1Wé6 x 1% TP-rumpf. Panzerung
schiitzt vor dem (1W4 [Kin/Ball/Hitze/Elektro]) Schaden.

Die Energie-Versorgung fillt aus und nach 1 RRD aktiviert sich die
Notenergie. In der zeit stehen alle Todesingste aus, die psycholo-
gisch behandelt werden sollten.

Ernst (1W6)

eine Gravitron-Schockwelle trifft das Schiff und verursacht 1Wé6 %
TP-Rumpf, vor denen keine Panzerung schiitzt. Alle nicht gesicher-
ten Gegenstinde werden herumgeschleudert und es kommt zu Stiir-
zen von nicht angeschnallten Personen. RTW GL SG 20 je Person zum
Vermeiden von 1 Wunde Knochenbruch mit KO+1 TP gegen die Riis-
tung nicht schiitzt.

Eine Raumverwerfung trifft das Schiff, lisst es Trudeln. (Pilot & Na-
vigations WM—4) Dabei ist es nicht in der Lage den Hyper-Raum zu
verlassen sondern wird 1W12 Lichtmonate in eine zufillige Rich-
tung gespiilt. Es muss sich erst befreien (Pilot SG 20) und dann die
Position neu bestimmen (Navigation SG 20) um dann erneut in den
Linear-Flug zu gehen.

Hyper-Energetische Wellen beschidigen den Rumpf, ohne das ihn sei-
ne Panzerung beschiitzt um 1Wé6% TP-Rumpf.

Der Reaktor fillt aus. Eine Hyonisierung hat ihn kurzgeschlossen
und er muss erst teilgewartet werden, bevor er erneut startet. Das
bedeutet [Kateg] x 20 Arbeitsstunden und einem Energie-Technik
S$G von 20.

Leuchtende 1m Kugeln erscheinen im Schiff und jede Person oder
maximal 1m grofie Gegenstand der sie beriihrt verschwindet im Hy-
perraum auf Nimmerwiedersehen. Personen wissen um diese ultima-
tive todliche Gefahr und weichen ihr aus. Gegenstiande sind nicht so
klug. Nachdem sie jeweils 1IW100 kg Masse verschlungen haben ver-
schwinden die Kugeln. Es ist also moglich sie zu fiittern.

Das Linear-Triebwerk fillt aus und das Schiff treibt durch den Hy-
perraum weiter mit 1IW12 L-Monate/Tag, bis ein Not-Triebwerk er-
stellt wurde.
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Kritisch (1W6) (1er Misserfolg und GL probe versagt)

1 eine Gravitron-Schockwelle trifft das Schiff und verursacht 3Wé %
TP-Rumpf, vor denen keine Panzerung schiitzt. Alle nicht gesicher-
ten Gegenstinde werden herumgeschleudert und es kommt zu Stiir-
zen von nicht angeschnallten Personen. RTW GL SG 20 je Person zum
Vermeiden von 1W4 Wunde Knochenbruch mit KO+1 TP gegen die
Riistung nicht schiitzt.

2 Eine Raumverwerfung trifft das Schiff, lisst es Trudeln. (Pilot & Na-
vigations WM—8) Dabei ist es nicht in der Lage den Hyper-Raum zu
verlassen sondern wird 1W12 LichtJahre in eine zufillige Richtung
gespiilt. Es muss sich erst befreien (Pilot SG 20) und dann die Positi-
on neu bestimmen (Navigation SG 20) um dann erneut in den Linear-
Flug zu gehen.

3 Hyper-Energetische Wellen beschidigen den Rumpf, ohne das ihn sei-
ne Panzerung beschiitzt um 3W6% TP-Rumpft.

4 Der Reaktor fillt aus und brennt. Eine Hyonisierung hat ihn kurzge-
schlossen und er muss erst voll gewartet werden, bevor er erneut
startet. Das bedeutet [Kateg] x 100 Arbeitsstunden und einem Ener-
gie-Technik SG von 20.

5 Leuchtende 1m Kugeln erscheinen im Schiff und jede Person oder
maximal 1m grofle Gegenstand der sie beriihrt verschwindet im Hy-
perraum auf Nimmerwiedersehen. Personen wissen um diese ultima-
tive todliche Gefahr und weichen ihr aus. Gegenstinde sind nicht so
klug. Nachdem sie jeweils 100 kg Masse verschlungen haben ver-
schwinden die Kugeln. Es ist also moglich sie zu fiittern.

6 Das Linear-Triebwerk fillt aus und das Schiff treibt durch den Hy-
perraum weiter mit 2ZWi12 L-Monate/Tag, bis ein Not-Triebwerk er-
stellt wurde. Dieses erlaubt aber nur das verlassen des Hyperraumes
und zerfillt dann. Notsignal und Kilteschlafkammern sind jetzt die
besten Freunde der Raumfahrer.

Navigations-Fehler (zusidtzlich zu 1W10% Fehler bei Erfolg)
SG um [X] verfehlt= [X] W6 % zusatzlicher Fehler beim Flug

Linear-Flug ist also Zeitraubend und gefihrlich. Sogar sehr gefihrlich,
wenn es schnell gehen soll. Zum Gliick gibt es da ja noch den Hyper-
sprung. Der soll es nun herausreifien.

Die Vorbereitungen fiir einen Notsprung (15.1.11.1. Sprung-Triebwerke
Buch 8 Fahrzeuge) sind 1 RRD. Solange es egal ist wo man herauskommt
geht also zumindest das schnell. Ein weifles alles durchdringendes Licht
wird wahrgenommen und alle Sensoren geblendet. Dann erfolgt der
Sprung. Der Sprung dauert 1 RRD und das Schiff ist angreifbar in de
rZeit. Danach 1 RRD lang, ist der springende blind und Wesen die
syNachtsichtig“ sind sogar 2 RRD. Alle Umliegenden Schiffe am Ansprung-
punkt haben also 1 RRD Vorsprung.
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Not-Spriinge und Hyperlith-Technik Hyperspriinge springen immer zu
sAnnomalien*. Das sind normalerweise aktiv manovrierende Raumschif-
fe mit einem Gravitron-Antrieb der nicht ganz korrekt abgeschirmt ist.
Zu Zeiten des Krieges der 6 Rassen war das die iibliche Sprung-Version.
Mit dem ,,Wo komme ich heraus. “-Roulette. (Fumbel = andere Anomalie)

Andere Anomalien gibt es aber auch. (IW6 & Meisterwillkiir)
Pulsierender Neutronenstern (gefihrliche Strahlung ELEKTRO)
Instabile Schwerkraftsenke (schwarzes Loch z.B.)
Raumkriimmungsgenerator (Dimensionsrisse durch Cybriden)
Ein durchbrennender Hyperfunk-Sender (,, KOM-Fumble*)
Zeit-Schift-Falte (Zeit-Anomalie-Grenze)

Universums-Verzerrung (z.B. Geburt eines Gottes)
Realititsbiegung (Erfolgsproben jenseits von gut und bose, welche
nur als Gottliche Intervention oder schweren Betrug an den Dienern
des Zufalls [Wiirfel] gelten konnen.)

8 Irgendwo im Nirgendwo

NV AWNME

Zum Gliick gibt es immer Hyperpeilsender, welche sowohl die Aufgabe
haben ein Ansprung-Punkt zu sein, als auch uralte schlecht gewartete
Gravitron Triebwerke, so das man (Pilot ODER Kapitian) mit einer Er-
folgsprobe GL SG 20 an einem relativ sichern Ort heraus kommt.

Diese Triebwerke benotigen [100/ T-Lvl] h zum Aufladen und sind solan-
ge passiv. Danach werden sie aktiv geschaltet (15.1.11.4. Raumanker
Buch 8 Fahrzeuge)was nich unproblematisch ist.

Ein modernes Hypertriebwerk auf einen Hyperfunk Sender ein zu pegeln
dauert ca 1 RRD. Navigation SG 20. Dies kann aber auch Stunden vor
dem Sprung erfolgen, so dass der Notsprung somit ein festgelegtes Ziel
hat. Ein Andern des Zieles dauert dann genauso lang.

Schnelles Andern in der Hektik der Gefahr bedeutet SG 20 und 1 RRD. Da
nicht bekannt ist ob die Berechnung korrekt ist oder nicht wird erst im
Moment des Springens gewiirfelt. Berechnungen fiir andere Schiffe
durch zu fiithren hat WM—2.

Da auch Hypertriebwerke nach einem Sprung 25h zum Laden brauchen,
gab es mehrere Schiffe mit 2 Hypersprung Triebwerken.

Diese Sender sind dhnlich leicht her zu stellen wie Hyperfunk Sender
und mit 1h Arbeit kann ein Hyper-Kom-System umgebaut werden, wo-
nach es aber nicht mehr normal kommunizieren kann. Jedes Imperium
hat ein schwer bewachtes Gebiet in denen solche Sender aktiv sind fiir
Giste aus der Nachtbarschaft. Raumstationen, und Forts, sowie Schiffe
und Mienen sind dort iiblich.
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Bleibt noch das Reisen mit den Toren.

Nach dem Fliegen zum Sprung-Tor wird festgestellt ob die Verbindung
aktiv ist, was sie meist ist, und dann in diese hinein geflogen. Entweder
wird eine Komunikation benutzt die 1W20 RRD dauert um die Nachricht
zu bekommen, das das Zielfeld frei ist, oder man setz tauf sein Gliick.

Der Transfer dauert 1IW6 RRD je Schiff, welches hinein fliegt und trans-
portiert wird. Theoretisch kann jede Minute eins hinein fliegen, ja sogar
ganze Flotten konnten dies. Aber praktisch fiihrt das am Zielpunkt zu
Kkritischen Situationen und moglichen Kollisionen. Deswegen ist die
Kom—Anfrage PFLICHT! Es wird immer alles Im Transportfeld losge-
schickt und dann pro zusammenhingenden Objekten die Zeit gewiirfelt.

Zum aktivieren des Sprungtores muss ein Sternensog einmal geziindet
werden.

Ein Flug von Sonnensystem zu Sonnensystem dauert also meist....

Startvorbereitung § min
Start vom Planeten und Flug zum Orbit 20 min
Sternensog zum Sprungtor 4h
Abkiihlen des Linear-Triebwerkes 10h
Sprung zum Nachtbar-System 12 min
Abkiihlen des Sternensoges 10 min
Einflug ins Sonnensystem Sh
Landung auf dem Planeten 1h

Also ca 21 h gesamt

Oftmals fliegen Shuttels auch vor und beginnen mit dem Ent- und Bela-
den um dann das Schiff am niachsten Sprung-Tor wieder ein zu holen.

Sprung-Tore haben ein Wurmlochfeld, das ab zu schalten 24h dauert und
es wieder zu aktivieren 1 Monat. Deswegen bleiben sie immer aktiviert
und sind nur sehr schwer vor missbriuchlichem Benutzen zu schiitzen.

Schiffe die keinen Sternensog haben werden an
den Sprung-Toren oder Raumstationen
Beschleunigungs-Tore installiert, welche ein
Schiff in eine Sternensog Blase packen, die zu-
; = sammenbricht, wenn das Schiff einmal seine

Wy o L Triebwerke ziindet.
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Start einer Kkleine Reise.

Gerrald steht in seinem Alten Ledermantel in der
Raumhafen Halle des Toschi Raumhafens im Kall-
razh Imperium. Dutzende von Schaltern und da-
hinter sitzende hiibsche Kalrazhische Frauen mit
gut gepflegtem Fell und stolzem Blick sitzen dort
und beraten die reisenden wegen der Wahl ihrer
Schiffe und Passagen.

Die meisten Kunden sind kleine Gruppen in bun-
ten Kleidern. Watfen sind selten und gut ver-
deckt, so dass Gerrald etwas nervos ist wegen dem Flug. Doch zu lange
herum stehen kann er auch nicht und so stellt er sich an eine der Warte-
schlangen an. 3 Gruppen sind noch vor ihm und so hat er Zeit die iibli-
chen Ablaufe hier zu beobachten.

Ausweis vorzeigen, Flugziel und Wunsch Ankunft sagen. Dann Preisklas-
se wiahlen und aus den Angebotenen Routen die passende bestimmen.
Und da fangen seine Problem an. Ausweis, Geld, Legalitit. Es hatte ja ei-
nen Grund warum er das Imperium wechseln wollte. Hier hatte er zu viel
Staub aufgewirbelt.

»Sie wiinschen?‘ Gerrald zuckt beinahe zusammen, kann sich aber Be-
herrschen. ,Eine Passage ins Terranische Imperium. Moglichst giinstig.*
Sofort verliert ihr Gesicht deutlich an Freundlichkeit. ,,Jhren Ausweis
bitte.* Dabei tippt sie auf der Tastatur herum und ein paar Schiffe in der
nichsten Woche werden aufgelistet.

250 Kry pro Gruppe fiir eine Kabine auf einem Frachter.

100 Kry pro Gruppe fiir Tiefschlafkammern auf einem Frachter.

50 Kry fiir eine einzelne Tiefschlafkammer auf einem Terranischen Passa-
gierschift.

wIhren Ausweis ...BITTE!“ ... zogernd legt er den Finger auf die einzelne
Passage fiir 50 Kry. ,,Habe den gerade nicht dabei, aber tragen sie Erfang
Haissen fiir die Kammer dort ein.“

Der Blick mit dem sie ihn betrachtet ist normalerweise fiir Flohe und
Felllause Reserviert. ,,Tut mir leid ohne Ausweis werde ich sie nicht re-
gistrieren, aber vielleicht kann ja einer ihrer Briider fiir sie biirgen. Oh.
Sie sind ja alleine.‘ Erst jetzt schien ihr auf zu fallen, dass der Penner vor
ihr keine anderen Kallrazh bei sich hatte. ,,Wenn sie hundert Kry hinter-
legen werde ich ihnen die Reservierung fertigmachen.‘ Gerade als Ger-
rald protestieren will sieht er wie die Preise sich verdoppeln. Jetzt steht
er vor dem Problem Gerechtigkeit oder der einfache Weg. Er konnte noch
nie den einfachen Weg gehen. ,,Da stand gerade noch 50 Kry.“
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Die Angestellte lacht auf. ,,Das wird dann die Schmutzzulage sein...“ Und
wieder steigen die Preise rasant an. ,,... sie sollten sich noch etwas Zeit
lassen . Kommen sie einfach morgen wieder.“ dabei bedeutet sie ihm das
er ab zu hauen habe ,,Die nichste Gruppe bitte.*

Gerrald zittert vor Zorn. Am liebsten wiirde er das Dreckstiick erwiir-
gen, aber er hatte jetzt schon zu viel Aufmerksamkeit erregt und so ver-
lasst er eilig die Halle.

Seine Suche nach einer Anstellung bei einem der Schiffe endet erfolglos
am Info Terminal. Die hatten ihre crew und warben sogar damit das diese
sie seit Monaten begleitete.

Ziellos streift er stundenlang durch die Strafien des Viertels. Dutzende
von Kneipen klappert er ab auf der Suche nach einem Raumpiloten, der
ihn mitnehmen wiirde. Der Vierzehnte den er anspricht sagt etwas von
einem Kapitin Junkers der als Passagier-Pilot immer wieder die Impe-
rien durchfliegen wiirde. Die ganzen Drinks und kleinen Bestechungen
hatten schon 23 Kry gekostet und so tritt Gerrald verzweifelt an den
Hasslichen Menschen mit seinen kiimmerlichen Hundert Kilo Lebendge-
wicht. Das mickrige Fell hangt ihm platt auf dem Kopf und die felllose
Haut ist von Wasser bedeckt.

sy Hei Mensch. Sie Fliegen doch nach Terra.“ Gerrald weifl das er die Fein-
fiihligkeit eines Grabpanzer-Kifers an den Tag legt, aber langsam ist sei-
ne Geduld iiberstrapaziert. Der Mensch mustert ihn von oben nach unten
um dann breit zu grinsen. ,,Yea Muschi, ick tu fliegen datt kurs. Du sein
nicht aba Tich von Schiff“ Oh das Kallrazh das der Typ spricht reifit Ger-
rald beinahe die Schnurrbarthaare heraus und Quilt sein Gehor bis aufs

aufierste.

syWarum sollte ich kein Schiffs-Tech , -
sein?¥ Natiirlich war das nicht seine e i
stirke aber er hatte schon an Schwe- o B
bern herumgeschraubt das wiirde e Y Amade: 7y
reichen miissen. ,,Jch kenne mich mit | -
Gravitik aus. Hab nur kein Werkzeug
mehr.“

Der Mensch lacht ,,Abgefeuerte Mu-

schi sucht Feuerstelle neu in Raum
Kalt. Jedes Wort unwahr Wette gilt. Sehen will Doktor Titel von Vater
und Hurenmutter.“ Bei diesem Beleidigenden Worten richtet sich Ger-
ralds Fell auf. Ein klares Warnzeichen fiir jeden das er zu weit gegangen
ist. Doch der Mensch redet sich weiter um Kopf und Kragen. Als Gerrald
dann die Bar fluchtartig verlisst, braucht ein Schiff einen neuen Piloten,
weil der alte mehrere Offenen blutende Wunden hat.

34




I 10 IHintergrund-Geschichte |

Die Welt verfluchend bleibt nur noch der versuch sich ein Schiff zu steh-
len und selbst zu fliegen. Das Betreten des Raumhafens ist leichter als
man denkt. Mit zwei Kisten Ersatzteile einer Rogor-Baggerraupe auf ei-
nem Transportwagen schafft er es in eine Lagerhalle. Vo dort aus in ein
Klo das deutlich an Reinigung bedarf zum Innenhof der Taxi-Schweber.

Als ganz normaler Passagier der sich umentschieden hat wieder zu den
Raumbooten. Doch keins davon steht offen. Zumindest keins das leer ist.
Ein Frachtshuttel wird gerade von Robottern und Zylohs beladen. Aber
schon der erste blick in den Innenraum zeigt, das er durch die Gange
wiirde kriechen miissen.

Und doch ist ihm das Gliick hold. Ein schneller Jiger wird gerade mit
Treibstoff versorgt und sein Pilot, ein hisslicher Lurrack in schwarz-
grauem Fell iiberwacht das Ganze. Gerrald schleicht sich von hinten an
ihn an und rammt ihm seine morderisch scharfen Krallen in den Riicken.
Todlich getroffen bricht dieser zusammen und Gerrald zieht ihn an Bord
und legt ihn in das kleine Frachtabteil. JETZT hatte er gewonnen! ER
wiirde selbst mit seinem eigenen Schiff fliegen und alles vom Konto die-
ses Monsters abbuchen. Er konnte schon die Kry klicken horen.

Das Tanken zu beenden nachdem die Tanks voll sind ist ein leichtes nur
das mit dem abbuchen klappt nicht so richtig. So gleitet er in die Piloten-
liege um den Jager zu starten bevor die Treibstoff Firma einen Mitarbei-
ter schickt wie angekiindigt. Die Beschriftung ist auf Lurrack und somit
ein Problem. Er kratzt seine sprachlichen Lurrack Brocken zusammen
und versucht den Bordcomputer zu iiberzeugen ihm zu gehorchen. Doch
dieser widersetzt sich hartnickig.

Auch das Perforieren und Kurzschliefien der Kontrollen hat nur teilwei-
se Erfolg. Die vier geriisteten Polizisten welche sich dem Jiger nihern be-
merkt Gerrald beinahe zu spit und entschliefit sich zum Kamps£.

Es wird hart und blutig, aber seine Ausbildung im krieg macht sich be-
zahlt. Die vier Waren zu verweichlicht und wollten ihn nicht ernsthaft
verletzen. Blut tropft von seinen Krallen und aus den Wunden an den Ar-
men und Beinen. Die Polizisten verlieren genug Blut, um damit einem
Ochsen Konkurrenz zu machen. Sie werden bald tot sein. Und so rennt er
zum Rand des Raumhafens. Der zaun ist gut 10 m hoch und damit zu hoch
um einfach dariiber zu klettern und wie ein Testweise anfassen auch e-
lektrisch geladen.

Der Koffertransporter welcher in die Abfertigung fiihrt schrillt Alarm
als er hindurch kriecht. Die folgenden Stunden sind ein Alptraum. Ren-
nen , kimpfen, umdrehen. Erst als er es geschafft hat wieder einmal in
die Kanalisation zu verschwinden und sich dort schwer verletzt in sein
Versteck zuriick ziechen kann wagt er es vor Verzweiflung auf zu heulen.
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wyHaben wir dich!“ Bei diesen Worten greifen ihn ein paar Klauen an den
Fiiflen und ziehen ihn aus dem Versteck. ,,Diesmal wirst du nicht so
leicht davon kommen. RATTE!“ Verzweifelt versucht Gerrald sich zu
wehren, aber die Schwiache hailt ihn im Griff.

» Wir sollten ihn toten. Er hat mehrfach gemordet und das nur um zu rau-
ben.“ Halb bewusstlos kann Gerrald horen wie sich die die Sternen-
tramps dariiber streiten ob er verrucht genug ist um ermordet zu wer-
den oder ob er nur gebrandmarkt werden soll. Mehr als ein Krichzen und
Winseln um gnade bringt er nicht zustande.

Als dann das heifie Eisen in sein Gesicht brennt jault er auf bevor er in Be-
wusstlosigkeit versinkt. Etwa einen Tag spiter wacht er auf. Die Wun-
den sind versorgt und sein Gesicht brennt vor Fieber. Vier Tage lang
schwebt er zwischen Leben und Tod. Sie hatten ihn erwischt. Nirgends
wiirde er mehr Hilfe finden. Niemanden mehr betriigen oder betoren
konnen.

Sie hatten ihn gefunden und sein Leben vernichtet.

Jetzt wiirde er gar nicht mehr 6ffentlich reisen konnen.

Jeder wiirde ihn rauswerfen oder das zehnfache an Geld abnehmen.
Er Konnte nur noch als Sklave arbeitend mitkommen. Falls jemand so
verriickt war eine Ratte mit zu nehmen.

Er hitte friiher ins Terranische Imperium fliechen sollen. Dort hitten die
Menschen mit ihren weichen Fingerchen keine Chance gegen ihn gehabt.

wIch hitte doch die hundert Kry bezahlen sollen! Verdammt! Das Univer-
sum ist doch so ungerecht.“ Noch lange verflucht Gerrald sein Schicksal.
Wochenlang versuchen Kopfgeldjager ihn zu erwischen um ihn der Poli-
zei zu iibergeben. Zu fufl, und immer wieder das notigste stehlend reist
Gerrald durch die Welt, wird immer zerlumpter und abgerissener, bis
ein junger Kallrazh ihn beim Stehlen erwischt und mit dem Lasergewehr
des Grofivaters niederschiefit.

wIch werde ein Held werden und diese Ratten jagen! Dieser da hitte doch
aus seinem Brandzeichen lernen miissen! Er hitte sich eine anstindige a-
reit suchen sollen statt zu pliindern und zu stehlen. Ich werde zu den
Sternen reisen Opa.*

Gerralds Augen werden triibe, als er sich an den Moment erinnert als er
seinen Ersten Feind getotet hatte und davon triumte zu den Sternen zu
fliegen. Es hatte angefangen alles schief zu laufen, als er seine Briider ver-
riet. Als sie fiir seine Taten zur Rechenschaft gezogen wurden und ihn
verbannt hatten, Als er glaubte er wihre der Sieger gewesen.
sverdammtes Geld.“ rochelt seine stimme nahezu unhorbar.

Ende der kleinen Reise.
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10.10. Bindungen

Viele Charaktere ziechen planlos durch die Welten, lassen sich treiben o-
der versuchen nur irgendwie zu iiberleben. Doch eigentlich ist dies der
Weg mit dem die wenigsten wirklich klar kommen. Die meisten benoti-
gen einen Starken grofien Bruder, Ressourcen und Hilfen.

Wer alleine und nur des Geldes und der personlichen Macht wegen lebt
und vorwarts strebt wird vermutlich bald zu den Reihen der RATTEN
gehoren (10.8.). Dort hat man keine Freunde sondern Konkurrenten und
Diener. Wer nur skrupellos genug ist kann dort sehr michtig werden.
Eigentlich ist es eine Einbahnstrafie in die Holle.

Jene die von Ehre und Stolz ertiillt sind, aber vielleicht mit ihrem bishe-
rigen Leben Probleme haben und nun Wiedergutmachung leisten wollen
werden sich wohl in den Reihen der STERNENTRAMPS (10.4.) am besten
machen. Geld ist irrelevant. Das richtige zu tun ist wichtig. Die Verbiin-
deten sind diejenigen, welche keine Macht und keine Fiihrsprecher ha-
ben. Kolonisten, Arbeiter, Bettler, Sklaven. Um dies zu werden muss man
stirker sein als andere.

Klare Regeln und Disziplin haben MILITAR und POLIZEL Eine Hierarchie
bestimmt Wer befielt und wer Befolgt. Eigentlich befolgt jeder und gibt
nur nach unten weiter. Dafiir ist die Ausriistung Kampfstark und die
rechte dieses zu tragen und zu benutzen sehr umfangreich. Klare Missio-
nen, aber auch Grenzen die nicht iibertreten werden diirfen bestimmen
das Leben. Stark Taktisch denkende Charaktere und jene welche Gewalt
als Losung betrachten werden hier genauso zu finden sein, wie jene, wel-
che einen hang zum Schwarz-weifl denken haben.

Ringe & Wirkung im Spiel

. Rekrut Darf nichts, wird getrietzt und gebrochen um neu aufge-
baut zu werden. Geringer Verdienst und schnauzende Vorgesetzte
sind der Alltag.

. Mannschaft Patroullien, Wach und Kampf-Auftrage. Andere
bestimmen die Ausriistung. Die Bezahlung reicht knapp zum Leben
und fiir Bars und Bordelle.

. Unteroffiziere Gruppen fiihren und unter Kontrolle halten. Die
Aufgaben sind meist klar umrissen und taktisch durchdacht. Jetzt
kommt es drauf an sie um zu setzen. Die Bezahlung wiirde fiir ein
Normales Leben reichen, wenn man dafiir noch einen Sinn hitte.

. Offiziere. Missionen taktisch durchdenken, Ausriistung zusammen-
stellen und begleiten. Entscheiden und Leute losschicken. Die Bezah-
lung ist gut und jeder Offizier ist ein leuchtendes Vorbild.

. Generile. Die Planung der wirklich grofien dinge. Politik ist genauso
wichtig wie klare Erfolge. Die Bezahlung ist grandios, aber auch die
fallen der Klatschpresse.
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Machtspielchen, Geld und Gewinne, Projekte und offentliche Ehrungen
sind wichtig fiir KONZERNE und deren Angestellte. Die Ausriistung an
sich tendiert dazu zivil aus zu sehen und weniger todlich zu sein. Dafiir
ist die Mogliche Ausriistung an und fiir sich gut und umfangreich. Ja so-
gar mafnig bis passables Personal ist leicht zu bekommen. Erfolge konnen
durch Diplomatie verbessert und Misserfolge verringert werden. Korrup-
tion durch Geld, Macht und Sex gehoren genauso dazu wie die weifle Wes-
te in den Augen der Oftentlichkeit. Das Leben ist Schwierig und jene wel-
che intelligent und hinterhiltig sind werden sich dort wohl fiihlen, denn
es ist nicht so eine Einbahnstrafie wie die Ratten.

Rang & Wirkung

. Neuling Muss sich dringend beweisen oder wird immer nur armli-
che Aufgaben bekommen und von allen als ,,Fufimatte‘ verwendet
werden. ,,Chutzpe oder auch ,,Arschkriecherei* gehort zu den
wertvollsten Gaben. Das Geld reicht kaum und muss noch fiir edle
Kleidung und Bestechungen verwendet werden.

. Arbeiter miiht sich auf einem Job ab, dessen Erfolge sich andere ab-
greifen. Alles versagen wird gerne auf diese abgewalzt, inklusiv Ge-
haltskiirzungen, Strafandrohungen bei Zeitverzug und dergleichen.
Das Geld reicht knapp zum durchkommen.

. Kaufmann Deutlich iiber den dummen Hiwis der Arbeiterklasse
angesetzt halten sie die Ziigel in der Hand. Sie konnen andere Aus-
bremsen, oder durch kleine Intrigen am weiterkommen hindern.

. Vorarbeiter Alle Arbeiter wollen den Job und versuchen durch
Faulheit und Intrige den Vorarbeiter ab zu 16sen. Der Druck von O-
ben ist grofl, denn nur wer erfolgreich ist, verdient sein Geld.

. Abteilungsleiter Der Platz ist recht sicher, denn kein Vorarbeiter
hat den Verstand um den Job zu tun. Alle Kaufleute sind Erkla-
rungsverpflichtet und dies wird auch stark verlangt. Die Bezahlung
ist hervorragend, genauso wie die Wichtigkeit fiir den Konzern.

. Spezialist Einmalig, unverzichtbar. Das beste Pferd im Stall. Egal
wie hoch jemand in der Hierarchie ist, wird er dem Spezialisten doch
nicht den Respekt versagen. Die Bezahlung ist grandios und natiir-
lich nur angemessen. Eigentlich gibt es niemand der einem wirklich
etwas kann, aufier Kaufleuten mit ihren widersinnigen Forderun-
gen nach Geldsparmafinahmen und Abteilungsleitern, welche sich
gegen die wirklich klugen Losungen sperren, da sie dabei nicht den
Ruhm abschopfen konnen.

. Direktor Wichtig! Jeder hat auf das zu horen, denn er bestimmt
iiber auf und Abstieg. Alle unteren Chargen versuchen sich lieb Kind
zu machen. Da Direktoren wissen wie das liuft, erkennen sie alle In-
trigen schon im Ansatz und spielen Abteilungsleiter gegeneinander
aus. Teile und herrsche und verdiene ein echtes Vermogen.

. CEO Die totale Macht! Und wenn dass siifie Studentenmiuschen
nicht eh will weil Macht macht geil, dann reichen ein paar gezielte
Drohungen oder Bestechungen auch aus. Uber Geld redet man nicht,
Geld hat man.
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Lange einsame und langweilige Reisen mit der Gefahr eines grausamen
Todes haben die FORSCHER. Der Kampf um Forderung und Gelder fiir
die Missionen zu bekommen wird abgelost um den Kampf mit unzurei-
chender billiger Ausriistung gegen die Gefahren des Reisens. Eigenbrot-
ler und verkrachte Existenzen mit Pazifistischen Neigungen werden
wohl hier zu finden sein. Ein guter bekannter Ruf ist hier die beste Hilfe.

Rang & Wirkung

Versager Zu nichts zu gebrauchen. Hungertuch und Alkohol.
Niemand nimmt ihn gerne mit, egal wie gut er angeblich etwas
kann. So jemand muss sich Quasi als Sklave verkaufen um dabei zu
sein.

Unerfahren Wird noch Schwierigkeiten bereiten, und macht nur
Handlangerdienste. Kann nichts, ist nichts wert und sollte am bes-
ten Geld mitbringen.

Fachkraft hilfreich fiir manuelle Tatigkeiten, sollte aber blof
nicht auf den Gedanken zu kommen etwas entscheiden zu wollen.
Kriegt mal genug Geld um etwas zu Essen und Ausriistung zu kau-
fen.

Qualifizierte Fachkraft wird fiir hohere Tatigkeiten eingesetzt.
Darf sogar mal was entscheiden, solange der Forschungsleiter nicht
anwesend ist. Ist normalerweise selbstbewusst genug um ein knap-
pes brauchbares Gehalt zu bekommen.

Wissenschaftler weifl worum es iiberhaupt geht. Ist das Aushiange-
schild welches die Forschungsgelder erzielt. Die anderen sind nur
dazu da um ihnen das Arbeiten zu erleichtern und neue Veroffentli-
chungen verfassen zu konnen.

Geachteter Forscher Hailt die Hand iiber das Projekt und bestimmt
die Verteilung der Ressourcen. Normalerweise so angesehen, dass er
an Universititen lehren konnte. Es ist ein leichtes an forshcungsgel-
der zu kommen. Selbst fiir eher unerklirliche Projekte. Die Wirt-
schaft unterstiitzt gerne Prominenz, wenn diese dafiir den Namen
des Konzerns auf die Fahrzeuge klebt.

Legende hat genug Geld und kann sich dem wirklich wichtigen wid-
men. Dem Reisen und Forschen. Tantiemen und Vertrige sorgen fiir
stetige einnahmen. Eine truppe zusammen zu bekommen ist weniger
das Problem, als mit den Stalkern und Groupies klar zu kommen.
Neider und welche Legende die grofite ist, sind ein Problem welches
Thema vieler Diskussionen in Lehr-Sailen und Presse-Diskussionen.
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10.11. Ungebundene Gruppen

Natiirlich gibt es auch andere Gruppen, die weder rekrutieren, noch An-
fiihrer haben. Diese Gruppen machen einfach das Gleiche und respektie-

ren einander. Oftmals achten sie aufeinander und stehen sich gegenseitig
bei.

SCHROTTER zum Beispiel suchen das Weltall nach Wracks ab. Gehen an
bord und hohlen die besten Sachen heraus. Manchmal zerlegen sie diese

auch vor Ort. Andere Reisen durch die Ruinen der einzelnen Welten um
dort das gleiche zu tun.

Es gibt keine offiziellen Ringe, aber das Ansehen wird wohl in folgenden

Groben Kategorien laufen.

. Pliinderer Ein Niemand der irgendwo irgendwas sammelt.

. Recycler Ein Niemand, der andere suchen lisst und das zeug
verkauft oder in Materialien umwandelt.

. Schrott-Sammler Ein Jemand, der sein Leben damit verbringt
Schrottplitze und Schlachtfelder zu suchen.

. Schrotter Ein Jemand, der viel Erfahrung hat mit den Gefahren
des Schrott-Sammelns. Meist ein eigenes Schiff und eine Besatzung in
der Hinterhand sind das wirklich harte Kerle.

Wenn man grofie mengen alter Waffen, Munition oder Riistungen sucht,
sind sie genau diejenigen die man ansprechen muss. Sie konnen dir Ge-
schichten erzihlen von Selbstschussanlagen, Robott-Killern, durchgehen-
den Reaktoren, oder in Kilteschlaf liegende Elite-Soldaten.

GANGER sind Gruppen von meist gesellschaftlichen Aussteigern, welche

sich zusammen geschlossen haben um nicht unter zu gehen.

. PUNKs lieben das Saufen und abgefuckt aussehen und empfinden
Bestitigung dadurch das man ihr Aufleres als abstofiend oder abge-
wrackt empfindet. Meist protestieren sie dadurch gegen ihre ange-
passten Elter, das Regierungs-System oder ein zu stark priagendes
Schulsystem.

. ROCKER lieben den Mythos des Knallharten Kerls. Martialische Klei-
dung, schwere Bikes, Ketten und Musik, welche stark und kraftvoll
ist. Keiner wiirde freiwillig zugeben ein Weichei zu sein.

. CLANER Eine Familiire Bande, welche vom Clan-Vater gefiihrt
wird. Blut ist dicker als Wasser. Ob als Schrotter, Hindler oder gar
Anti-Mat-Konzern-Multis.

. SOLDNER leben in einem Militirischen Verbund, der eine Finan-
zielle Grundlage hat. Disziplin wird genauso grofi geschrieben wie
kluge Kampftaktiken und ausgefeilte Ausbildung. Der Erfolg bei
moglichst wenig Verlusten ist das oberste Gebot.

. KOLONISTen leben zusammen an einem Ort der wenig Annehmlich-
keiten bietet. Man hilft sich gegenseitig durch zu kommen.
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REBELLEN kaimpfen gegen die Regierung. Meist haben sie here Ziele und
sind sogar mutig und streitbar, aber sie kranken an schlechter Ausriis-
tung, Ausbildung und Versorgung. Ihre Ringe entsprechen normalerwei-
se dem des Militars.

. Rekrut

. Soldat

. Unteroffiziere
. Offiziere.

. Generile.

Einige Rebellen werden auch zu Terroristen. Ab dann verlieren sie aber
massiv Riickhalt in der Bevolkerung. Deswegen greifen viele Regierun-
gen gerne zu dem Werkzeug der Verleumdung um Rebellen dazu ab zu
stempeln. Kommt dies heraus neutralisiert das nicht nur den Effekt des
Verlustes an Unterstiitzung, sondern erhoht die Akzeptanz des Einsatzes
von Terror.

FREI-HANDLER reisen zwischen den Welten und Imperien und versu-
chen trotz Zoll, Piraten und Gesetzen genug Gewinn zu machen um durch
zu kommen. Wenige verlegen sich aufs Schmuggeln, oder handeln mit
Konzernen, welche ihre Arbeiter in lebensunwiirdigen Verhadltnissen ar-
beiten miissen. Freihindler ist ein Wort das Stolz beinhaltet. Selbststin-
diges arbeiten und Leben und die Freiheit zu gehen wohin sie ihr Gliick
fithrt.

. Strafien-Hindler haben meist einen Bauchladen oder einen Boller-
Wagen und bieten billigen Ramsch an.

. Reisender Hiandler nutzen Fahrzuge in denen ein kleiner Laden
mit allerlei ist. Oftmals sind sie nicht alleine sondern ziehen wie No-
maden durch ihre Welt.

. Raum-Handler besitzen ein billiges Raumboot oder Schiff
und kaufen grofie Mengen ein, um dann als Einzelhiandler kleine
Mengen an vielen Orten zu verkaufen.

. GILDEN-Hindler gehoren zu einer Gruppe von Freihindler, welche
sich nicht an Konzerne binden wollen, sondern zusammen ihr Gliick
suchen. Sie wihlen ihre Besatzungen aus der Gilde aus, genauso wie
ihre Schutztruppen.

STUDENTEN-VEREINE haben einiges gemeinsam wie Schule, Universi-
tat, oder Hobbies. Ansonsten sind sie ein her lockerer Haufen, dem noch
nicht klar ist, dass sie bald auseinander fallen und wieder eigene Wege
gehen werden. Natiirlich gibt es Titel, Ringe, Rechte und Mutproben und
nunja recht viel Sex.
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10.12. Bosartige Gruppen

Solche Gruppen haben bosartige Weltansichten und versuchen ihre Ziele
auf weisen durch zu setzen, welche sie automatisch zu Feinden der
sNormalen Bewohner‘ macht. Sie eignen sich als NSCs und nur sehr we-
nige wiirden als Spieler Charaktere eine Chance zu iiberleben haben,
denn eine Vorraussetzung hierzu zu gehoren ist ,,vogelfrei‘ zu sein.

TODESFEEN sind entartete Genetoiden, welche zuerst im Terranischen
Imperium wihrend des Krieges auftauchten. Sie waren junge schone
weibliche Menschen, welche sich per Gestalltwandlung in andere Wesen
umwandeln konnten. Doch sie hatten Zugang zu Magie, nutzten PSI und
wurden schnell beriichtigt weil sie Vorgesetzte oder Mitsoldaten geistig
versklavten und sich Opfer fiir widerwirtige blutige Opferungen und
Ritualen suchten. Die meisten wurden gefangen und in Kilteschlafkam-
mern auf eis gelegt, aber durch eine Flucht konnten sie entkommen. Da-
nach flohen sie in alle Richtungen und bauten dort neue ,,Brutstitten*
auf.

Spitere Todesfeen sind geistig nicht mehr Menschenihnlich als ein blut-

riinstiger Kampfhund.

. Sklave Arbeiter, Soldat oder einfaches menschliches Schutzschild

. Blut-Fee Eine wilde wahnsinnige Kriegerin, welche durch Blutritua-
le ihre Kampffihigkeit steigert.

. Nekro-Fee eine Magierin mit der Kraft der Magie des Todes, wel-
che Furcht und Leichen-Kontrolle beherrscht.

. Feuer-Fee eine Magierin mit der Kraft des Feuers, welche ihre
Opfer gerne mit schrecklichen Foltern verbrennt.

. Eis-Fee eine Magierin, welche die Kilte des Eises im Herzen tragt.

. Blitz-Fee eine Magierin mit der Kraft des elektrischen Stromes in
den Morderischen Hinden.

. Baum-Fee eine Druidin, welche mit der Kraft der Natur Gifte ver-
wendet um ihre Gegner wehrlos zu machen, bevor sie diese dann
langsam zu Tode quailt.

. Teufels-Fee eine Klerikerin, welche sich mit den finsteren Hollen
eingelassen hat um die Seelen ihrer Opfer zu trinken. Das gibt ihr
mehr Macht als sie zuvor schon hatte.

. Todes-Fee eine der ersten Generation. Multipel ausgebildet, Mor-
derisch und sehr verfiihrerisch. Sie schaffen es sogar anderen ein zu
reden sie wihren nicht bose und man hitte ihnen unrecht getan.

Immer wieder finden sich Opfer von Todesfeen, welche so sehr geistig
versklavt wurden, das sie sich als Schutz vor Todesfeen stellen, weil sie
wirklich glauben diese wesen wihren ,,giitig® (hohntrief) und normale
Menschliche Wesen. [Es wird angeraten das Bucht ,Menuem die Todes-
fee‘ zu lesen. Es erzihlt iiber die Anfinge der Todesfeen und wie sie
wirklich waren.]
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Die RASSENTREUE sind Gruppen, welche sich mit dem Frieden nicht ab-
finden kann. Kriegsverbrecher, aber auch Genetoiden welche gezielt zu
Kampfeinsatz erzeugt wurden, bilden diese Terror-Gruppen welche im-
mer wieder heimlich Kolonien von anderen Rassen angreifen.
Gleichartige Gruppen gibt es in allen Rassen die an dem Krieg beteiligt
werden.

BLUTIGE KRALLE (Kallrazh)
SANFTES LACHELN (Lurrack)
SOHNE DER MENSCHHEIT (Terra)
LEUCHTENDE SONNE (Zyloh)
NACHT-FELL (Fayizzahr)

DAS OFFENE TOR (Sackarathas)

Propaganda, Grauel wihrend des Krieges Wahnsinn haben sie zu unbere-
chenbaren Maniacs gemacht. Sie leben dafiir um einem gar nicht mehr e-
xistenten Imperium in einem Krieg zu dienen der lingst vorbei ist. Alle
Beteuerungen halten sie fiir Liigen und Propaganda. Sollte es jemand tat-
sachlich schaffen sie zu iiberzeugen, so reicht meistens eine Nacht voller
Alptraume um sie wieder iiber die Kante des Wahnsinns zu stofien.

Unter KRIEGS-KIs sammeln sich all die ganzen Robotter, welche im Krieg
eingesetzt wurden nur um dann halbbeschidigt auf Schlachtfeldern zu
verrotten oder in Automatischen Raumschiffen durch die Gegend zu flie-
gen und irgendwie zu versuchen ihre Missionen weiter zu fithren. Oft-
mals haben sie dann sich und andere Wracks geflickt und wieder einsatz-
fihig gemacht und sind nun eine Gefahr fiir alle.

. Totalschiden sind Robotter, die meist nur noch eine Handlung aus-
filhren konnen und weitgehend als Ersatzteile benutzt werden.

. Schrott kann meist nur noch zusehen und als Aufklirer dienen.

. Halbschrott ist in der Lage zu kriechen und sich von oben auf feinde
zu stiirzen und diese zu Boden zu reifien

. Flickwerk kann bewegen, Kimpfen und hilt zumindest noch ein
paar Treffer aus.

. Alte Kriegsmaschine Ist einsatzfihig und Kampfbereit.

Ersatz-Kriegsmaschine wurde rundum restauriert und ist voll

einsatzfihig.

. Kriegs-KI ist in der lage selbststindig aus Fehlern zu lernen und
hat sich zu etwas deutlich iiberlegenem weiterentwickelt.

Munitionsmangel und ein Mangel an fihigen TECHs ist das grofite Prob-
lem der Robotter. Das fiihrt dazu, dass sie teilweise Handbiicher verwen-
den, welche von ausgebildeten TECHs benutzt werden sollte. Das Fehlen-
de Grundwissen fiihrt zu seltsamen Konstruktionen und einer Tendenz
zu sinkenden Tech-Lvin
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11. Rassen und Attribute

Als Rasse definieren wir ,,genetisch kompatible Wesen* , welche Gemein-
samkeiten und die selben Vorfahren haben. Da gerade Erziechung und um-
welt sich stark auf das soziale Verhalten und die Korperliche Verfassung
auswirkt, sei darauf hingewiesen, das die Ableger der Grund-Rasse sich
stark von ihr unterscheiden konnen. Sowohl in Aussehen, als auch in
Verhalten.

Die Grofien Rassen sind.:

Kallrazh, 3m grofie fellbedeckte Humanoide.

Lurrack, 3m grofie stark fellbedeckte Humanoide.
Menschen, 1,8m grofie Nackt-Humanoide.

Zyloh, 1m grofie Nackt-Humanoiden mit Hinden.
Sackarathas, 2m hohe Reptilien mit 4 Beinen und 2 Armen.

Fayizzahr, 1,6m hohe Fellbedeckte Humanoiden mit Flughiuten unter
den Armen.

Jede von ihnen hat einen eigenen Sektor mit einer Hauptwelt, Kolonien
und Nebenwelten mit parallelen Nachkommen, der gemeinsamen Vorfah-
ren.

Die Kleinen Rassen leben irgendwo in den
Imperien der grofien Rassen und sind KEIN
bedeutsamer Machtfaktor, selbst wenn sie
ortlich in einem Sonnensystem oder auf ei-
nem Planeten das Sagen haben, oder person-
lich sehr stark, oder machtig sind.
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11.1 Kallrazh, 2,4m grofie fellbedeckte Humanoide
mit Tatzen und einziehbaren Krallen, einem starken
Raubtier-Gebiff und einem Katzen dhnlichen Kopf,
welche ein starkes Rudelverhalten haben.

[durchschnittliche Rasse]

ST = starkes Attribut [50% Kosten])

GE = schwaches Attribut [150% Kosten]
Zusatzliche Fahigkeit verbessertes Team

Korperform Grund-Typ Humanoid.

Besitzt 2 Beine, 2 Arme, einen Torso und einen Kopf. Kann somit die meis-
ten Fahrzeuge und Raumschiffe bedienen, und wird eigentlich leicht ak-
zeptiert. Kann ,,Standard benutzen.

Korper-Waffen 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 (Ballistik leichter Schaden)

Technik und Pilotieren ist stark erschwert (WM—2)

Korper-Waffen WM+1

Korper Schutz Fell (leicht)

Hat 20 TP Natiirliche Riistung RK Balilstik 2, Kinetik 1, Elektro 0, Hitzel.
Die Wirmeisolierung fiihrt zum Uberhitzen und somit zu verringerter
Ausdauer (AU-P—5) und erhohtem Gewicht (Masse x 1,25)

korperliche Wahrnehmung Normale Wahrnehmung (Standard)

Besitzt Augen mit Farbsicht, Gehohr mit Normalem Frequenzband, einen
Tastsinn, einen Geschmacks und Geruchssinn. Damit kommt man gut
durch das Universum.

Grofie grofd

ST muRf ein ,,starkes Attribut* sein.

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
Zweihandig bis 9. Last ST x2 x2 Kg

Vitalitit Viele Kinder.

Maximum 60 Jahre. Baby -0 / Kleinkind 2 / Kind 4 / Jugendlich 6 / Er-
wachsen 12 / dlter 24 / Alt 36 / Sehr Alt 48 / Uralt 60.

Eine Generation hat 18 Jahre und normalerweise 4 Kinder. Erhilt dop-
pelte Menge T-EP und eine zusatzliche Fihigkeit. Die Rasse hat viele Jun-
ge Nachkommen und somit wenig Grund deren Leben viel Wert bei zu
messen. Erlernt 12 CEP pro 100 EP
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Sie organisieren sich gerne in Rudeln, bei dem so-
wohl die personliche korperliche Uberlegenheit, als
auch die Fihigkeit zu beeindrucken und zu Fiihren
dariiber bestimmen, wer der Rudelfiihrer ist.

Das einzelne Wesen selbst ist nicht so wichtig, der
erfolg des Rudels ist alles. Ein Kallrazh der sein Ru-
del verloren hat gilt als einsam, verloren und un-
gliicklich. Deswegen fiigen sie sich sehr leicht in an-
dere Gemeinschaften ein.

Sie beherbergen ein tiefes Harmoniebediirfnis, gelten als ,ehrenhaft* was
Besitz und Wahrheitsliebe angeht. Verletzte des eigenen Rudels werden
beschiitzt und gepflegt. Unniitz oder listig fiir das eigenen Rudel zu sein
fiihrt aber auch oft dazu das derjenige den eigenen Tod sucht.

Die Fellfarben sind meist einfarbig am Korper und Buschig an Kopf, Han-
den Fiifien und dem Schwanz. Die meisten haben helle Fellfarben (Weif,
grau, Beige, hellbraun, gelbbraun), wobei die Neo-Kallrazh (selbe Vorfah-
ren) zu dunklen Fellfarben tendieren.

Neo-Kallrazh ,,Tandolorn* [starke Rasse]
WA = starkes Attribut [50% Kosten]

korperliche Wahrnehmung verbesserte Wahrnehmung

Mehrere Wahrnehmungsorgane sind deutlich verbessert.

D1) Augen sind nachtsichtig WM+0 in Dunkelheit (statt WM-x)
Geblendet werden bedeutet fiir 1 RD zusitzlich nichts zu sehen.

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)

Ihre Heimat ist ein gefihrlicher Sumpf-Djungel voller giftiger, gefahrli-
cher oder grofier Tiere, welche gerne mal Fleisch fressen.

Neo-Kallrazh ,,Vanishi“ [schwache Rasse]
ST = normales Attribut [100% Kosten])
[1 zusatzliches Talent]

Ihre Heimat ist ein fruchtbares Ackerland, und die Philosophie ist eine
geachtete Kunst. Statt sich stark auf Korperliche Fihigkeiten zu verlas-
sen, arbeiten sie gerne mit Technischen Hilfsmitteln oder vorbereiteten
Fallen.
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Rassen-Vorteile der Kallrazh

Diese Wesen haben ein starkes Rudelverhalten, da-
fiir ist ihre Ausriistung meist etwas giinstiger.

Bei der Ausriistung einer gespielten Figur konnen
wFreunde* aus der eigenen Familie (zu Kosten 1 bis
3) pgewihlt* und mitgenommen werden.

Team-Pilot / Kollege wird aufgewertet auf doppelte
Anzahl von betroffenen Zielen. Fiir 1 Ausriistungspunkt hat die Famili-
en-Figur Team-Kollege und fiir 0 Team-Pilot.

Die Ausriistung muss komplett von der Haupt-Figur gestellt werden.
Sprich die Gruppe teilt sich nicht nur die Person, welche bestimmt wo es
lang geht, sondern auch die Ausriistung. Zur Verfiigung stehen Kind (1)
bis Junger XXX (3).

Jede dieser Neben-Figuren hilft der Haupt-Figur. Sie kann
*Unterstiitzen* und einen WM+2 geben in einer der gelernten Fertigkei-
ten, oder sie selbststindig ausfiihren.

Die Fertigkeiten darf sich Erschaffer dieser kleinen Kallrazh-Gruppe aus-
suchen. Und ja sie verfiigen auch iiber mehr Fertigkeiten und diirfen im
Laufe des Spieles aufgewertet werden. Pro 100 CEP die der Haupt-
Charakter bekommt, erhalte alle 1 Fertigkeit dazu, welche von der Art
wie sie schon gekonnt ist (niitzlich / Kampf / Magisch / PSI). Diese be-
herrschen sie dann auf der gleichen Stufe wie die anderen. Pro 1000 CEP
diirfen sie zu einem besseren Begleiter aufgewertet werden (+1 Stufe)

Niitzliche Fertigkeiten

Kaufmann (IN) / Schauspielern (GE) / Verftiihrung (GE) / Fahrzeug-Pilot
(WA) / Schweber-Pilot (GE) / Elektro-Tech (IN) / Energie-Technik

(WA) / Gravitik (IN) / Industrie-Tech (IN) / Kommunikation (GE) / Me-
chanik (ST) / Sensoren (WA) / Fallen-Kunde (IN) / Geologie (GL)/ Hand-
werk (IN) / Heilkunde (IN) / Kochen (WA) / Wildniskunde (WI) / Hyper-
Wissenschaft (GL) / Medizin (WA) / Natur-Wissenschaft (IN) /
Programmieren (IN)

Kampf-Fertigkeiten

1 H-Nahkampf (GE) / 2 H-Nahkampf (WA) / 1 H-Fernkampf (GE)/ 2 H-
Fernkampf (ST) / S-Infanterie-Waffen (KO) / Riistung tragen (ST) /
Fernlenken (IN) / Geschiitze (WA) / Schutzschirme (WI) / Tarnung
(KO) / Strategie (IN)

Magische Fertigkeiten

Element Erde (ST) / Element Feuer (WI) / Element Luft (IN) / Element
Wasser (GE) / Element Ather (GL) / Kraft der Natur (WA) / Kraft der To-
des (WI) / Kraft des Lebens (KO) / Kraft des Gottlichen (GL)
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PSI-Fertigkeiten

Energetinese (WI) / Hypnose (WI) / Pyrokinese (WI) / Selbstheilung

(WI) / Suggestion (WI) / Telepathie (WI) / Telekinese (WI)

1) Kind

GE 1 GL 2 IN 2 KO 2 ST 3 WA2 WI
Athletik (ST)1=+4 Durchhalten
Korperbeherrschung (GE) 1=+2 1 niitzliche Fertigkeit
Sprache Kallrazh II

L-P 11 AU-P43 AKP 4

2) Jugendlicher

GE 2 GL 3 IN 3 KO3 ST 4 WA3 WI
Athletik (ST)2=+6 Durchhalten
Korperbeherrschung (GE) 2=+4 1 niitzliche Fertigkeit
Sprache Kallrazh 11

L-P 14 AU-P 62 AKP 5

3) junger Kimpfer

GE 2 GL 4 IN 4 KO 4 ST 6 WA4 WI
Athletik (ST)3=+9 Durchhalten
Korperbeherrschung (GE)3=+§ 1 niitzliche Fertigkeit
1 Kampft-Fertigkeit 3=+7

Sprache Kallrazh 11 Interkosmo I

L-P 17 AU-P87 AKP 6

3) junger Handwerker

GE 3 GL 4 IN 4 KO 4 ST 5 WA4 WI
Athletik (ST)2=+7 Durchhalten
Korperbeherrschung (GE) 3=+6 1 niitzliche Fertigkeit
1 niitzliche-Fertigkeit 3=4+7

Sprache Kallrazh II Interkosmo I

L-P 17 AU-PS87 AKP 6

3) junger Psioniker

GE 2 GL 4 IN 4 KO 4 ST 5 WA4 WI
Athletik (ST)2=+7 Durchhalten
Korperbeherrschung (GE) 2=+4 1 niitzliche Fertigkeit
1 PSI-Fertigkeit 3=+8

Sprache Kallrazh 11 Interkosmo I

L-P 16 AU-P70 AKP 6

3) junger Magier

GE 2 GL 5 IN 4 KO 4 ST 5 WA4 WI
Athletik (ST)2=+7 Durchhalten

Korperbeherrschung (GE) 2=+4 1 niitzliche Fertigkeit
1 Magie-Fertigkeit 3=+7

Sprache Kallrazh 11 Interkosmo I

L-P 15 AU-P75 AKP®6
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4) erfahrener XXX

XXX Fertigkeiten Stufe 4

Sprache Kallrazh III

1 neue Sprachel

L-P +1, AU-P +§

Sie haben die Unvorsichtigkeit ihrer Jugend und das Ungestiim des gera-
de Erwachsenwerdens iiberlebt. Das sollte man respektieren.

§) Veteran XXX

XXX Fertigkeiten Stufe §

Sprache Interkosmo 11

L-P +1, AU-P +§5

Viel gesehen, iiberlebt wo andere starben. Ein wenig harter geworden.
Ein paar Narben zeigen von den Erfolgen der Vergangenheit.

6) Spezialist XXX

XXX Fertigkeiten Stufe 6

1 neue Sprachel

L-P +0, AU-P +0

Ein hartes Training hat ihn zu dem gemacht was er jetzt ist... wirklich
gut!

7) Meister XXX

XXX Fertigkeiten Stufe 7

1 neue Sprachel

L-P —1, AU-P —5§

Gibt es etwas was er noch nicht gemacht hat in seinem Beruf? Aber er
spiirt die Zeit. Sollte er nicht einmal anfangen sich zur Ruhe zu setzen
und ein normales Leben zu fiihren?

8) erhabener XXX

XXX Fertigkeiten Stufe 8

1 neue Sprachel

L-P —2, AU-P —10

Sollen die Jungspunde sich in die vorderste Reihe werfen. Er muss nichts
mehr beweisen, denn er hat den Gipfel erklommen.

Jedes mal wenn ein Begleiter stirbt, so ist es ein Verlust, welcher der
Haupt-Figur zu Herzen geht und sie hat (1 Monat) WM—1 auf alle Techni-
schen, Wissenschafttlichen oder Pilot-Fertigkeiten.
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11.2 Lurrack, 3m grofie stark fellbedeckte Humanoi-
de mit scharfen Klauen und starkem Gebiss, einer mit-
tellangen Schnauze und einem starken Einzelginger-
Verhalten.

[Starke Rasse]
ST = starkes Attribut [50% Kosten])

Korperform Grund-Typ Humanoid.

Besitzt 2 Beine, 2 Arme, einen Torso und einen Kopf.
Kann somit die meisten Fahrzeuge und Raumschiffe be-
dienen, und wird eigentlich leicht akzeptiert. Kann
msStandard‘ benutzen.

Korper-Waffen Monster.

Klauen (2W4 Kinetik normaler Schaden)

Klauenfiife (AKP+1 2W6 Kinetik normaler Schaden)
Starker BiR (WM—2 2W6+2 Kinetik normaler Schaden)
Kampfschwanz (2W4 Ballistik leichter Schaden)
Technik und Pilotieren ist extrem erschwert (WM—4)
Korper-Watfen WM+2

Korper Schutz dickes Fell (Leicht)

Hat 30 TP Natiirliche Riistung und RK Ballistik 3 Kinetik 2 Elektro 0 Hit-
ze 1. Die Warmeisolierung fiithrt zum Uberhitzen und somit zu verringer-
ter Ausdauer (AU-P—10) und erhohtem Gewicht (Masse x 1,5)

korperliche Wahrnehmung Normale Wahrnehmung (Standard)

Besitzt Augen mit Farbsicht, Gehohr mit Normalem Frequenzband, einen
Tastsinn, einen Geschmacks und Geruchssinn. Damit kommt man gut
durch das Universum.

Grofie sehr grofl

ST muRf ein ,,starkes Attribut* sein.

Wiegt KO x7 und ST x9 +120 Kg (x 1,5) (Normalgewicht 300 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. Last St x2 kg x3

Vitalitit Langlebig.

Maximum 200 Jahre. Baby -0 / Kleinkind 6 / Kind 12 / Jugendlich 20 / Er-
wachsen 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.




Rassen und Attribute

Ihr Einzelgangertum lisst sie sich sehr stark um die eige-
nen Fahigkeiten bemiihen und macht sie zu sehr starken
Kontrahenten. Als Mitglieder der eigenen Gruppe sind
sie eher ungern gesehen, denn sie tendieren dazu immer
alles selbst machen zu wollen, obwohl sie ganz klar
nicht die besten datiir sind.

Natiirlich fiihrt ihr langes Leben dazu, das es einige ein-
zelne sehr starke Vertreter ihrer Rasse gibt, welche
auch darauf achten, das andere ihrer Rasse nicht einfach
iiberrollt werden, aber ohne Grund helfen ist einfach
nicht ihre Art. Man muss ja nicht nur selbst weiter kom-
men, sondern auch die Moglichkeit geben sich selbst zu beweisen.

Ihre Fellfarben sind vielfiltig. Von gestreift, gefleckt bis zu Scheckig o-
der einfarbig kommt alles vor. Eine dunkle Grundfarbe wird als Schon
empfunden und deswegen bevorzugt, ja teilweise mit Absicht gefirbt,
mehr aber nicht.

Neo-Lurrack ,,Brullrah‘ [schwache Rasse]
GL = schwaches Attribut [150% Kosten)

WI = schwaches Attribut [150% Kosten]

[1 zusatzliches Talent]

Korper Schutz Haut (Standard)

Haut hat keinen eigenen Riistungswert, zwingt diese
Rasse aber dazu sich Friih mit Kleidung zu bedecken und Handwerk zu
erlernen. Deswegen hat diese Rasse 100 CEP zum Erlernen von Fertigkei-
ten mehr.

Korper-Waffen gefihrlich

Krallenhande (1W4 Ballistik & 1W4 Kinetik normaler Schaden)
Krallenfiife (AKP+1 1W6 Ballistik & 1W6 Kinetik normaler Schaden)
BiR (WM—2 1W6+1 Kinetik normaler Schaden)

Technik und Pilotieren ist erschwert (WM—1)

Die Benutzung von Atomaren Waffen hat ihre Welt schwer getroffen und
sie in die Tiefen gezwungen.

Neo-Lurrack ,,Tazz-Mazz‘ [durchschnittliche Rasse]
GL = schwaches Attribut [150% Kosten])

Korper Schutz Schuppenhaut (fiir leichte Riistungen verwendbar)

Hat 40 TP Natiirliche Riistung RK Ballistik 3 Kinetik 3 Elektro 0 Hitze 3.
Die Warmeisolierung fiihrt zum Uberhitzen und somit zu verringerter
Ausdauer (AU-P-10) verlangsamter Bewegung (BAKP +1) und erhohtem
Gewicht (Masse x 1,75) Ihre Heimat hat viele aktive Vulkane.




Rassen und Attribute

Rassen-Vorteile LURRACK

Da sie langlebig und stark einzelgiangerisch sind, legen
sie grofien Wert auf gute Ausriistung. Fiir sich selbst nur
das Beste. Doch solches Zeug ist Teuer. Zu Gliick hilft da
lange zu sparen und ein langes Leben.

Beim Ausriisten der Figur wiahrend der Erschatfung
diirfen Lurracks sich mehr Gegenstinde mitnehmen als
andere. Jede Ausriistung, welche als ,,Gegenstand* zu
Kklassifizieren ist, kostet 33% der Punkte (aufgerundet).
(Billiger Ramsch kostet also immer noch 1 Punkt und ist
damit genauso teuer wie was brauchbares)

Als Gegenstﬁn(.l.e werden angesehen, ...
wKleidung* / ,,Uberlebensausriistung* / Waffen / Riistungen /
Werkzeuge oder Gegenstinde fiir den Beruf / Fahrzeuge u.a.

Nicht jedoch, ...
wFreunde“ (Auch Robotter/Androiden) / ,Haustiere* / Geld / Status

*Heif geliebte Ausriistung* (Fihigkeit WM+ Verdoppeln)

Ausriistung die *Gut* oder besser ist (Qualitit mit WM+) liegt ihm sehr
am Herzen und er lernt diese Gegenstinde gerne in und auswendig ken-
nen. Wenn er sich 1 Stunde mit so einem Gegenstand beschaftigt hat, er-
hilt er den *doppelten Bonus* (WM x 2). (natiirlich erhalten alle
sSchlechten Gegenstinde den doppelten Malus direkt)

Das alles fiihrt natiirlich dazu, dass Lurracks schnell iiberladen sind. Des-
wegen sind viele Lurracks auch recht sesshaft und Territorial. Sollte je-
mand einem Lurrack seine *heifl geliebte Ausriistung* weg nehmen, so
kann dies bose Folgen haben. Solange er dieser Ausriistung verlustig
(max 1 Monat) ist, ist er gereizt. WM—1 auf alle Abwehr, Ausweichen,
oder andere RTW. Also wird er versuchen das zuriick zu bekommen oder
auch rechtlich korrekte Vorgaben durch Gesetzeshiiter sehr unglimpst-
lich aufnehmen.

Die Gereiztheit passiert auch, wenn er dafiir etwas besseres bekommt. Er
darf *jeden Tag* (nach 24h) eine Erfolgsprobe WI SG = 20 durchfiihren
um den Verlust zu verkraften und sich klar zu machen, dass er etwas bes-
seres hat.

*Selbst ist der Lurrack* (Teamunfihig ohne Bonus aber mit RTW) Sie ha-
ben Probleme mit Gruppen oder Teams. Jeder WM+ ,AKP+, Gliickserfolg
durch Team, Fiihrung o.id. wird in sein Gegenteil verkehrt. Um dies zu
vermeiden steht ihnen ein RTW Beeinflussung SG = 20 zu. Die Fahigkeit
einsamer Wolf ist nahezu auf Lurrack zugeschnitten.




Rassen und Attribute

11.3. Menschen, 1,8m grofle Nackt-Humanoide mit Han-
den ohne Krallen und ein Gebiss welches nicht als Gefahr
angesehen wird. Zusatzlich sind sie Faul und ziehen Wissen
und Ausbildung dem Training des eigenen Korpers vor.
Technisch geschickt sind diese Allesfresser gefihrliche Wat-
fenbauer.

[normale Rasse]

Korperform Grund-Typ Humanoid.

Besitzt 2 Beine, 2 Arme, einen Torso und einen Kopf. Kann somit die meis-
ten Fahrzeuge und Raumschiffe bedienen, und wird eigentlich leicht ak-
zeptiert. Kann ,,Standard benutzen.

Korper-Waftfen Standard

Hande (W3 Ballistik, leichten Schaden (nur AU-P) )

FiiRle (AKP+1 1W4 Ballistik, leichten Schaden (nur AU-P) )

Leichter Bif (WM—2 1W2, Kinetik normaler Schaden)

Aber diese Gliedmafie haben keine Erschwerungen bei den Fertigkeiten.

Korper Schutz 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.

korperliche Wahrnehmung Normale Wahrnehmung (Standard)

Besitzt Augen mit Farbsicht, Gehohr mit Normalem Frequenzband, einen
Tastsinn, einen Geschmacks und Geruchssinn. Damit kommt man gut
durch das Universum.

Grofie ist normal groff (Standard)
Wiegt KO x3 + ST x § +30 Kg (Normalgewicht 70 kg)
L-P +0, Last St x2 kg x1

Vitalitit Standard.

Maximum 100 Jahre. Baby -0 / Kleinkind 3 / Kind 6 / Jugendlich 10 / Er-
wachsen 20 / alter 40 / Alt 60 / Sehr Alt 80 / Uralt 100.

Eine Generation hat 30 Jahre und normalerweise 2 Kinder.

Ihr soziales Verhalten ist ,antrainiert* und wechselt von gutherzig—
Ehrenhaft bis zu bosartig—Kriminell in nur einer Generation innerhalb
einer Familie. Ein iibles Verhalten wird sogar teilweise als ,,schlechte
Kindheit“ entschuldigt und ,,korrigiert* statt bestraft. Auch ,,mutig bis
zur Selbstaufopferung existiert neben ,, so feige das es sich nicht gegen
die eigenen Ermordung wehrt“, was diese Rasse sehr schwer einschatz-
bar macht.




Rassen und Attribute

Die schwache Korperbehaarung tritt normalerweise auf dem
Kopf, am unteren Rumpf und ganz fein auf dem gesamten
Korper auf, wird aber teilweise aus modischen Griinden vol-
lig entfernt.

Selbst auf der Heimat Welt gibt es viele Abweichungen von
der Norm, und die Fihigkeit der ,,genetischen Programmie-
rung fiihrt zu Genetischen Mischwesen, welche mit anderen
Rassen kombiniert wurden als auch zu erschaffenen ,,Genetoiden*.

Neo-Menschen ,,Halbwesen* [durchschnittliche Rasse] verfiigen oft-
mals iiber Anderungen des Korperbaues und anderer Hautfarbe.

Korperwatfen, ein Schwanz, Fe:!l, Augen, Ohren, Geruchssinn sind hier-
bei Primairziel der genetischen Anderungen.

Neo-Menschen ,,Orks‘ [schwache Rasse] sind mutierte Wesen die als Ge-
netische Unfille deklariert werden. [1 zusdtzliches Talent]

mzufdlliges Attribut* = starkes Attribut [50% Kosten]

wzufdlliges Attribut* = schwaches Attribut [150% Kosten])

mzufdlliges Attribut“ = schwaches Attribut [150% Kosten])

Korperwaffen 1-10 A / 11-15§B / 15-17C / 18-19D /20 E
Korperschutz1-5A / 6-10B/ 11-14C / 15- 16 D /17-18E/19F /20 G
Wahrnehmung 1-10 A / 11- 15§ B / 16-17C / 19-20 D

Grofle 1-10A/11-13B/14-15C/16-17D/18-19E/20F

Vitalitit Kurzlebig.

Maximum 40 Jahre. Baby -0 / Kleinkind 1 / Kind 2 / Jugendlich 4 / Er-
wachsen 8 / dlter 16 / Alt 24 / Sehr Alt 32 / Uralt 40.

Eine Generation hat 12 Jahre und normalerweise 6 Kinder.

Erhalt dreifache Menge T-EP und 15 CEP pro 100 EP. Bei dieser Rasse ist
das Leben ein kurzer Rausch, und die Konkurrenz sehr grofl.

Neo-Menschen ,,Elfen [Starke Rasse] wurden als Genetisch verbessert
erschaffen und werden gerade deswegen von Menschen nicht akzeptiert.
WA = starkes Attribut [50% Kosten])

GE = starkes Attribut [50% Kosten]

GL = schwaches Attribut [150% Kosten)

Wahrnehmung verbesserte Wahrnehmung

WA muSf als Starkes Attribut gewihlt werden und kann durch ein
Schwaches Attribut ausgeglichen werden. Datfiir sind Die Sinne gut aus-
gebildet. mehrere Wahrnehmungsorgane sind deutlich verbessert.
Augen sind nachtsichtig WM+0 in Dunkelheit (statt WM—x)

Geblendet werden bedeutet fiir 1 RD zusitzlich nichts zu sehen.

Die Augen sind sehr weitsichtig (Fernkampf WM +1 & 10m + WA +2)

( Nahkampf WM—1 und 2m— WA—2)
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Rassen und Attribute

Die Ohren sind Ultraschallfihig (WA Lauschen +4), werden
aber durch Larm iiberlastet (WM-x)

Der Tastsinn ist hervorragend (+1 auf technische oder medi-
zinische Reparaturen / Heilungen), aber macht den Korper
empfindlicher gegen Prellungen (AU-P Schaden wird jeweils
nachtriglich um 1 erhoht)

Vitalitit Langlebig.

Maximum 200 Jahre. Baby -0 / Kleinkind 6 / Kind 12 / Jugendlich 20 / Er-
wachsen 40 / alter 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.

Ihre Bewegungen sind graziler als die von normalen Menschen, ihre Be-
wegungen bedachter und sie gelten als Feige. Ein mogliches langes Leben
fiithrt oft zum Wunsch dies auch zu erleben.

Ihre Entfernungs-Sicht macht sie zu hervorragenden Fernkampfern und
Aufklirern, aber zu schlechteren Nahkimpfern was ihnen immer wieder
vor Augen gefiihrt wird.

Neo-Mensch ,,Zwerg‘ [starke Rasse] wurden als Kampf- / Arbeits-
Sklaven erschaffen. Sie selbst zeigen ein Clan und Rudelverhalten, wel-
ches sie ihren Menschen-Offizieren gegeniiber den Gehorsam aber fehlen
lasst. Deswegen werden ,,Zwerge* (klein, Quadratisch, praktisch, gut)
meist von anderen ihrer Art gefiihrt. Sie mogen ,,Normis‘ nicht sehr, da
sie fiir diese in die Gefahr geschickt werden.

ST = starkes Attribut [50% Kosten])
KO = starkes Attribut [50% Kosten])
WA = schwaches Attribut [150% Kosten]

Wahrnehmung 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. (benotigt eine Probe WA gegen SG 10 um sich zu-
riick ziehen zu wollen. Unwilliges Zuriickziehen kostet 1 AKP.

Obwohl sie als normal grofi gelten sind sie meist kleiner und wuchtiger
mit breiten Schultern. IThre Wahrnehmung macht sie zwar zu miserablen
Fernkampfern, aber als Nahkampfer sind sie sehr gefihrlich, wenn sie
Waffen und Riistungen besitzen.

Das sich diese ,,Fantasy‘ Bezeichnungen durchgesetzt hat liegt wohl an
der breiten Masse der TV-Konsumenten, welche die Medizinischen Ras-
senbezeichnungen einfach ignorierten.




Rassen und Attribute

Rassen-Vorteile MENSCHEN

Menschen sind vieles, aber in nichts sind sie so gut wie darin
etwas offensichtliches zu ignorieren, oder klare Fakten mit
Dogmen zu iiberdecken. Dummerweise funktioniert das auch
sehr gut.

Jeder Mensch kann alleine durch seine Willenskraft Dinge tun und iiber-
stehen, fiir die er gar nicht ausgebildet wurde. Zusdtzlich zu einem

sy Theologie* Bonus von +2 (nein nicht Stufe) Darf er bei jedem RTW
(inklusiv Abwehr /Ausweichen) statt des normalem Gesamt-Wertes
auch seine WI+4 verwenden.

Menschen glauben meist nicht an Magie, sondern bevorzugen die Wissen-
schaft als ,,klare, eindeutige und nachvollziehbare Methode.“ Schligt die-
se dann fehl sind es ,,Ungenauigkeiten* oder ,,Messfehler¥.

Es gibt eine lange Tradition darin ,Zauberkunststiicke‘ mit technischen
Gimmecks und geschickten Tricks zu erschaffen und andere dann erst
ein zu reden es sei Magie und ihnen dann ihre Freiheit, Ersparnisse oder
Familienangehorige weg zu nehmen und fiir sich selbst zu benutzen. Das
fiihrte dann auch dazu, dass sie hinter jeder Magie so etwas vermuten.

Inzwischen gibt es ja auch noch PSI, welche wissenschaftlich erklirbar
ist und fiir die meisten Magisch kaum leugnenbaren Effekte her hilt. Da
diese ,,Psioniker* genau wie ,,Clone* oder ,,Verjiingte* keine wirklichen
Rechte haben, sondern nur knapp mehr als ,,Besitz* oder ,,Sklaven* sind,
wird jeder kluge Magier vermeiden, dass jemand seine Fihigkeiten nicht
fiir technische Tricks hailt. Oftmals haben diese Sogar Holo-Projektoren
dabei, oder Gerite die etwas dhnliches konnen aber nicht so leistungs-
stark sind.

* Aufraffen*(1W6 AU-P regenerieren, 1 L-P verlieren)

Zusatzlich darf ein Mensch versuchen Kraftreserven aus dem nichts zu
erschaffen. Einmal pro Tag darf er 1 L-P investieren, um sich *auf zu raf-
fen*, was ihm 1W6 AU-P regeneriert. Dafiir muss er aber eine Probe WI
gegen SG 20 schaffen (3 AKP). Auch ein Anfiihrer kann ihm das befehlen,
wobei dieser eine Fiihrungskraftprobe gegen SG 25 schaffen muss.

Eine versagte Probe bedeutet einen WM—1 auf eine folgende Probe. Der L-
P wird erst verbraucht, wenn die Probe erfolgreich ist.

*Erdulden*

Leiden will gelernt sein. Hunger, Schlige, Gefangnis, Zwang, Folter? Al-
les kein Problem. Jeder Mensch erhilt einen WM+2 auf die Fertigkeit
wSelbstbeherrschung, was dazu fiihrt, dass sie mehr erdulden bevor sie
dann irgendwann aufbegehren.
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Rassen und Attribute

11.4. Zyloh, 1m grofie Nackt-Humanoiden mit Hinden oh-
ne Krallen und einem harmlosen Gebiss sind diese Vegetarier
Korperlich schwach. Ihre Kurze Lebensdauer fordert ihnen
zusadtzlichen Einsatz ab. Sie sind geschickte Techniker und
hervorragende Wissenschaftler. Was ihnen fehlt ist die Ge-
duld zur Selbstkontrolle und somit leidet ihre Arbeit unter
Fahrlassigkeit.

[durchschnittliche Rasse]
GL = starkes Attribut [50% Kosten])
ST = schwaches Attribut [150% Kosten]

Korperform Grund-Typ Humanoid.

Besitzt 2 Beine, 2 Arme, einen Torso und einen Kopf. Kann somit die meis-
ten Fahrzeuge und Raumschiffe bedienen, und wird eigentlich leicht ak-
zeptiert. Kann ,,Standard benutzen.

Korper-Waffen Standard

Hande (W3 Ballistik, leichten Schaden (nur AU-P) )

FiifRe (AKP+1 1W4 Ballistik, leichten Schaden (nur AU-P) )

Leichter Biff (WM—2 1W2, Kinetik normaler Schaden)

Aber diese Gliedmafie haben keine Erschwerungen bei den Fertigkeiten.

Korper Schutz 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.

korperliche Wahrnehmung Normale Wahrnehmung (Standard)

Besitzt Augen mit Farbsicht, Gehohr mit Normalem Frequenzband, einen
Tastsinn, einen Geschmacks und Geruchssinn. Damit kommt man gut
durch das Universum. Zwei Augen benutzen eine Struktur-Sicht ohne
Farbe, wahrend das dritte unscharf aber farbig sieht.

Grofie ist klein

ST muf ein ,,schwaches Attribut sein.

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. Last St x2 kg x3/4

Vitalitat Kurzlebig.

Kurzlebig. Maximum 40 Jahre. Baby -0 / Kleinkind 1 / Kind 2 / Jugend-
lich 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.
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Rassen und Attribute

Der Wunsch nach mehr Zeit zum Forschen fiihrt oft zu Ky-
bernetischen Losungen oder der massiven Nutzung von Le-
bensverlingernden Mafinamen. Arbeiten die zur Lebens-
grundlage gehoren werden normalerweise Robottern iiber-
tragen, oder durch ,,nicht ganz so sichere‘ Maschinen oder
Konstruktionen iibernommen. Da sich kaum jemand die Zeit
nimmt um ,,Essen zu machen* hat die Zyloh Kiiche den Ruf
einem ,,Marine im Einsatz Notrations-Mensa Essen‘ zu ent-
sprechen.

Die Hautfarben sind schon vom Grundtyp her ,farbig‘ (blau / griin /
gelb / gold / violett...) und der grofie Kopf brachte ihnen unerklirbarer
Weise den Spitznamen ,,Schliimpfe* ein. Mit ihren 3 augen konnen sie 3
verschiedene Texte paralelle lesen, was sie zu einem ,,schnell-Leser
macht* der sich pro Minute Problemlos 3 Daten Blitter (DIN-A4) durch-
lesen kann.

Neo-Zyloh ,,Holyz‘ [schwache Rasse]
KO = schwaches Attribut [150% Kosten]
{1 zusatzliches Talent]

Vitalitit Viele Kinder.

Maximum 60 Jahre. Baby -0 / Kleinkind 2 / Kind 4 / Jugendlich 6 / Er-
wachsen 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 zusatzliche 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

Diese wurden genetisch entwickelt um manuelle Arbeiten zu iiberneh-
men und durch ihre lingeres Leben Robotter zu ersetzen. Aus der sich
von Zylohs sind sie dafiir auch gut geeignet, aber bei Menschen werden
ihre Fahigkeiten Dinge ein klein wenig zu schnell zu basteln gefiirchtet
und als ,,Kobolde* bezeichnet.

Neo-Zyloh ,,Z ieloo* [starke Rasse]
WI = starkes Attribut [50% Kosten]

Korpertyp Vogelwesen.

Besitzt Insekten-Fliigel auf dem Riicken, zusitzlich Arme an den Schul-
tern, Beine, einen Torso und Kopf. 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-5 / AU-P+10 / kann fliegen)

Sie leben auf einer Welt mit starkem magischen Grundeinfluss, und so
brachte ihnen die Tatsache, daf sie ,,magische‘ Forschung der
swissenschaftlichen* vorziehen, den Spitznamen ,,Fee* ein.
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Rassen und Attribute

Rassen-Vorteile ZYLOH

sverriickte Wissenschattler, oder ,apokalyptische Wursch-
tel-Techniker* werden sie von den Menschen oft insgeheim
verunglimpft. Doch dies ist natiirlich iible Nachrede.

Zylohs sind nicht unvorsichtig, sondern sie rechnen den
Gliicksfaktor direkt in ihre Arbeiten und Forschungen mit
ein. Es ist oftmals einfach keine Zeit fiir grofie langwierige Voruntersu-
chungen und umfangreiche Sicherheitsvorkehrungen. Entweder es
klappt, oder es wird noch etwas dran gedreht. Falls es gar nicht funktio-
niert wird es vermerkt und spiter noch einmal versucht, wenn ein ande-
res Projekt erfolg hatte.

Somit verlassen sich Zylohs gerne auf ihr Gliick und wenden es sogar auf
Projekte an, bei denen ihnen jegliche Ausbildung fehlt. Sie diirfen fiir je-
de Technische oder wissenschaftliche Fertigkeit diese durch ihr GL erset-
zen. Entweder weil GL grofier ist als die gelernte Fertigkeit, oder um ei-
nen zweiten Versuch zu machen, nachdem es mit der Fertigkeit nicht ge-
klappt hat. Schligt dieser auch fehl, so sind alle Teilerfolge verloren und
diese Arbeit dieses Zyloh muss von vorne los gehen. Bei grofieren Projek-
ten wird deswegen stark modular gearbeitet und erst am Ende alles zu-
sammengeschraubt. Das fiihrt dann natiirlich zu einer gewissen Inkom-
patibilitit was Aussehen und Formgebung angeht.

Dieses ,,Gliick Verwenden* fiihrt aber auch dazu, dass die Konstruktio-
nen hoffnungslos unlogisch werden oder ein wildes Chaos von Leitungen
und kleinen Interfaces sind.

Gliick ist ein starkes Attribut fiir die Rasse, was dessen Maximierung
deutlich einfacher macht als zum Beispiel Intelligenz.. Dafiir sammeln Zy-
lohs Erfolge wie andere Zeugnisse oder Medallien. Irgendwo gibt es im-
mer einen Handcomputer in dem alle wissenschaftliche und technische
Grofitaten verzeichnet werden, bis sie dann in das Netzwerk der Zylohs
eingespeist wird.

Zyloh Musik ist nicht wirklich melodisch sondern *komprimiert* und
beinhaltet fachlich was zu Musik gehort. Ein musik-Kritiker hat diese
einmal wie folgt beschrieben. Es klingt als versuchten 3 wilde Schimpan-
sen mit jeweils zwei Schlagstocken ein Schlagzeug zu zertriimmern, wah-
rend ein Nachrichtensprecher in wilder Panik das Wetter vorliest. Das
tut er aber zweimal damit alle auch alles mitbekommen und deswegen
sind die Lieder bei gleichem Text auch letztendlich gleich lang wie die
entsprechenden Terranischen Versionen. Die Steigerung von Trash-Metal
sei halt Zyloh -Standard.
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Rassen und Attribute

11.5. Sackarathas, 2m hohe Reptilien mit 4 Bei-
nen und 2 Armen. Die Krallen sind recht klein, aber
das GebiR dieses Allesfressers hat viele scharfe Zihne.

Der Schwanz ist eine gute Stiitze wenn dieses Wesen
sich aufrichtet um die beiden Vorderfiifle als Hinde zu verwenden (WM—
1 8 1 AKP) und die Lederhaut sind teil eines sehr robusten Wesens. Sie
lassen sich leicht ablenken und ihre Handlungen sind sehr unstet. An-
sonsten sind sie Rudel-Tiere, die ihre personliche Freiheit immer dem
ganzen unterordnen.

[starke Rasse]

ST = starkes Attribut [50% Kosten]

KO = starkes Attribut [50% Kosten])

WI = schwaches Attribut [150% Kosten]

Korperform Grund-Typ 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 zusatzliche 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.

Korper-Waftfen gefihrlich

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 Ballistik leichter Schaden)

Technik und Pilotieren ist erschwert (WM-—1)

Korper Schutz Dicke Schuppenhaut (normal)

Hat +50=60 TP Natiirliche Riistung RK3 Ballistik, Kinetik, Hitze, RK 2 E-
lektro . Die Warmeisolierung fiihrt zum Uberhitzen und somit zu verrin-
gerter Ausdauer (AU-P—10) verlangsamter Bewegung (BAKP +2) und
erhohtem Gewicht (Masse x 2)

korperliche Wahrnehmung Normale Wahrnehmung (Standard)

Besitzt Augen mit Farbsicht, Gehohr mit Normalem Frequenzband, einen
Tastsinn, einen Geschmacks und Geruchssinn. Damit kommt man gut
durch das Universum.

Grofie groft

ST muR ein ,,starkes Attribut* sein.

Wiegt KO x5 und ST x7 +60 Kg (x2) (Normalgewicht 240 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 erleich- tert. Last St x2 kg x2
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Rassen und Attribute

Vitalitat Standard. Maximum 100 Jahre. Baby -0 / AT AE o N
Kleinkind 3 / Kind 6 / Jugendlich 10 / Erwachsen 20 / b7 \
alter 40 / Alt 60 / Sehr Alt 80 / Uralt 100. <) |
Eine Generation hat 30 Jahre und normalerweise 2
Kinder.

Nachwuchs wird normalerweise in einem Rudel aufgezogen, genauso wie
das Uberleben im Rudel als die bevorzugte Lebensart gesehen wird.

Da privaten Besitz, Familien-Besitz, Rudelbesitz und ,liegt herum und ge-
hort niemand* einen direkteren Bezug zu Besitz erzeugt, sind Anziige mit
vielen Taschen, grofie Rucksicke und Transport-A-Grav-Koffer die typi-
sche Mode. Sie sammeln gerne und viel alles mogliche um daraus dann et-
was zu bauen.

Die Echsenhaut hat meist griine, braune oder schwarze Farbe. Sie laufen
am liebsten auf 4 Fiiflen. Da das Aufrichten auf 2 Fiifle den Schwanz als
Stiitze benotigt ist es unangenehm, aber die einzige Art um ,,nach oben*
zu schauen. Dies macht fiir sie ,,Angriffe von oben* zu einer Horror-
Vorstellung.

Neo-Sackarathas ,, Tjarra‘ [starke Rasse]
ST = starkes Attribut [50% Kosten]

KO = starkes Attribut [50% Kosten]

IN = schwaches Attribut [150% Kosten]

Korper Waffen Raubtier

Klauenhinde (1W6 Kinetik & 1 W6 Ballistik normaler Schaden)
Klauenfiifie (AKP+1 1WS8 Kinetik & 1WS8 Ballistik normaler Schaden)
Starker BiR (WM—2 1W6+3 Kinetik normaler Schaden)
Kampfschwanz (1W6 Ballistik leichter Schaden)

Technik und Pilotieren ist stark erschwert (WM—2)

Korper-Waffen WM+1

Grofie sehr grofl

ST muf ein ,,starkes Attribut“ sein. (Ausgleichbar)

Wiegt KO x7 und ST x9 +120 Kg (x2) (Normalgewicht 400 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. (ist 2x2 Infanterie Felder Grofl)
Last St x2 kg x3

Sie sind ,,rudimentirer* als die Normalen Sackerathas und deutlich Gro-
fler. Dies macht sie zu Starken Infanteristen, aber schlechten Soldaten.
Als Schwere Begleitung sind sie aber extrem brauchbar. Eine Echse von
der Grofle eines Pferdes mag keine Panzer fahren, sie aber schieben
schon.
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Rassen und Attribute

Neo-Sackarathas ,,Rathas* [schwache Rasse] @ N 52X
WA = schwaches Attribut [150% Kosten] > 7
ST, KO & WI = normales Attribut —z
[2 zusatzliche Talente]

Grofie sehr ist normal groff (Standard)
Wiegt KO x3 + ST x § +30 Kg (x2) (Normalgewicht 140 kg)
L-P +0,

Wahrnehmung Teilweise Behindert.

Ist Taub und ohne Geruchssinn, da es diese Wahrnehmung in seiner Hei-
mat nicht benotigt. WA muf als schwaches Attribut gewahlt werden.
Datiir sind Individuelle Talente deutlich weiter Verbreitet. (jeder erhilt
1 Talent zusatzlich)

Sie sind eine kleinere Abart, welche in nebeligen Schwefelsiimpfen leben.
Da direkte Konfrontation bei ihnen normal ist, und sie ihren Feinden na-
hezu immer von gleich auf jetzt direkt gegeniiber standen, wurden sie U-
berlebens-Spezialisten durch viele Talente. (schwache Rasse & fehlende
Wahrnehmung = 2 zusitzliche Talente)

Neo-Sackarathas ,,Sturkes‘ [schwache Rasse]
KO = normales Attribut [100% Kosten]

ST = schwaches Attribut [150% Kosten]

WI = normales Attribut [100% Kosten])

[1 zusatzliches Talent]

Grofle ist sehr klein

ST muf ein ,schwaches Attribut* sein. (Ausgleichbar)

Wiegt nur KO x1 + ST x3 +10 KG (x1,75) (Normalgewicht 45 kg)

L-P -5. Hat Ausweichen WM+2, und trifft um WM+1 besser.

Zusatzlich zdahlt es als sehr kleines Ziel was das Treffen durch Feinde um
WM—2 erschwert. Verursacht 1 Punkt weniger Schaden bei Korperwat-

fen und benutzt nur , kleine* Waffen. Einhindig geht bis 1 Turm-Punkte
und Zweihandig bis 3. Lastx 1/2

Korper Schutz Schuppenhaut (normal)

Hat 40 TP Natiirliche Riistung und RK3 Ballistik, Kinetik, RK 2 Hitze, E-
lektro . Die Wirmeisolierung fiihrt zum Uberhitzen und somit zu verrin-
gerter Ausdauer (AU-P—10) verlangsamter Bewegung (BAKP+1) und er-
hohtem Gewicht (Masse x 1,75)

Diese Wesen werden als ,,Haustiere* angesehen, und von den meisten an-
deren Rassen nicht ernst genommen. Im Gegensatz zu den ,,grofien‘ sind
sie aber keine Rudeltiere sondern eher Einzelgingerische Abenteurer. U-
ber die notwendigen Fihigkeiten nicht zu verfiigen ist kein Grund etwas
nicht zu tun.
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Rassen und Attribute

Rassen-Vorteile SACKARATHAS A

Sie leben in Hohlen und ehren die Standhaftigkeit. | —r )

Harte Riistungen mit dicker Frontal-Panzerung. Mutig
und nicht zuriick weichend. Sogar im Tode noch seine
Hohle verteidigen und die seinen beschiitzen.

Waihrend feige hinterhaltige Angriffe von hinten & oben ihnen ein Greul
sind, kann sie etwas was direkt von vorne auf gleicher Hohe kommt
kaum erschrecken.

* Abwehr-Fahigkeit* (Abwehr trotz Hilflosigkeit)

Gegen einen Feind der von Vorne, links- oder rechts VORNE kommt darf
ein Sackarathas IMMER Abwehren, ohne das es ihn AKPs kostet und un-
abhingig davon ob er AU-P (WM—4) hat oder sonst wie hilflos (WM—4)
ist.

Feinde welche von Links, Rechts, Hinten, Vorne oben oder unten kom-
men sind eine normale Gefahr. Aber wenn es von Oben oder Hinten oben
kommt, wird es ekelhaft. Dann steht KEIN Abwehr Wurf, sondern nur
das normale Ausweichen zur Verfiigung. Da Sackarathas dieses aber oft
nicht so gut gelernt haben, befindet sich hier einen Rassenweite Schwa-
che der ,Heavy-Metall-Tanks* wie sie von Menschen oft genannt werden.

Wegen diesem Verhalten sind Freundschaften zwischen den
sehrenhaften Sackarathas‘ und den ,,verlogenen hinterhaltigen Fayiz-
zahr* eine ziemliche Seltenheit. Nur wenige Krieger konnen akzeptieren
das Fayizzahre zwar ,,Verbrecher sind%, aber in der Gruppe ,,UNSERE
Verbrecher sind!“ und somit schiitzenswert.

* Auf allen Sechsen gehen* (+3 AKP fiir Bewegung)

Durch benutzen aller 6 Gliedmafien werden sie schneller und diirfen 3
AKEP fiir Bewegung ausgeben. Dabei diirfen sie dort aber nichts in den
Handen halten. (jede Hand in der etwas ist kostet 1 AKP)

* Aufrichten* (4 Handlungsarme)

Sie Konnen sich auch auf ihre beiden hinteren Beine Stellen und mit dem
Schwanz abstiitzen, was sie 1 AKP pro RD kostet und ihnen einen WM—1
einbringt. Dafiir haben sie dann aber auch 4 Handlungs-Arme und kon-
nen somit 2 2-Hand-Waffen verwenden, oder mehr Ausriistung bereit hal-
ten.

Die Fertigkeit ,Riistung tragen* ist sehr weit verbreitet, weswegen jeder
Sackarathas sie lernen sollte und einen WM+2 darin erhailt. Zusatzlich
werden die Nachteile der Haut-Panzerung verringert und ein weiterer
B-Akp verringert (zusatzlich BAKP—1)
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Rassen und Attribute

11.6. Fayizzahr, 1,6m hohe Fellbedeckte Humanoi-
den mit Flughiuten unter den Armen, Krallen und ei-
nem Langen Gebif, ziehen sie Fleisch als Nahrung vor,
vor allem selbst gejagtes (von oben drauf gestiirzt), ha-
ben aber gelernt eine Weile als Allesfresser zu iiberle-
ben. (sie werden depressiv und ihr Fell wird stumpf
und fleckig) Sie sind sehr Eigensinnig und lieben ihre
Individualitit und personliche Freiheit. Ihr leichter
Korperbau macht sie zu eher schwachen Kimpfern, a-
ber ihre hervorragenden Sinne und Kletterfihigkeiten
gleichen dies wieder aus. (Nachtsicht, Geruchssinn, gu-
tes Gehohr)

[starke Rasse]

GE = starkes Attribut [50% Kosten]

WA = starkes Attribut [50% Kosten])

WI = starkes Attribut [50% Kosten]

KO = schwaches Attribut [150% Kosten]
ST = schwaches Attribut [150% Kosten]

Korperform Grund-Typ Flugwesen.

Besitzt keine richtigen Fliigel, sondern eine andere Art des Fliegens

( Flughiute kann weit springen und Stiirze abfangen ). Ihr Korperbau ist
wleicht“ (1/2 Masse) und deswegen verursachen sie im Bewaffneten und
unbewaffneten Nahkampf weniger Schaden (Schaden—1).

[+1 AKP / 0 AU-P Springen = Doppelte Hohe und Entfernung wie normal]
[+1 AKP / Gleiten 2W6 +GE m Flug pro 6m Fall. Max 1 mal pro RD]

Korperwatfen Raubtier

Klauenhinde (1W6 Kinetik & 1 W6 Ballistik normaler Schaden)
Klauenfiifie (AKP+1 1WS8 Kinetik & 1WS8 Ballistik normaler Schaden)
Starker BiR (WM—2 1W6+3 Kinetik normaler Schaden)
Kletterschwanz (1W6 Ballistik leichter Schaden oder kleine Watte)
Technik und Pilotieren ist stark erschwert (WM—2)

Korper-Waffen WM+1

Korperschutz diinnes Fell (hiibsch & leicht)
Hat 10 TP Natiirliche Riistung und kann RK 1 Ballistik, Kinetik.

Korperliche Wahrnehmung verbesserte Wahrnehmung

WA muSf als Starkes Attribut gewihlt werden und kann durch ein
Schwaches Attribut ausgeglichen werden. Dafiir sind Die Sinne gut aus-
gebildet. Mehrere Wahrnehmungsorgane sind deutlich verbessert.
Augen sind nachtsichtig WM+0 in Dunkelheit (statt WM-x)

Geblendet werden bedeutet fiir 1 RD zusitzlich nichts zu sehen.

50% sind ,,weitsichtig (siche Wahrnehmung)

Die Ohren sind Ultraschallfihig (WA Lauschen +4), werden aber durch
Larm iiberlastet (WM-x)
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Rassen und Attribute

Der Geruchssinn ist sehr gut (WA Spurenlesen +4), a-
ber Chemische Industrie oder starker Gestank legt das
Lahm (WM-x)

Grofie ist normal groff (Standard)
Wiegt KO x3 + ST x § +30 Kg (Normalgewicht 70 kg),
L-P +0, Last St x2 kg x1

Vitalitat Standard.

Maximum 100 Jahre. Baby -0 / Kleinkind 3 / Kind 6 /
Jugendlich 10 / Erwachsen 20 / dlter 40 / Alt 60 / Sehr
Alt 80 / Uralt 100. Eine Generation hat 30 Jahre und normalerweise 2
Kinder.

Sie Leben auf einer Welt mit vielen hohen Biumen oder Steilen Bergen.
Dort klettern sie gerne und Stiirzen sich von Oben auf ihre Jagdbeute.
Dabei verwenden sie einen Angriff, der als ,,Alpha strike* beriichtigt ist.
Jede am Korper getragene Waffe wird gleichzeitig eingesetzt
(Beschreibung Alpha-Strike bei Rassen-Vorteile Fayozzahr)

Beim Klettern wird jeder SG auf 15 limitiert, weil sie so leicht und kral-
lenbewehrt sind, sofern nicht eine ,,dicke Schleim und Schmierschicht*
auf den Wianden und Decken ist.

Ihr Fell ist fiir sie ein klares Schonheitsmerkmal. Vor allem glattes seidi-
ges Fell gilt als Schon. Da Vegetarisches Essen zu Stumpfem Fell und De-
pressionen fiihrt, sind ,,arme Fayizzahr* leicht zu erkennen.

Ein Feind der ihren ,,Alpha-Strike‘ weg steckt ist fiir sie ein ziemlicher
Horror, den selbst halten sie nicht so viel aus. Lingere direktere Nah-
kampfe sind eher nicht so ihre Art. Das Kimpfen in Kampfgruppen ken-
nen sie, nutzen es jedoch seltener, weil sie dann nicht mit ihren Erfolgen
angeben konnen.

Da sie einerseits sehr grofien Wert auf Individualitit legen, als auch auf
personliche Meinungsfreiheit, sind Kommando-Strukturen bei ihnen
sehr schwer zu etablieren. Sie an zu fiihren gilt als ,schwierig“ (WM-2)
und nur die von ihnen sehr geachteten ,,Luzenza‘ schaftfen dieses ohne
Probleme.

Luzenza verbinden eine Gruppe Fayizzahr in Gefahrenmomenten zu ei-
nem Geistigen Kollektiv, was ihnen jeweils +3 AKP / +1 Fahrzeug-Aktion
gibt. Diese Verbindung kann aber nur WI (x1 RRD) des Luzenza
(Minuten )aufrecht erhalten werden, bevor sich alle fiir 1 Stunde davon
erholen miissen. Diese Aktion gilt als ,Magische Fahigkeit*.
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T Rassen und Attribute

Neo-Fayizzahr ,,Gagan‘ [durchschnittliche Rasse]
WI = normales Attribut [100% Kosten]

Sie sehen den Fayizzahr sehr dhnlich, haben aber weder diese Ver- =
bindung zu den ,,Luzenza‘“, noch Probleme damit als Gruppe zu agieren
oder sich anfiihren zu lassen.

Sie konnen den ,,Alpha-Strike* erlernen, wenden ihn aber nicht so Effek-
tiv an und erleiden einen WM~—1 dabei, da ihre Heimat deutlich kleinere
Wailder und Berge hat.

Neo-Fayizzahr ,,Ulukan® [schwache Rasse]
WI = normales Attribut [100% Kosten])
GE = normales Attribut [100% Kosten]

Korperform Grund-Typ Humanoid.

Besitzt 2 Beine, 2 Arme, einen Torso und einen Kopf. Kann somit die meis-
ten Fahrzeuge und Raumschiffe bedienen, und wird eigentlich leicht ak-
zeptiert. Kann ,,Standard benutzen.

(Kein Flugwesen!)

Korper-Waftfen gefihrlich

Krallenhinde (1W4 Ballistik & 1W4 Kinetik normaler Schaden)
Krallenfiife (AKP+1 1W6 Ballistik & 1W6 Kinetik normaler Schaden)
BiR (WM—2 1W6+1 Kinetik normaler Schaden)

Greif Schwanz (1W4 Ballistik leichter Schaden oder kleine Waffe)
Technik und Pilotieren ist erschwert (WM—1)

Die Augen sind sehr weitsichtig (in Entfernung iiber 10 m WM Kampf +1
8 WA +2) ( In Entfernung 2m und weniger WM-1 auf Kampf und WA-2)
Der Geschmackssinn ist ausgeprigt ( benotigt kein chemisches Labor
zum analysieren von Stoffen)

Grofle ist klein

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. Zusiatzlich zihlt es als kleines Ziel was
das Treffen durch Feinde um WM-1 erschwert. Last St x2 kg x3/4

Diese Wesen sind nicht flugfihig( Sie erlernen den Alpha Strike fiir von
der Decke fallen auch fiir geringe Hohen, vermeiden aber Stiirze iiber
§m), aber hervorragende Scouts. Ihre geringe Grofie macht sie zu nicht
ernst genommenen Begleitern. Auch sie verfiigen nicht iiber die Verbin-
dung zu den Luzenza, oder Probleme mit Gruppenkampf oder Anfiihrern.
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T Rassen und Attribute

Rassen-Vorteile FAYIZZAHR

Fayizzahr hingen an der Decke oder einem Felsvorsprung und
klettern sie rauf, als gibe es keine Schwerkraft. Dann stiirzen sie
sich in die Tiefe.

Da sie sehr leicht sind und Krallen haben, konnen sie bei jeder Wand und
Decke klettern, es sei denn sie ist mit einer dicken Schleim oder Schmier-
schicht (oder glatte Energie-Felder) bedeckt. Alle Kletter-SGs iiber 15
werden auf 15 gesenkt sofern es sich nicht um ,,wirklich glatte Oberfla-
chen‘ handelt.

Sie konnen fiir 1 AKP 1W4 m hoch klettern, sofern sie den SG schaffen.
Dabei reicht es die Probe 1 mal pro RD zu wiirfeln. Ist der erste AKP aus-
gegeben fiir das Klettern und die Probe erfolgreich, so diirfen weitere
AKP ausgegeben werden. War sie ein Misserfolg muss normal geklettert
werden.

Sie Leben auf einer Welt mit vielen hohen Biumen oder Steilen Bergen.
Dort klettern sie gerne und Stiirzen sich von Oben auf ihre Jagdbeute.
Dabei verwenden sie einen Angriff, der als ,,Alpha strike* beriichtigt ist.
Ein Sturz aus mindestens 4m und Maximal 100m eroffnet diesen.

Sie verwenden ein in der ersten RD § AKP sowie in der Folge RD § AKP.
Dann greifen in der 2ten RD mit Krallen oder Waffen beider Hinde, Kral-
len beider Fiifle, einem Bif und einem Schwanz-Angriff (geg auch mit ei-
ner Nahkampf-Waftfe) das selbe Ziel an. Der Angriff wird einmal gewiir-
felt und jeweils gesenkt. (Hand erste WM-0 / Zweite WM-1 / Fuikralle
erste WM-2 / zweite WM-3 / BiR WM-4 / Schwanz WM-5.) Das Ziel muss zu-
sitzlich zum Uberleben der Treffer auch noch eine Probe ST gegen 10 +
(ST +KO des Angreifers) schatffen um nicht zu Boden gerissen zu werden.

Natiirlich ist es ein Horror fiir Fayizzahre wenn sie auf Wesen treffen, die
so einen Alpha-Strike weg stecken und iiberstehen. Da sie in der zweiten
RD § AKP aufbrauchen konnen sie in der Luft schlecht ausweichen und
sind nach dem Aufschlag kurze Zeit recht hilflos. Da sie zusatzlich noch
schlechte ballistische Riistungen (sehr leicht) benutzen sind Sackarathas
natiirlich ein Feind aus den Tiefen der Alptriume.

Ihre Individualitit fiihrt zu einer gewissen Eigensinnigkeit. Sie wollen
sich nicht um ,,Jeden Preis‘ durchsetzen, aber sie nehmen sich die Frei-
heit etwas selbst noch einmal zu iiberdenken.

Befehls-Strukturen, welche nicht von LUZENZA gefiihrt werden, haben
es schwerer als bei anderen Rassen (WM—2 auf Fiihrung).
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Rassen und Attribute

11.7. Luzenza, sm lange und 3 m hohe Reptilien
mit 2 armen, 2 Beinen, 4 Leder-Haut-Fliigeln, einem
Langen Hals mit einem Echsenkopf und einem ge-
schuppten Schwanz.

[starke Rasse]

WI = starkes Attribut [50% Kosten]

ST = starkes Attribut [50% Kosten])

KO = starkes Attribut [50% Kosten])

GE = schwaches Attribut [150% Kosten]
WA = schwaches Attribut [150% Kosten]

Korperform Grund-Typ Vogelwesen. Besitzt Fliigel, Beine, einen Torso
und Kopf. Zusitzlich 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), aber effizient. (L-P-5 / AU-P+10 / kann fliegen)

Korperwatfen Monster & Spezieller Angriff

Klauen (2W4 Ballistik ODER Kinetik normaler Schaden)

Klauenfiie (AKP+1 2W6 Ballistik ODER Kinetik normaler Schaden)
Starker BiR (WM—2 2W6+2 Kinetik normaler Schaden)
Kampfschwanz (2W4 Kinetik leichter Schaden)

Technik und Pilotieren ist extrem erschwert (WM—4)

Korper-Watfen WM+2

Odem (1W6 [Elektro] in §m und 90° ) Die Fertigkeit hierzu ist das An-
wenden von Korperwatfen. Kosten 4 AU-P (max 1 pro Minute)

Korperschutz Hornpanzer ,,schwer (mogl. keine Krit. bei 0 Schaden)*
Hat 60 TP Natiirliche Riistung und hat RK 3 auf allen 4 Schadensarten.
Die Wirmeisolierung fiihrt zum Uberhitzen und somit zu verringerter
Ausdauer (AU-P-15) verlangsamter Bewegung (BAKP+2) und erhohtem
Gewicht (Masse x 3).

Korperliche Wahrnehmung 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 unterschatzt. (benotigt eine Probe WA gegen SG 10 um sich zu-
riick ziehen zu wollen. Unwilliges Zuriickziechen kostet 1 AKP)

Grofle Extrem Grofl

ST muf ein ,,starkes Attribut“ sein. (Ausgleichbar)

Wiegt KO x10 und ST x20 +250 Kg (Normalgewicht 5§50 Kg) Last 25 + ST
Kg. L-P +20. Verursacht 3 Punkt mehr Schaden bei Korperwatfen, oder
Nahkampf-Waffen. Zusitzlich zihlt es als extrem grofies Ziel was das
Treffen durch Feinde um WM+3 erleichtert. (ist 3x3 Infanterie Felder
grofl), Last St x2 kg x4
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Rassen und Attribute

Vitalitat 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.

(1 automatisch verbrauchtes Talent)

hat eine starke magische Quelle (M-P x 2), ist aber selbst ein magisches
Wesen, welches Blut opfern kann um einem anderen Magier M-P zu geben.
Dieser trinkt das Blut. Es konnen einmal am Tag eine Portion von 1W4 /
IW6/1WS8/ 1Wi10 LP zu der gleichen Menge iibertragene M-P verwendet
werden. Weitere Transfers sind wirkungslos.

Diese Wesen sind natiirlich direkte Nachfolger der Goriassim, wobei sie
zu den ,,Nachfahren* der verriickt gewordenen Kolonisten auf den Jahr-
hundert-Barken gehoren, welche iiberlebt haben und keinerlei direktes
Wissen um diese Goriassim haben. Nur auf der Welt Fayizz gibt es einige
davon, und diese sind technisch unbegabt und somit sehr an die Fayizzah-
re gebunden.

Sie konnen Fayizzahre in ihrer direkten Umgebung (WIx10 m) zu einem
Kollektiv Verbinden. Der Luzenza ist hilflos, aber jeder Fayizzahr hat so-
lange AKP+3 oder +1 Fahrzeugaktion. Das kostet sie 1 AU-P fiir jeden
von ihnen und hilt maximal 1 Min pro Punkt WI des Luzenza. Nach Auf-
16sen des Kollektives miissen sich alle Teilnehmenden erst fiir eine Stun-
de erholen, oder die positiven Effekte treten nicht ein.

Luzenza haben keine Kontrolle iiber das Kollektiv, sondern sind nur ein
Teil davon. Sie missbrauchen es also niemals. Das Macht sie bei den Fayiz-
zahr verehrungswiirdig, so dass diese ihren Worten grofie Bedeutung bei-
messen und ihnen normalerweise gehorchen, alleine weil sie da sind. Da
die technische Entwicklung schneller ist, als die Luzenza zu lernen bereit
sind bendtigen sie Fayizahrische Taktiker, Techs, Piloten und Kimpfer
welche alle Arbeiten und Aktionen austiihren.

Auf Raumschiffen fiihrt dann meist ein Fayizzahr das Kommando, bis der
Luzenza in einer Gefahren Situation iibernimmt.

Die Neo-Luzenza sind jene iiberlebenden alten Goriassim die es noch im-
mer in ihren Jahrhundert Barken gibt.
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Rassen und Attribute

11.8. Draltha, sind Amébenwesen, welche im Zy-
Ioh-Sektor im sonnen System Dral leben. Sie besitzen P
keine Augen sondern Sehknoten, und konnen ihre i
Gestallt wegen einem fehlenden Knochenbau stark
verandern. Nur Feine Mimikri ist ihnen nicht mog-
lich. Es ist immer klar erkennbar des ein Draltha vor einem die Gestalilt
von einem anderen Wesen angenommen hat.

Dralthas essen keine Festen Stoffe, sondern leben von Fliissigkeiten, Al-
kohohl, Salzwasser, Licht und Luft. Des weiteren pflanzen sie sich durch
wTeilung fort. Dies passiert wenn ein Draltha nach der ,,Reife‘ eine
Fruchtkapsel ausbildet und diese innerhalb eines Jahres an der Oberfla-
che seines ,,Vorfahren* wichst und sich dann trennt.

Sie haben grofie Schwierigkeiten das Konzept 2 Geschlechter und Sex zu
verstehen, sind aber sehr Fantasievoll und lieben es die Gestallten ande-
rer Rassen nach zu ahmen und zu schauspielern. Dabei nutzen sie jedoch
viel zu haufig ,kitschige* TV-Filme als Vorbilder, weil diese Geschichten
deutlich klarer zu erkennen sind.

[starke Rasse]

KO = starkes Attribut [50% Kosten])

GL = starkes Attribut [50% Kosten)

WA = schwaches Attribut [150% Kosten]

Korperform Grundtyp Amobenwesen.

Hat keine Knochen ist aber sehr veranderlich was seine Korperform an-
geht. (LP-§ / kann bis zu GE Gliedmafie ausbilden oder sich durch KO x §
cm durchmessende 6££nungen Zwiaingen).

Korper-Waffen Standard

Hande (W3 Ballistik, leichten Schaden (nur AU-P) )

FiiRle (AKP+1 1W4 Ballistik, leichten Schaden (nur AU-P) )

Aber diese Gliedmafie haben keine Erschwerungen bei den Fertigkeiten.

Korper Schutz 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 10 CEP zum Erlernen von Fertigkeiten mehr.

Korperliche Wahrnehmung 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)
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Rassen und Attribute

Grofie ist normal groff (Standard)
Wiegt KO x3 + ST x § +30 Kg (Normalgewicht 70 kg)
L-P +0, Last St x2 kg x1

Vitalitat Standard.
Maximum 100 Jahre. Baby -0 / Kleinkind 3 / Kind 6 / Jugendlich 10 / Er-
wachsen 20 / alter 40 / Alt 60 / Sehr Alt 80 / Uralt 100.

Eine Generation hat 30 Jahre und normalerweise 2 Kinder.

Da es bei den Dralthas wenig Konkurrenz-Kampf gibt und sie keine Tiere
oder Pflanzen toten miissen um zu leben, sind sie recht friedlich. Ande-
rerseits wurden sie auf ihrer Heimat von Raubtieren gejagt, bis sie Tech-
nik entwickelten und sich ihrer immer besser erwehren konnten. Seit
dem leidet ihre Gesellschaft unter der ﬁberbeviilkerung und der sinken-
den Qualitit der Lebensmittel.

Sie konnen in jeder technisierten Zivilisation iiberleben und tendieren

zu ,Efriedlichen“ Losungen oder Verhandlungen. Andererseits sind sie
auch nicht besonder's ,,Hilfreich‘, da kaum jemand einzeln von ihnen
Hilflos ist und zu verhungern droht, wenn es nicht ganze Gebiete betrifft.

Dralthas ziehen gerne umher und sind nicht sesshaft. Einige von ihnen
setzen sich sogar ,,Lebensziele die zu erreichen sie Jahrzehnte, all ihr
Vermogen und auch ihr Leben einsetzen. Da sie kein weiteres Lebensziel
wahlen solange das erste nicht erreicht ist und es auch grofier sein soll,
priifen sie den ,,Wert* dieser Aufgabe. Es gibt Ruhm und Ehre eine Le-
bensaufgabe zu schaffen. Nicht viele, sondern die Grofite Herausforde-
rung z3ihlt fiir die Ehre. Ein Draltha riihmt sich immer nur mit der Grof-
ten Tat, da viele kleine Aufgaben als , kleingeistig und Feige‘ angesehen
werden.

Genetische Manipulationen werden von ihnen eher Verachtet. Die Rein-
heit der Zellstruktur gilt als hohes Gut. Trotzdem kommen Mutationen
vor. Diejenigen werden nicht getotet, sondern ,,sterilisiert*, was als gna-
dige Form der Volksgesundheit angesehen wird.

Neo-Dralthas ,Mutanten* [durchschnittliche Rasse]
KO = Normales Attribut [100 % Kosten]

Die Grofie gilt als sehr variabel (W20)
1-7A/810-B/ 11-13C / 14-16 D /17-18SE /20 F

Mutanten haben grofie Schwierigkeiten akzeptiert zu werden und ziehen
es vor sich von Draltha Gemeinschaften fern zu halten. Statt dessen su-
chen sie aber die Unterhaltung durch andere. Sowohl Filme, als auch
Fremdwesen. Natiirlich wird kein ,,Mutant* sich selbst so bezeichnen,
sondern als ,,Draltha*
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11.9. Kill-RizK, sind Insektoide, welche im Sacka- .-
rathas Sektor leben. Sie haben 4 Hintere Beine, und 4 Ar- |
me am aufgerichteten Oberkorper. Ihre 4 Augen sind an
der Vorderseite des beweglichen Kopfes angeordnet und
ihre scharfen Maulscheren sind hervorragend geeignet
um sogar harte Materialien zu zerteilen.

Sie sind ein Volk mit einem sehr starken Kastensystem.
[Herrscher / Offiziere / Wissenschaftler / Techniker /
Kampfer / Bauern]

Der Nachwuchs wird genetisch angepasst und zum Woh-
le des Volkes auf seine Aufgabe angepasst.

[durchschnittliche Rasse]
WA = starkes Attribut [50% Kosten]
WI = schwaches Attribut [150% Kosten]

Korperform Grundtyp Insektoid.

Besitzt ein Auflenskelett Chitinpanzer, und 8 Gliedmafien, sowie einen
Torso und einen Kopf. Der Korperbau ist sehr haltbar, aber auch etwas
unbeweglich. (L-P+5 / AKP-1)

Korperwaftfen gefihrlich

Krallenhinde (1W4 Ballistik & 1W4 Kinetik normaler Schaden)
Krallenfiife (AKP+1 1W6 Ballistik & 1W6 Kinetik normaler Schaden)
BiR (WM—2 1W6+1 Kinetik normaler Schaden)

Technik und Pilotieren ist erschwert (WM—1)

Korperschutz Hornpanzer (,,Schwer‘ mogl. Keine Krit bei 0 Schaden)
Hat 60 TP Natiirliche Riistung und RK 3 Ballistik, Kinetik, Elektro, Hit-
ze. Die Wirmeisolierung fiihrt zum Uberhitzen und somit zu verringerter
Ausdauer (AU-P-15) verlangsamter Bewegung (BAKP+2) und erhéhtem
Gewicht (Masse x 3).

Korperliche Wahrnehmung verbesserte Wahrnehmung

WA muBf als Starkes Attribut gewihlt . Ein Wahrnehmungsorgan ist
deutlich verbessert.

Augen sind nachtsichtig WM+0 in Dunkelheit (statt WM-x)

Geblendet werden bedeutet fiir 1 RD zusitzlich nichts zu sehen.

Die Augen sind sehr weitsichtig (in Entfernung iiber 10 m WM Kampf +1
8 WA +2) ( In Entfernung 2m und weniger WM-1 auf Kampf und WA-2)

Grofie ist normal grofi (Standard)
Wiegt KO x3 + ST x § +30 Kg (Normalgewicht 70 kg)
L-P +0, Last St x2 kg x1
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Rassen und Attribute

Vitalitat 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 norma-
lerweise 4 Kinder. Erhalt doppelte Menge T-EP und eine
zusatzliche Fahigkeit. Die Rasse hat viele Junge Nach-
kommen und somit wenig Grund deren Leben viel Wert
bei zu messen.

syHerrscher [starke Rasse]

WI = normales Attribut [100% Kosten]
ST = starkes Attribut [50% Kosten])

GE = schwaches Attribut [150% Kosten]

Grofie Extrem Grofd

ST muf ein ,starkes Attribut“ sein. (Ausgleichbar)

Wiegt KO x10 und ST x20 +250 Kg (Normalgewicht 550 Kg). L-P +20. Ver-
ursacht 3 Punkt mehr Schaden bei Korperwatfen, oder Nahkampt-
Watfen. Zusitzlich zihlt es als extrem grofies Ziel was das Treffen durch
Feinde um WM+3 erleichtert. (ist 3x3 Infanterie-Felder grofl)

Last St x2 kg x4

Herrscher sehen ihre Aufgabe in Diplomatie und dem Vorgeben von Zie-
len. Zusatzlich bestimmen sie wie viele Neue Kill-Rizk von welcher Art
geziichtet werden. Ihre Worte sind Gesetz, aber in ihrem ,,Clan“ gibt es
immer einen der ganz oben steht. Stirbt dieser, so treffen sich die ande-
ren und es ist ein korperchemischer [bester WI-Test] Wettstreit des Be-
eindruckens, wer der neue oberste Herrscher wird.

»Offiziere‘ [starke Rasse]
WI = normales Attribut [100% Kosten]

Ihre klar definierte Aufgabe ist es, die anderen Kasten an zu fiihren und
die Vorgaben der Herrscher an zu streben. Offiziere untereinander haben
eine Kommando-Struktur, welche als ... Unteroffizier I, II, III, IV Klasse,
Leutnand I, 11, II1, IV Klasse, Hauptmann I, II, III, IV Klasse, General I, 11,
III, IV Klasse ... definiert sind. Es reicht ihnen ,,Zielvorgaben* zu geben,
damit sie aktiv werden.

wyWissenschaftler [durchschnittliche Rasse]
IN = starkes Attribut [50% Kosten])
GE = schwaches Attribut [150% Kosten]

Sie sind ,,Denker*, welche aber wenig eigene Ideen haben, sondern versu-
chen klare vertraute Wege zu nutzen und diese klar erkennbar zu halten.
Ihr Vorgehen ist streng logisch und auf das Ziel ausgerichtet. Sie betreu-
en die Brut wissenschaftlich und als Qualititskontrolle, wihrend Arbei-
ter die Arbeiten dazu durchfiihren.
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sTechniker [durchschnittliche Rasse]
GE = starkes Attribut [50% Kosten]
ST = schwaches Attribut [150% Kosten]

Grofle ist klein

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. Zusiatzlich zidhlt es als
Kleines Ziel was das Treffen durch Feinde um WM-1 er-
schwert. Last St x2 kg x3/4

Sie sind die Bastler, welche auch ungewohnliche Losungen benutzen.
Dies wird nur von ihren Offizieren und Wissenschaftlern nicht akzep-
tiert und somit ein Grund ihnen gegeniiber den sozialen Druck zu erho-
hen. Das Schlimmste was ihnen passieren kann ist zu einem ,,Arbeiter*
degradiert zu werden wegen fortgesetztem Ungehorsam.

yKampfer* [schwache Rasse]
IN = schwaches Attribut [150% Kosten]

Korper-Waffen Raubtier

Klauenhinde (1W6 Kinetik & 1 W6 Ballistik normaler Schaden)
Klauenfiifie (AKP+1 1WS8 Kinetik & 1WS8 Ballistik normaler Schaden)
Starker BiR (WM—2 1W6+3 Kinetik normaler Schaden)

Technik und Pilotieren ist stark erschwert (WM—2)

Korper-Waffen WM+1

Es gibt so viele von ihnen, dass sie ,,entbehrlich* sind.

swArbeiter [schwache Rasse]
IN = schwaches Attribut [150% Kosten]

Etwa 80% aller Kill-Rizk sind Arbeiter, was dieses Volk zu einem sehr
produktivem Volk macht. Sie benodtigen aber klare Zielvorgaben und
Fiihrung durch Offiziere.

Sie kommen hauptsichlich auf einer Welt vor, werden aber gerne als
komplette Firmenbelegschaft angeworben und verschifft. Der Transport
ist meist schon ein logistischer Alptraum, aber eine Firma zu fiihren mit
einer Belegschaft aus diesen Insektoiden ist anscheinend die Holle. Sie er-
warten wirklich korrekte Befehle und es ist sehr schwer sie fiir sich mit
*Intuitivem Handeln* an zu freunden. Das fiihrt oft dazu, dass die Zu-
sammengebrochenen Betriebe verwildern und die Kill rizk als immer
weiter verwildernde Gruppe dort leben und diese zu Miillhalden umwan-
deln.
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Rassen und Attribute

11.10. Aidimon, sind Energie-Wesen, welche im
freien Raum existieren. Sie leben im Kallrazh-Sektor
und ernihren sich von Sonnen-Licht und ionisierten
Nebeln. Wenn ein Aidimon stirbt, hinterlisst er je
nach Alter keine bis 6 Sonnensamen. Treiben sie in
der Nihe einer Sonne, so konnen sie wachsen und
dem Baby Alter entwachsen selbst umherstreifen. Schaffen sie dies nicht
vergehen sie ohne Nachkommen.

[Starke Rasse]

KO = starkes Attribut [50% Kosten])
WI= starkes Attribut [50% Kosten]

ST = schwaches Attribut [150% Kosten]

Korper-Grundtyp Energie-Wesen. Besitzt einen Torso und einen Kopf So-
wie bis zu 6 Gliedmafie in Tentakel-Form. Sie nehmen keine Feste Nah-
rung 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). Zusitzlich 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 0 LP (plus 1 AU-P) Schaden an beim Durchfliegen) Dafiir kon-
nen diese Wesen aber auch nichts mit ihrem Korper bewegen.

Korper-Waffen nur Spezial
Energie-Beriihrung (1W6 Elektro) Kosten 2 AU-P

Korperschutz Haut (Standard)
Haut hat keinen eigenen Riistungswert. Deswegen hat diese Rasse 10 CEP
zum Erlernen von Fertigkeiten mehr.

Korperliche Wahrnehmung Normale Wahrnehmung (Standard)

Besitzt Augen mit Farbsicht, Gehohr mit Normalem Frequenzband, einen
Tastsinn, einen Geschmacks und Geruchssinn. Damit kommt man gut
durch das Universum.

Grofie ist normal grofi (Standard)
[hat keinerlei eigenes Gewicht und kann keine Lasten Tragen]
L-P +0
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Rassen und Attribute

Vitalitat 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 3 CEP pro Tag erlernen.

Sie konnen sich bewegen mit BP 1 im Raum und BP 3 in Athmosphiren.
Dabei verbrauchen sie pro Stunde 2 gespeichertes AU-P. Haben sie der-
gleichen nicht mehr gespeichert, so konnen sie nur noch treiben, sterben
aber nicht. Ihr Energiespeicher 1dd sich durch Energie-Zufuhr [Elektro /
Hitze] wieder auf. Schaden aus diesen Bereichen wird um 1 gesenkt und
heilt AU-P. Also ist zu viel Schaden immer noch ein Problem. (1 E = 1Wé6
AU-P regeneriert in 1 Minute.)

Direktes Sonnenlicht (+1 AU-P pro 2W6 min) oder bereit stehende Akkus
sind natiirlich gerne Verwendete Energie Resourcen.

Sie sind hervorragende Psioniker und manche auch brauchbare Magier.
Stirke ist fiir sie aber unerheblich und somit sind alle in ST verwendeten
CEP verschwendet.

Die Normalen Rassen sind fiir sie so etwas wie ,Haustiere*, denn deren
Lebensspanne ist ja so klein. Da sie sich nur Psionisch verstindigen, ha-
ben sie auch keine eigene Sprache und es fillt ihnen sehr schwer so etwas
zu erlernen. Sie begleiten gerne Gruppen von Normalen Wesen und erle-
ben den Rausch der hektischen Aktivitit, in etwa so wie Besucher in ei-
nem Zoo.

Politik, Geld, Besitz sind fiir sie vollig unerheblich und somit auch unver-
standlich. Reisen ohne Raumschiffe dauern sehr lange (Jahre bis Jahr-
zehnte), aber was ist daran ein Problem? Wer nicht in einem Sonnensys-
tem ist kann ja einfach etwas ausruhen.

* Ausruhen* (Stasis)

Ein Aidimon kann sich fiir eine beliebige Zeit in Stasis versetzen, in der
er zwar alles stark verlangsamt erkennt, aber keine Energien Ver-
braucht. In der Zeit erscheint er als *schwarze Flamme?*, welche auch in
grofiter Ferne langsam Energie auftankt.

( +1 AU-P pro Jahr/Monat/Tag /h)

*Stasis ausweiten* (Stasis)

Zusatzlich kann er auch andere Wesen mit in diese Stasis hinein nehmen,
was sie praktisch in Kilteschlaf versetzt. Der Bereich ist W20+WIm im
Radius grof. Sofern die Stasis nicht aus *Not* abgebrochen wird, merkt
der Aidimon erst nach 1W20 Tagen, das sie geg. Zu klein ist und kann es
erneut versuchen. Den Wesen im Wirkungsbereich bleiben 6 RD (1 min)
diesen zu verlassen, bevor sie darin gefangen sind.
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11.11. Aquillianer, sind aufrecht gehende Reptiloide
mit einer Langen Krokodil-Ahnlichen Schnauze. Sie haben
ein starkes Raubtier-Verhalten und betrachten alle anderen
Rasse als Beute. Deswegen haben sie schon Kolonien ange-
griffen und sind in mehreren kleinen Kriegen zurecht ge-
stutzt worden. Ihre eigenen Fihigkeiten etwas her zu stel-
len ist sehr begrenzt und somit ist ihre Technik stark der Hauptwelt und
dem Militir der Menschen unterlegen, aber die Kolonien konnen sich
kaum erwehren wenn Aquillianer etwas haben wollen.

Deswegen kaufen sie dort Dinge unter Preis und tauschen es gegen ande-
re Dinge welche sie iiber Preis anbieten. Zwar sind die Handel im Grunde
genommen gewollt, nur die Mengenverhaltnisse stimmen nicht. Ihre Han-
dels-Flotillen bestehen zu gut 3/4 aus Kampf-Schiffen, was viele Kolonien
einen schlechten Handel als akzeptable alternative zu einem Raubzug
durch die Flotille ansehen.

[durchschnittliche Rasse]

Korperform Grund-Typ Reptiloid.

Sind gut gepanzert und haben eine Leder Haut. Zusatzlich sind sie auch
resistenter gegen Hitze und empfindlicher gegen Kiilte.

(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 zusitzliche 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.

Korper-Waffen 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 (1W6 Ballistik leichter Schaden)

Technik und Pilotieren ist stark erschwert (WM—2)

Korper-Waffen WM+1

Korper-Schutz Schuppenhaut (fiir leichte Riistungen verwendbar)

Hat 40+10 = 50 TP Natiirliche Riistung und RK+3 Ballistik, Hitze, Kine-
tik, RK 0 Elektro . Die Wirmeisolierung fiihrt zum Uberhitzen und somit
zu verringerter Ausdauer (AU-P-10) verlangsamter Bewegung (BAKP
+1) und erhohtem Gewicht (Masse x 1,75)

Korperliche Wahrnehmung Normale Wahrnehmung (Standard)

Besitzt Augen mit Farbsicht, Gehohr mit Normalem Frequenzband, einen
Tastsinn, einen Geschmacks und Geruchssinn. Damit kommt man gut
durch das Universum.
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Grofie ist normal groff (Standard)
Wiegt KO x3 + ST x § +30 Kg (Normalgewicht 70 kg)
L-P +0, Last St x2 kg x1

Vitalitat Standard. Maximum 100 Jahre. Baby -0 / Klein-
kind 3 / Kind 6 / Jugendlich 10 / Erwachsen 20 / dlter 40 /
Alt 60 / Sehr Alt 80 / Uralt 100.

Eine Generation hat 30 Jahre und normalerweise 2 Kinder.

Das Anhiaufen von Besitz / Beute gehort zu ihrer Art zu leben. Stirbt der
Besitzer, so kriegt das kein ,,Nachkomme*, sondern es wird gepliindert.
Der Nachwuchs soll selbst sehen wo er bleibt, wenn er geschliipft ist.

Wissen, erste Ausriistung wird gegen Dienste und Beute verkauft, was zu
einer recht weit verbreiteten mangelnden Ausbildung fiihrt. Deswegen
sind Low-Tech Ausriistung dort auch willkommener als High-Tech-Zeug
das keiner richtig benutzen kann.

Fiir Kunst und Astetik haben Aquillianer eigentlich keinen Sinn, aber sie
verachten Mutationen und téten Jung-Aquillianer, bei welchen sie Anzei-
chen fiir Abnormititen erkennen.

Die meiste Zeit verbringen ,,Hindler* damit auf ihrer Welt ihren Besitz
zu beschiitzen und den niachsten Handelszug vor zu bereiten, den sie aber
erst beginnen, wenn ihre Vorrite knapp werden. Manchmal vermieten
sie ihr Schiff gegen einen 50% Anteil am Gewinn desjenigen, der Loszieht.
Aber natiirlich ist derjenige nicht direkt vertrauenswiirdig und so wird
dessen Besitzt als Sicherheit genommen.

Es ist eine Misstrauische und harte Gesellschaft. Und da es den Kodex
gibt, niemals ein Schiff an nicht Aquillianer ab zu geben, wird jeder der
ein solches Schiff besitzt ohne selbst zum Volk zu gehoren als Feind, Mor-
der und Pirat behandelt, egal wie sehr der meint seinen Besitzt beweisen
zu konnen. Falls derjenige der es ihm gab zugibt, dies getan zu haben,
wird dieser wegen Verstofl gegen den Kodex getotet.

Jeder Aquillianer darf sich EINEN der Vorteile der folgenden Liste aus-

wiahlen und kann diesen nicht wieder eintauschen.

. L-P+1

o AU-P+§

. Haut Panzerung, TP-Haut +20, BAKP +1 (Riistungs-Malus zusatzlich)

. Scharfe Zihne, Schaden +1

. Giftiger Biss, (Gift 1W6 L-P in 2W6 min)

. Riicksichtslos, RTW Beeinflussung WM+4

. Ausgestofien, darf von jedem Aquillianer beraubt und getotet wer-
den. Diplomatie WM+2
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11.12 Robotter sind Wesen aus Kunststoffen und
Metall die gebaut werden damit sie entbehrlich oder |{' /5
billiger sind. Sie konnen repariert und umgebaut -
werden, so das sich die ,Rassenmerkmale* (bis auf I *
Vitalitit, diese wird nicht angewendet) relativ 9 &
schnell indern konnen wenn andere Beine oder Mani- I 1
pulations-Arme eingebaut werden. Riistungen passen
normalerweise nicht.

Jeder Robotter MUSS einen Besitzer haben auf den er gepragt ist und de-
ren Anweisungen er folge leistet. Dies kann sowohl eine Person sein die
visuell identifiziert wird, als auch eine Uniform oder ein Codegeber. Rob-
otter die nicht an einen Besitzer gebunden sind werden verschrottet. So
ist es durchaus schon vorgekommen, das Modelle mit hoheren kognitiven
Fahigkeiten sich Besitzer gesucht haben, wenn ihre ehemaligen Besitzer
fiir tot erklirt wurden und sie nicht vererbt wurden.

(2 Talente verbraucht durch ,,ohne Erschopfung“ & ,,Gift & Krankheits-
immun. Besitzt kein AU-P und kann max 1 AU-P Aktionen durchfiihren.
Sie sind normalerweise (90%) ,,ohne Eigeninitiative‘ und dadurch ,,gegen
geistige Beeinflussung immun* & ,,Moral Immun¥. )

Attributs-limits.:

GE, IN, GL max = T-Lvl+0, KO, WA, Wl max = T-Lvl+1, ST max = T-Lvl +2
Es gibt aber Robotter-Chassis, welche die Grundlage des Robotters bil-
den.

Robotter Standard-Serien [normale Rasse]
Keine starken und schwachen Attribute & Rassenmerkmale = A

Robotter Standard [durchschnittliche Rasse]
Keine starken und schwachen Attribute.

Robotter Arbeits-Typ [durchschnittliche Rasse]
ST= starkes Attribut [50% Kosten])
WI = schwaches Attribut [150% Kosten]

Robotter Helfer-Serie [schwache Rasse]
WI = schwaches Attribut [150% Kosten]

Robotter Technik-Typ [durchschnittliche Rasse]
GE-= starkes Attribut [50% Kosten]
WI = schwaches Attribut [150% Kosten]

Robotter Entertain-Typ [durchschnittliche Rasse]
IN= starkes Attribut [50% Kosten]
ST = schwaches Attribut [150% Kosten]
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T Rassen und Attribute

Robotter Kampf-Typ [durchschnittliche Rasse] A S Ny
ST= starkes Attribut [50% Kosten] UL

KO= starkes Attribut [50% Kosten]) LN A
IN = schwaches Attribut [150% Kosten] AL
GL = schwaches Attribut [150% Kosten] | S |

Robotter Wissenschafts-Typ [schwache Rasse]
IN= starkes Attribut [50% Kosten]

ST = schwaches Attribut [150% Kosten]
WI = schwaches Attribut [150% Kosten]

Robotter Scout-Typ [schwache Rasse]
WA-= starkes Attribut [50% Kosten]
GE-= starkes Attribut [50% Kosten]

ST = schwaches Attribut [150% Kosten]
WI = schwaches Attribut [150% Kosten]
GL = schwaches Attribut [150% Kosten)

Robotter Pilot-Typ [durchschnittliche Rasse]
GE-= starkes Attribut [50% Kosten]

WA-= starkes Attribut [50% Kosten]

ST = schwaches Attribut [150% Kosten]

KO = schwaches Attribut [150% Kosten]

Robotter Kriegs-Typ [starke Rasse]

ST= starkes Attribut [50% Kosten])

KO= starkes Attribut [50% Kosten]

GE-= starkes Attribut [50% Kosten]

IN = schwaches Attribut [150% Kosten]
WI = schwaches Attribut [150% Kosten]

Robotter haben keine Rechte auf Besitz, oder Leben. Sie gehoren jeman-
den. Robotter ohne Besitzer Gelten als ,,Miill“ und diirfen verwertet wer-
den. Mit Besitzer gelten sie als Gegenstand, was zumindest Sachbeschadi-
gung bedeutet, wenn etwas damit passiert.

Somit haben Robotter auch keine eigenen Gesellschaft sondern sind
meist perfekte willige Sklaven.

*getuned* (Attributsverbesserung)

Gut gewartete Robotter konnen auch *getuned* werden, was ihnen bes-
sere Attribute erlaubt. Diese diirfen dann auch oberhalb ihre Attributs-
Maximums arbeiten. Ein Tuning bedeutet eine Probe auf Robotik mit SG
20. diese kostet 100 Cr. Bei Erfolg darf 1 Attribut um +1 fiir 1 Tag angeho-
ben werden. Die iiberzihligen Punkte des Ergebnisses diirfen entweder
den wert erhohen (5 Punkte =+1),0der die Zeit verlingern (1 Punkt = +1
Tag) es darf immer 1 Tuning pro Attribut aktiv sein.

80




11 Rassen und Attribute TN -

Rassen-Fihigkeiten Robotter AT
Sie arbeiten ohne Erschopfung. (Die Figur kann Agie-
ren als habe sie immer 1 AU-P, aber sie kann nicht Psi

nutzen oder Magie wirken. )[1 Talent] |

Gift und Krankheits-Immun. Die Figur hat keine biolo-

gischen Komponenten und kann somit nicht krank
werden oder von Giften geschwicht werden. [1 Talent]

Sie sind normalerweise (90%) ,,ohne Eigeninitiative‘ und Geistige Beein-
flussung und Moral immun.

Daftiir ist sie anfillig gegen Elektro Schaden (jeder L-P Elektro ~Schaden
bedeutet 1 AKP Verlust fiir 1 RD) und benodtigen Energie statt Nahrung
und Schmiermittel (01) statt Fliissigkeit. Zusitzlich ,,heilen* sie nicht
von selbst sondern miissen wie Riistung repariert werden.

Sie haben immer einen ,Primir-Arm“ (WM+0) und mehrere [Bis T-Lvl]
Sekundir-Arme (WM—1 pro angefangene 2 Arme), wobei alle Sekundair-
Arme die gleichen WM haben. Den Zustand ,,Primiar“ und ,,sekundir zu
wechseln kostet § AKP und wird hiufig genutzt.

Es gibt Verschiedene Arm-Typen. Entsprechend den Korper-Waffen der

Rassen-Merkmale.

A) ,,normale Arme* mit Hinden, (WM+0 auf Technik & Pilot)

B) , Krallen-Arme* mit Hinden und Handwatfen. 1W4 Kinetik & Ball.
(WM~—1 Technik & Pilot)

C) ,,Kampf-Arme* mit Krallen, und Klauen. 1Wé Kin & Ball
(WM+1 auf Kampf, WM—2 auf Technik & Pilot)

D) ,,Kriegs-Arme* mit eingebauten Waffen. Nah oder Fernkampf.
(WM+2 Kampf und WM—4 auf alles andere)

E) ,,Werkzeug-Arme“ mit eingebauten Werkzeug-Sets. (WM+2 auf 1 Art
Technik-Probe. WM+0 auf andere und WM—4 auf alles andere.)

F) ,,Robot-Interface‘ mit Tentakel Verbindungs-Kabel
(WM+2 Pilot, aber WM—4 auf alles andere)

Auch Panzerung wird entsprechend gewahlt. Zusitzlich gilt jeder Robot-
ter aber auch als HART, as bedeutet, das die RK um 1 erhoht wird.
A) ,,offene Struktur‘ Ohne Panzerung, dafiir aber schneller AKP+1
B) ,,Gummi“ TP-Panzerung 10, RK (2x) = 1 (2x) =2, B-AKP+0,
C) ,,Plastolith TP-Panzerung 20, RK (4x) = 2 , B-AKP+0
D) ,,Blech“ TP-Panzerung 30, RK (3x) =3 (1x) =2, B-AKP+0
E) ,,Stahl“ TP Panzerung 40, RK Kin (3x) =3 (1x) = 4 ,B-AKP+1
F) ,,Titanium* TP-Panzerung 50, (3x) = 4 (1x) = 2, B-AKP+2
G) ,,Schwer“ TP-Panzerung 60, (4x) = 4, B-AKP+2
wyimmun Kritischer Zusatz-Schaden*




T Rassen und Attribute

11.13 Androiden sind Wesen mit kiinstlichen Muskeln
und Kunststoff oder Metall-Skelett. Manchmal mit elektri-
schen und Hydraulischen Systemen ausgestattet.

Jeder Android MUSS einen Besitzer haben auf den er ge-
pragt ist und deren Anweisungen er folge leistet. Dies kann
sowohl eine Person sein die visuell identifiziert wird, als
auch eine Uniform oder ein Codegeber. Androiden die nicht
an einen Besitzer gebunden sind werden verschrottet.

(1 Talent verbraucht durch ,,ohne Erschopfung‘ Besitzt aber AU-P und
kann damit Aktionen durchfiihren.Sie sind normalerweise (90%) ,,nicht
Selbst programmierend und dadurch ,,gegen geistige Beeinflussung im-
mun®, )

Attributs-Limits.:

Attributs max = T-Lvl +2 oder 10 (geringeres von beiden)

Es gibt aber Androiden-Chassis, welche die Grundlage des Androiden bil-
den.

Androide Standard-Serien [normale Rasse]
Keine starken und schwachen Attribute & Rassenmerkmale = A

Androide Standard [durchschnittliche Rasse]
Keine starken und schwachen Attribute.

Androide Arbeits-Typ [durchschnittliche Rasse]
ST= starkes Attribut [50% Kosten])
GL = schwaches Attribut [150% Kosten])

Androide Helfer-Serie [schwache Rasse]
WI = schwaches Attribut [150% Kosten]

Androide Technik-Typ [durchschnittliche Rasse]
GE-= starkes Attribut [50% Kosten]
GL = schwaches Attribut [150% Kosten])

Androide Entertain-Typ [starke Rasse]
IN= starkes Attribut [50% Kosten]
GE-= starkes Attribut [50% Kosten]
ST = schwaches Attribut [150% Kosten]

Androide Kampf-Typ [durchschnittliche Rasse]
ST= starkes Attribut [50% Kosten]

KO= starkes Attribut [50% Kosten]

IN = schwaches Attribut [150% Kosten]

GL = schwaches Attribut [150% Kosten])
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T Rassen und Attribute

Androide Wissenschafts-Typ [schwache Rasse]
IN= starkes Attribut [50% Kosten]

ST = schwaches Attribut [150% Kosten]

GE = schwaches Attribut [150% Kosten]

Androide Scout-Typ [durchschnittliche Rasse]
WA-= starkes Attribut [50% Kosten]

GE-= starkes Attribut [50% Kosten]

ST = schwaches Attribut [150% Kosten]

GL = schwaches Attribut [150% Kosten])

Androide Pilot-Typ [durchschnittliche Rasse]
GE-= starkes Attribut [50% Kosten]

WA-= starkes Attribut [50% Kosten]

ST = schwaches Attribut [150% Kosten]

KO = schwaches Attribut [150% Kosten]

Androide Kriegs-Typ [starke Rasse]
ST= starkes Attribut [50% Kosten]

KO= starkes Attribut [50% Kosten]

GE-= starkes Attribut [50% Kosten]

IN = schwaches Attribut [150% Kosten]
GL = schwaches Attribut [150% Kosten)

Androiden haben keine Rechte auf Besitz, oder Leben. Sie gehoren jeman-
den. Androiden ohne Besitzer gelten als ,,Miill“ und diirfen verwertet
werden. Mit Besitzer gelten sie als Gegenstand, was zumindest Sachbe-
schidigung bedeutet, wenn etwas damit passiert.

Somit haben Androiden viel mit Robottern gemein. Nur ihr Aussehen
und Simulation von Leben kann dazu fiihren, das die Regeln nicht ganz so
straff auf sie angewendet werden, oder sie mit echten Lebewesen ver-
wechselt werden. Dadurch sind sie nicht ganz so perfekte Diener und
Sklaven.

*tuning* (Attributs-Verbesserung)
Es ist moglich sie dhnlich wie Robotter zu tunen, aber es ist deutlich teu-
rer (500 Cr) und schwieriger (SG 25).

*Emotionen* (Verhalten)

Statt nur auf direkte Reaktionen festgelegt zu sein konnen sie auch auf
tauschend echt wirkende Emotionen programmiert werden und sogar
Schmerz spiiren und darauf biologisch reagieren. Was immer wieder de-
mentiert wird ist, dass sie sogar *Lieben* oder *hassen* konnen. Im all-
gemeinen wird solche eine Programmierung als *dringend zu 16schen*
angesehen und nur von *perversen gelangweilten Uberreichen* ange-
wendet.
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Androiden-Rassen-Vorteile

Sie arbeiten ohne Erschopfung. (Die Figur kann Laufen,
Rennen und Kimpfen als ob sie immer 1 AU-P hiitte aber sie
kann nicht Psi nutzen oder Magie wirken. Da sie AU-P ha-
ben konnen diese auch benutzt werden um mehr AU-P als 1
aus zu geben, aber jeder AU-P der ausgegeben wird, muss
von den AU-P abgezogen werden bis diese bei ,Null“ sind.)

Gift und Krankheits-resistent WM+4. Gegen Geistige Beeinflussung Re-
sistent, WM+4 und bendtigen 50% Energie und 5§0% Nahrung. Zusitzlich
wheilen* sie mit 5§0% Heilrate von selbst und konnen wie Riistung (mit
50% Reparatur-Effekt) repariert werden.

Androiden sind gebaut um einer Rasse dhnlich zu sehen und somit kon-
nen sie Riistungen der Rasse problemlos benutzen. Wenn ihnen Cyberwa-
re eingebaut werden soll, so haben sie automatisch +3 Modulplitze fiir
Cyberware frei (haben wenig Probleme damit)

Sie sind normalerweise (90%) ,,nicht Selbst programmierend* und da-
durch ,,gegen geistige Beeinflussung immun®,

yMoral¢

Durch die vielen teilorganischen Komponenten und auch Sonderpro-
grammierungen entwickeln Androiden so etwas wie eine kleine Moral.
Sie sind abhingig von ihrem Besitzer und das dieser sie beachtet. Ein fiir-
sorglicher Besitzer, kann zu einem WM+1 fiihren, wenn er diesen Androi-
den wie einem Haustier Beachtung und Fiirsorge zukommen lasst. Oder
zu einem WM+1, wenn er ihn andauernd nur beschimpft und sonst wie
herabsetzt. Ein nicht drum kiimmern ergibt einen WM+0 und ein Tage-
lang alleine gelassen werden zu einem WM~—1. Zusitzlich werden sie von
sMoral-Bonies* affektiert und konnen sie nutzen.

sKorperwechsel*

Anders als bei Robottern ist der Korper nicht leicht austauschbar. Was
sie tun konnen ist einem anderen Robot-Korper oder Androiden-Korper
ihre Programmierung aufzwingen. Dafiir miissen sie ihre Datenschnitt-
stelle mit der des Gegeniibers verbinden und eine Programmier-Probe SG
25 schaffen (5 AKP), gegen welche das gegeniiber mit Programmieren wi-
derstehen kann, oder gar einen Zweikampf durchfiihren kann.

Der so ,iibernommene‘ Korper verbleibt 1h pro Punkt mehr als SG unter
Kontrolle (also 25 = +0 h und bedeutet das sich das Gegeniiber nach 1Wé
min wieder befreit.) dieser Programmierung, hat aber WM—4 auf alle
Handlungen und zahlt als hilflos im Infanterie-Kamp£.
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11.14 Genetoiden und Klone sind Wesen welche
organisch sind, aber genetisch erschatfen wurden.

Sie haben genau wie andere organische Rassen eine Grund-
Rasse von der sie abstammen. Diese bestimmt iiber die Ras-
senmerkmale. Zusiatzlich werden sie oft sehr veriandert,
was iiber Fahigkeiten und Talente abgedeckt wird. Eher
selten wird eine neue Rasse von Grund auf erschaffen.

Durch diese Vielfalt wird jetzt hier auf Beispiele der Neo Rassen verzich-
tet.

Genetoiden haben kein Recht auf Selbstbestimmung, sie diirfen weder
wahlen, noch Amter ausfiillen oder grofieren Besitz haben. Sie haben im-
mer den ,Kinder-Status“ der nicht Geschiftsfahigkeit.

Dies liegt an der Angst davor, das Befehlshaber gegen Clone ausgetauscht
werden konnten die dann durch andere kontrolliert werden. Jede Ver-
jiingung nutzt aber diese genetischen Techniken, was dazu fiihrt, das ge-
rade Befehlshaber dlter wirken als ihre Mannschaft. Verjiingung ist wie
ein neues Leben und niemand nimmt dabei viel mit.

Dieser ,,geringe Besitz* ist begrenzt auf den Besitz wie er einem Tier zuge-
sprochen wird. ,Es ist sein Halsband, ich habe es ihm geschenkt.*

Bei Genetoiden und Klonen wird eine neue Personlichkeit geformt. Falls
diese beschleunigt erschaffen wird durch Wachstumstanks und Lernma-
schinen, so fiihrt dies oft zu Problemen und unabsehbaren Nebeneffek-
ten. Keine Kindheit gehabt zu haben Lisst diese Wesen oft im sozialen Um-
feld leicht erkennbar sein.

Beim Verjiingen werden die Korper zerlegt und neu Konstruiert, oder
das Bewusstsein auf einen Klon-Korper transferiert. In beiden Fillen
kann es zu schweren Verlusten an Erinnerungen kommen (CEP / Fertig-
keiten-Verlust durch Maximum)

Ein Test um ,,Genetische Unbedenklichkeit* zu bestitigen gilt als sehr
leicht unter Genetikern (WM+2) und ein Tropfen Blut reicht datiir.
Deswegen lisst sich von vielen Direktoren im jeweiligen Kommunikati-
ons-Netz auch ein Blutbild finden.

Geriichteweise lisst die Erkennbarkeit im Laufe des Alterungsprozesses
nach, oder kann Kiinstlich getarnt werden. Dies wird aber von offiziellen
Stellen heftig dementiert.

Rassenmerkmale diirfen entsprechend der moglichen Limits bei der Cha-
raktererschatffung ausgewaihlt oder modifiziert werden. Aus Genetoiden
konnen *Neo-Menschen* werden, wenn es mit normaler Biologie weiter-
geht
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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

AKP Wafi.e Treffer Schaden Art K. M. W. SW.EW. Modus
. Bezeichnung WM +ST BKEH o 2 -4 -6 -8 I
+
+
+
+
+
+
+
B ;xp Riistung RK Malus TP Zustand
y Bezeichnung Ball Kin Hit Elek WM
Gesamt
Kleidung.: Kg am Giirtel.: Kg Schmuck.:

RTW-Ausweichen
RTW-Abwehr
RTW-Gift
RTW-Krankheit

0000

AKP

+AKP

B-AKP

RTW-Magie
RTW-Psi
RTW-Beeinflussung
Traglast Kg

]
-
]
-




1 ICharacter.: |

Watte WM |Munition

Magazine

Riistung |[(Bal Kin El Hi

)
s

TP-Panzerung

817

Blutung
IJ'P M'P AU'P 1L-P /
KO min
Knochen
WM-1
- ' Verbren-
- nung
& WM-1
Organ
AKP-1
i Vergiftungen u.i. Jede Bewegung erlaubt eine kos-
2 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 Rennen 3 AKP, 1/2 AU-P. .’ -
20 F Sprinten 4 AKP, 1 AU-P
1 F Kriechen'a AKP
1 F Schleichen 2 AKP
RTW WM Sehen Auswelcheﬁ 1 AKP -~
Abweh{en 1 AKP
Ausweichen ! m Springen 1 AKP
Hinknien 1 AKP
Abwehr Hinwerfen 1 AKP |
Gift A Horen Aufspringen 1 AKP =
Auisteheu 1 AKP i
Krankheit \ m | |3mKlettern3 AKP/1 AU-P
ITI Klettern 6 AKP 1/10 AU-P
Magie m Schwimmen 3 AKP 1/10 AU-P
lm Wasser treiben 3 AKP
Psi Ausdauer sparen 1 AKP
. Schweben [Bewegung]
Beeinflussung ,, Turnen* +1 AKP

Kampfrennen 3 AKP 1 AU-P sm




T 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.:

Vitalitat.:
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W
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
1 HFK GE
1 HNK GE
Inf U-W KO
Korperbeh. GE
Riistung ST
2HFK WA
2 HNK ST
Element Erde ST
Element Feuer WI
Element Luft IN
Ungelernt nicht nutzbar 89 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 90 Ungelernt WM-4




1 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 91 Ungelernt WM-4




1 Character.:

Korper-Eigenschaften

Bezeichnung

Attribut

Wirkung

Talente
Bezeichnung

Nr

)

()

(7)

Fahigkeiten
Bezeichnung

Nr

| W (N |-

)

()

(7)

9




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 o1 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

935

Ungelernt WM-4




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

V[




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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12. Imperien

Jeder Sektor beherbergt ein eigenes Imperium, welches zu einer der Gro-
fien Rassen gehort. Die Lebensart der Rasse bestimmt wie das Imperium
lauft und wer dort das Sagen hat.

Da jedes Imperium seine eigenen Zahlungsmittel und Methoden hat wur-
de ein rechnerisches Zahlungsmittel eingefiihrt, welches fiir den Handel
zwischen den Imperien bestimmt ist. Die Werte werden von Hindlern ge-
meinsam in Cr (Credits) geschitzt. Wie viel dann in der eigenen Wahrung
datiir gezahlt und gefordert wird, ist dann Privatsache.

Dadurch, das nicht alles einzeln, sondern recht grobe Richtlinien in die
Cr-Wertung einfloss und das jedes Imperium nur begrenzte nicht nach-
druckbare Mengen Cr hat , ist das System relativ stabil. Es erschwert
zwar den Handel zwischen den Imperien, dass sich private Hindler damit
begniigen miissen in Fremdwihrungen bezahlt zu werden und das Tau-
schen immer verlustreich ist. Da ist das Ware gegen Ware deutlich lukra-
tiver.

Grundsitzlich verbieten Imperien bewaffneten Schiffe die nicht zu den
eigenen Militir- Polizei- oder Sicherheits-Kriften gehoren und reagieren
mit Beschlagnahmung, Inhaftierung und Zerstorung auf Verstofie dage-
gen. Reisende sollten Reisende bleiben und nicht Soldner oder Piraten
werden.

Imperiale Technik gibt Bonies, aber
sie ist nicht kompatibel zu anderer
Technik. Es ist zwar moglich diese

WY S R=0a N Dinge zu kombinieren durch Inter-
) ; : faces und es dadurch zum Funktio-
":I nieren zu bekommen, aber die Bo-
i nies fallen weg & WM—4.
A1) : Kompatibel miissen sein.:

3 oo B Energie-Versorgung, das Gerit
i ‘ : 8 selbst, die Steuerung und das Gehaiu-
se. Fehlt nur eines davon, verfillt
der Bonus.

Diese Bonies kosten nichts zusatz-
lich, bedeuten aber einen $SG=25 auf
Technik fiir jeden der nicht damit
aufgewachsen und dafiir ausgebil-
det ist, sowie einen WM~—1 beim Be-
nutzen.
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Sektor-Karten

kehr sein.

Sonnensystem

Einzel-Sonne
Doppel-Sonne
Dreifach-Sonne

Hyper-Sprung-Signalgeber

Aktives Warptor
inaktives

Halb- aktiviertes

99

Hauptsysteme besitzen
Welten von denen der gan-
ze Sektor kontrolliert
wird.

Kolonie sind Sonnensyste-
me, deren Bewohnbare
Planeten zumindest
schwach besiedelt sind.

Sekundair ist ein Sonnen-
system auf welchem eine
Rasse zu Hause ist.

Militar ist eine Militirba-
sis oder Raum-Station

Handel ist eine Handelsba-
sis oder Raum-Station

Die einzelnen Sonnen-Systeme befinden sich in einem Sternenhaufen. Da
Dreidimensionalitit sehr problematisch in 2 D dar zu stellen ist verwen-
den wir Hex Felder. 6 Benachbarte Hexfelder sind also nicht ,,2D drum-
herum* sondern vor-hinter- seitlich—drunter und driiber. Der Abstand
welcher mit Linear-Triebwerken zuriick gelegt werden muss betraigt
ETWA 100 Lichtjahre pro Hex.

Zwischen den Sonnensystemen gibt es noch weitere, die ,,Nicht bewohn-
bar“ sind. Manchmal gibt es dort nicht mal Planeten, selten nicht mal
Asteroiden. Es sind gefihrliche Gegenden, denn ohne Auftanken und
manchmal mit Nebeln im Raum Kann das eine Fahrkarte ohne Wieder-
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12.1. Sektor Kallrazh

Da die Kallrazh eine grofie Rasse sind, ist natiirlich alles eine Nummer
grofier ausgelegt. Die Fahrspur ist 3 und nicht 2 Meter breit, Die Decken-
Hohe in Gebauden eher 4 statt 2,5m. Aufierdem Sind Fahrzeuge, welche
iiber ,,grofie Passagierkapazititen verfiigen wirklich gerne gesehen.

Da sich fast jeder Kallrazh im kleinen Rudel bewegt, sind auch alle Gege-
benheiten daraus ausgerichtet. Runde tische mit einem Mittelbein, das
erlaubt beliebig viele Sitzgelegenheiten daran zu stellen. Tiiren die Platz
fiir 2 Kallrazh haben. Umkleide-Riume statt Einzel-Kabinen. Sitzgruppen
im Holo-Kino statt Sitzreihen. Und noch vieles mehr.

Es ist iiblich das sich eine Kallrazh-Gemeinschaft um einen einzelnen
schart. Meist sind es kleine Gruppen von 2 bis 6 Wesen, die entschieden
haben eine Kallambra (Ersatzfamilie) zu sein. Oftmals war der neue Mit-
telpunkt eine Zeitlang selbst ur Mitglied solch einer Kallambra, bis in
ihm der Wunsch auf Eigenstindigkeit erwachte und das Verantwor-
tungsbewusstsein fiir andere wuchs. Eigentlich kann diese auch schnell
wieder aufgelost werden, aber es hat sich gezeigt, dass es die absolute
Ausnahme ist das so etwas einfach zerbricht, sondern dass eher diese
Verbindungen langjihrig, teilweise Jahrzehnte halten. Genauso schwie-
rig ist es Ersatz fiir Verstorbene zu finden, weswegen gerne Kinder oder
Jugendliche aufgenommen werden, welche der direkten elterlichen Fiir-
sorge etwas entkommen wollen.

Die Ausbildung erfolgt sehr stark in direkter personlicher Ausbildung
und nur selten durch o6ffentliche Schulen. Oftmals werden dort nur ge-
zielte Einzelausbildungen fiir Berufe vermittelt.

GEMEINSCHAFFT wird hier also groff geschrieben und Teamunfihigkeit
gilt als schwere Geisteskrankheit und wird stark bemitleidet. Das Ganze
findet sich auch in der Musik wieder. Die Geschwindigkeit der Lieder ist
gemachlich, dafiir wird als in Choriadlen oder Kanons Gesungen. Die iibli-
cherweise etwas tiefere Stimme erinnert mehr an Kirchenchére von
menschlichen Monchen, denn an Schlager oder Volksmusik, aber der In-
halt entspricht dem Galaktischen durchschnittlichen Geistigen Niveau.
Panflote, Harfe, Zitter, Alb-Horner oder grofie Fell-Trommeln sind oft
verwendete Musikinstrumente. Ja, elektronische Musik ist die grofie
Ausnahme, da sie von Individualisten leicht im Alleingang zu erschaffen
ist. Weniger die genaue Perfektion des Tones oder des Textes ist wichtig,
als die Harmonie der Gesammtheit.
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Kallrazh Imperiums-Technologie.

Jede Bauform von technischen Geraten (nicht Waffen) ist auf ,,Klauen*
ausgelegt. Die Krallenspitzen unterbrechen Laser-Schranken in kleinen
Lochern, was sie auf Knopfe verzichten lisst. Klauen & Krallen -Tragende
Wesen erhalten WM+1 bei technischen Geriten.

Die Sitzplatze sind zwar auf grofie Wesen ausgelegt, aber da Kallrazh
kein Problem mit kuscheliger Enge haben passen davon so viele hin, als
wahren es normale Sitze. Aufierdem haben alle Fahrzeuge einen zusitzli-
che freie Modifikationsplatz fiir ,,Zusatz-Cocpit*

Die Besondere Stirke der Kallrazh ist die Laser-Technik.

Laser verursachen mehr Schaden W[x+2] Hitze und die Reichweite wird
um +20m erhoht. Der erhohte Energie-Verbrauch wird durch eine besse-
re Nutzung bei der Lasertechnik ausgeglichen. Energieverbrauch = x8/10.
(Sprich +25% mehr Munition)

Die zweite Stirke ist die Hitze-Reflektion in Riistung und Schutzfeld-
Technik. Jede Riistung, sowie jedes Schutzfeld verfiigt iiber RK+1 Hitze.
(dieser Bonus wird nach Erschaffung der Riistung hinzu gerechnet und
wird nicht mit der Kategorie multipliziert.) Sie haben keine speziellen
Anfilligkeiten in den Riistungen.

Da diese Rasse Team-Arbeit bevorzugt, nutzen sie gerne grofie Fahrzeuge
mit viel Besatzung. Da Viele Kallrazh *Team-Spieler* als Fihigkeit ha-
ben, ist das bei ihnen auch sehr effektiv.

Kallrazh Fahrzeuge sind viel Grofier (Turm-Punkte Faktor 1,5) als nor-
male Fahrzeuge.

Die Wihrung ist der Kry, der eine geschliffene Steinscheibe ist, in das Me-
tallfiden eingebettet sind. Hoherwertige Kry bestehen aus Halbedelstei-
nen und Edelsteinen. Minderwertige Kry aus Fluss-Steinen. Seit der Ein-
fiihrung des Credits gibt es aber auch Plast-Chip-Karten welche Kry-P ge-
nannt werden und offiziell den gleichen wert haben, aber deutlich selte-
ner genommen werden. Ein Kry wiegt meist zwischen 10 bis 25 g. Der
wert wird mit 0,5 Kry = 1 Credit beziffert.
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12.2. Sektor Lurrack

Da Lurracks sehr grof sind, ist vieles deutlich grofier angelegt, solange es
in Gebiuden ist. Aufierhalb der eigenen Haustiire hingegen sind die Wege
meist nicht ausgebaut, da dies Gemeinschaftsprojekte wahren und diese
werden hier kleingeschrieben. Privat-Schweber fiir einzelne Lurracks,
oder jene mit unbequemen Passagiersitze fiir Familie und Giste sind
recht weit verbreitet, wobei alle diese Fahrzeuge per Cyberlink gesteuert
werden konnen. Was man nicht im privaten, zu Hause, erledigen kann,
macht man an einem o6ffentlichen Platz, der meist nicht mehr als ein
iiberdachter Steinboden ist, zu dem jeder seine Sitzkissen oder dhnliches
mitbringt.

»Es gibt kein Leben mit mehr grofien Herausforderungen, als das eines ar-
men Lurrack-Technikers* ist eine gar nicht mal so selten gehorte Floskel.
Das liegt vermutlich daran, dass ein armer techniker keine Cyberlink ge-
steuerte Robotter hat und somit mit seinen klauen Werkzeuge selbst be-
nutzen muss. (WM—4 auf Pilot & Technik) Reiche Lurracks hingegen ha-
ben ihre automatisierten Werkzeug-Roboter, welche sie fernsteuern und
somit das Problem der Krallen umgehen konnen.

Da Lurracks sehr langlebig sind und stark einzelgingerisch veranlagt, ist
die Bevolkerungsdichte sehr gering. Einen Quadratkilometer fiir seine
Privatsphire betrachtet fast jeder Lurrack als sein gutes Recht. As sich
trotzdem ein Warn und Melde-System etabliert hat erscheint wie ein ex-
tremer Zufall, war aber zwingende Notwendigkeit. Letztendlich lieben es
Lurracks sich Herausforderungen zu stellen. Das alleine zu tun ist nicht
immer sehr gesund, aber zumindest auch nicht langweilig. Gruppen-
Missionen werden als Schwiche oder Verzweiflung ausgelegt.

SELBST IST DER LURRACK wird hier grof geschrieben. Das schligt sich
auch in der Musik nieder. Als Einzelprojekte werden natiirlich Synthesi-
zer, E-Gitarren-Syntheziser und nicht nachhallende Elektronische-
Trommeln bevorzugt. Hinzu kommt dann eine Stimme die sich anhort
wie die eines schwer Whisky geschidigten Heavy-Metal-Sangers und
schon haben wir eine hart und stark klingende Musik, die oftmals von
personlichem Ruhm und Kampfkraft handelt.
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Lurrack Imperiums-Technologie.

Jede Bauform ist auf ,,Starke* ausgelegt. Sie arbeiten gerne mit etwas
grofieren Hebeln, die um zu legen etwas mehr Kraft benotigt. Jeder Attri-
butspunkt weniger als ST = § gibt einen WM—2.

Die Besondere Stirke der Lurrack ist die Disruptor-Technik.
Disruptoren verursachen mehr Schaden W([x+2 Elektro] und W([x+2 Ba-
listik]. Der erhohte Energieverbrauch ist ein bekanntes und nie richtig
gelostes Problem.

Die zweite Stirke ist die Haltbarkeit der Panzerung.

Riistungen und Panzerungen halten deutlich mehr aus. TP-Riistung und
TP-Panzerung x 2. Leider wird die Qualitidt der RK nicht besser, aber die
Riistungen iiberdauern leicht ihre Besitzer.

Ihre dritte Starke ist das alte ,,Cyberimplantat-Steuerungs-System¢* (T-
Lvl 5,500 Cr) und das spitere ,,Mental-Steuerungs-System* (T-Lvl 7,700
Cr). Es erlaubt Fahrzeuge und Fernlenk-Systeme ohne das Benutzen von
Handen zu steuern. Cyberimplantat benotigen Implantate und eine direk-
te Verbindung zum Einstopseln. Mental Steuerungen hingegen bendtigen
nur einen Verstirker am Kopf oder einen Empfinger auf 1m. Beide geben
eine zusatzlich Fahrzeug-Aktion. Dadurch sind sie besser als dhnliche
Systeme anderer Imperien, welche keine zusitzlichen Fahrzeug-
Aktionen geben.

Es gibt nicht so viele Lurracks. Deswegen sind diese dazu gezwungen
starke Einzelkimpfer zu sein. Genau so bauen sie auch ihre Fahrzeuge.
Ein Pilot, und viel Computerisierte Unterstiitzung. Die schlechten Tref-
ferchancen durch ihre Krallen machen sie durch langlebige Panzerung
und schweren Schaden beim Treffen wieder wett.

Lurrack Fahrzeuge sind viel Grofier (Turm-Punkte Faktor 2) als normale
Fahrzeuge.

Die Wihrung der Lurraks ist eine rein elektronische. Der Tarior wird
nur auf Konten gefiihrt. Er hat den Wert von 1 Tarior = 1 Credit. Fiir
kleine Geschaifte ist es aber moglich unabhingige Konten bis 1000 Tarior
zu erschaffen und diese auf einem Konto-Stab zu transportieren das jeder
einlosen kann.
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12.3. Sektor Menschen

Die als ,normal-Grofi“ geltenden Menschen tendieren dazu von einem ex-
trem ins andere zu verfallen. Zwischen Armut, Plastolith-Hiitten und
Schlamm-Pfaden auf den ne Kinder in Lumpen gekleidet und Barfuss
spielen und den Sauberen grofiziigigen Parkanlagen mit Schwebe-Sesseln,
Blumen Beeten und Hot-Dog-Stinden liegen manchmal weniger als ein Ki-
lometer. Der Wert von Leben und Arbeit schwankt von Gegend zu Ge-
gend genauso stark wie ein Schiff im Sturm. Von Starker Ignoranz ge-
geniiber dem Mitmenschen durch die ,,gehobene Klasse‘ bis zu aufopfern-
den Helfen durch Kleriker und Rebellen kommt jedes Soziales Verhalten
vor, wobei die breite Masse dazu neigt um so hilfsbereiter zu werden, je
schlechter es ihnen selbst geht.

Waiahrend die Kolonien stark unter Technischen Defiziten leiden, weil die
Versorgung damit Teuer und angeblich aufwendig ist, leben die grofien
Hauptwelten in einem privaten Luxus, welcher ihnen erlaubt fiir alles
einen elektronischen Helfer zu benutzen. Diesen Lebensstyle ermogli-
chen ihnen die Heere von Robottern, Androiden und Genetoiden-Sklaven,
welche fiir alle schwere oder gefiahrliche arbeit gerne eingesetzt werden.
Normale Menschen kommen mit diesen Arbeitsbedingungen nicht klar
und so geht es dem Billiglohn-Sektor meist schlechter als den Genetoiden.
Manchmal erlangen diese noch Staatliche Unterstiitzung oder Arbeits-
platze die Anwesenheit, aber keine Fihigkeiten verlangen. Andere hinge-
gen leben als Ausgestofiene und rebellen im Schatten der Stidte und ver-
suchen mit kleinem Ackerbau , Diebstahl, Prostitution oder Betrug iiber
die runden zu kommen.

UNSTETIGKEIT auf der einen Seite und OBRIGKEITSHOHRIGKEIT auf
der anderen Seite wird grof geschrieben. Natiirlich wird es von den Wer-
befachleuten anders verkauft. INDIVIDUELLER-LEBENSSTYLE und EH-
RENHAFTE TREUE ZUM IMPERIUM zum Beispiel. Das ganze schligt sich
auch gerne in der Musik wieder. Von Sanft bis bescheuert, von hart bis
sitzfindig sind die Musik und Texte. Die gerade bevorzugten Instrumente
richten sich nach modischen Trends, welche sich alle paar Jahre etwas
verschieben nur um Jahrzehnte spiter wieder neu und IN zu sein. Liebe
Sex und Drogen bestimmen aber sehr oft einen Grofiteil der von Konzer-
nen vermarkteten Texte, genauso wie eine Werbung ohne ,,nimm das und
du bist schon, reich und begehrt* oder ,,ich bin der Luxus den du immer
haben wolltest Botschaft fast schon undenkbar ist. Nur selten ist einmal
etwas ,,witziges‘ oder ,intelligentes* dabei, was wirklich auch mal mit
dem Produkt zu tun hat. ,,Sex—Sales* heiflit es seit ein paar Jahrhunder-
ten und stimmt immer noch.
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TERRA ist die Ur-Heimat der Menschen. In ihrer Low-Tech Phase gab es
ein Kontrollinstrument der jeweiligen Planetenfiihrung die sich Klerus
nannte. Damit wurde der Bevolkerung mit Terror, Angst und starker In-
doktrinierung sowohl eine Furcht vor anderen Klerussen eingetrichtert,
als auch eine Feindschaft zu aller Magie, welche eine ausgleichende Kraft
zu Wissenschaft und der jeweiligen Macht des Klerus war. Wissenschaft
konnte leicht unterdriickt werden, da sie zur Bestitigung des Klerus be-
nutzt wurde. Magie hingegen war dafiir zu unkontrollierbar, da diejeni-
gen welche ihrer fihig waren nicht unbedingt gehorsam gegeniiber jenen
waren, welche um der Macht willen dem Klerus dienen. Diese wollten lie-
ber selbst herrschen. Somit wurde Magie geichtet und eine lange zeit ver-
folgt und jeder, der dem Verdacht ausgesetzt wurde er sei damit beriihrt,
wurde entweder getotet, oder grausam gefoltert und dann getotet. Dies
fiihrte zu einem schweren Verlust an Magiern und wissen darum. Die we-
nigen welche iiberlebten versteckten sich und perfektionierten die Tar-
nung.

Bei Menschen gilt Magie immer noch als ,,Blodsinn“ und Wissenschaftli-
che Erklirungen arbeiten mit Psionik. Da diese moglich ist, aber auch
sehr gefihrlich darf niemand, welcher dariiber verfiigt irgend eine lei-
tende Position in einer Firma, oder gar der Politik inne haben. Zusatzlich
besteht grofle Angst davor, dass ein Anfiihrer geklont durch einen pro-
grammierten Clon ersetzt wird. Deswegen verlieren Clone alle Biirger-
rechte inklusiv dem Recht auf Besitz. Jeder ist gesetzlich dazu verpflich-
tet ein mal pro Jahr getestet zu werden. Fiihrungspersonen werden so-
gar ofter polizeilich untersucht. Deswegen sind Alterung stoppende Dro-
gen sehr beliebt. Trotzdem fiihren diese Drogen auch immer mehr zu
Messergebnissen die jenen von Clonen dhneln. Somit sind alle wirklich
machtigen alt bis sehr alt.

Nach Ende des Krieges wurden die Raumtore immer weiter aktiviert und
auch iiberlichtschnelle Kolonie-Schiffe verliefien den iibervolkerten Pla-
neten. Neue Kolonien wurden gegriindet und Handelswege eroffnet. Weit
weg von der Heimat bildeten sich neue Regierungen, welche durch Kon-
zerne bestimmt wurden. Die Raumflotte knapp an Resourcen kam gegen-
iiber privaten Schutztruppen immer mehr ins Hintertreffen. Deswegen
wurden schnell harte Gesetzte wegen dem Besitz von Kriegsmaterial er-
lassen und samtliches Kriegsmaterial enteignet. Das fiihrte zu kleinen Re-
volten, in denen aber plotzlich grofie Konzerne die Regierung unterstiitz-
ten und so ihre kleine Konkurrenz an die Wand driickten. Eine andere
Firma beim Militir an zu schwirzen war bald eine beliebte Firmenkamps-
Strategie. Da grofie Firmen das Militar und die Regierung grofiziigig un-
terstiitzen wurde es immer schwerer diesen bei zu kommen. Und so wur-
de ein biirokratisch gefiihrtes Imperium erschaffen mit klaren Regeln.
Vieles anderte sich, aber je mehr es sich anderte, desto mehr blieb es beim
Alten.
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Die neue Hauptwelt des Imperium heifft KRATOR. Sie ist eine kleine
stark industrialisierte Welt, auf der zu den gut 500 mio echte Menschen
noch gute zwei Milliarden Kkiinstliche Clone & Genetoiden, sowie eine Mil-
liarde Robotter und Androiden. Industrie-Anlagen, Schwebebahnen, halb
beleuchtete Strafien und Wohnungen mit Holo-Fenstern sind das iibliche
Bild der Welt. Die zwei Sonnen sind so weit auseinander, das es drei Ta-
geszeiten gibt. Die helle gelbe ,,Mittag* ist die Arbeits-Zeit mit dem besten
Licht und dem hochsten kostenlosen Energiebestand. Das Schummrige
rote , Abend* ist die Zeit der Verhandlungen. Die finstere ,,Nacht* sollte
die Zeit der Ruhe sein, wurde aber zum Arbeitszeit der Gesetzlosen.

Als Terra verdreckt, iiberfiillt, voller Ruinen war wurde Krator zu einer
Ersatzindustrie aufgebaut und immer mehr Menschen hierhin transpor-
tiert. Zwar gab es viele Auflagen fiir den Umweltschutz, aber diese wur-
den durch Schmiergelder oder gezielte Filschungen von Berichten um-
gangen. Der Asteroiden-Giirtel um den Planeten bietet viele Erze und
auch der planet ist voller industrieller Rohstoffe. Schon bald hatten die
Konzerne das Sagen. Inzwischen beherrschen Konzerne Heimlich die Poli-
tik und lassen die Wahlen zu einer Farce verkommen. Wihlen darf jeder,
der einen Arbeitsplatz hat. Arbeiter treten oft aber ihre Stimme fiir ein
besseres Einkommen an ihre Firma ab. Diese als Juristische Person wahlit
dann mit mehreren hundert Stimmen entsprechen den Vorgaben ihrer
Aktiondre. Dies fiihrt zu einer durch Konzerne bestimmten Politik, wel-
che weder menschenfreundlich noch gerecht ist und in der Clone, Esper,
Genetoiden, Robotter und Androiden wenig bis keine Rechte haben.

Sozialer Adel sind besonder's geehrte Biirger, welche fiir grofie Verdiens-
te am Imperium erhoben wurden. Sie bezahlen nur noch 10% Steuern
und diirfen grofie Konzerne mit mehr als 10 000 Arbeitern fiithren.

Biirger darf nur ein ,,echter Mensch* werden, oder ein Fremdrassenwe-
sen, welches als ,,echt* verifiziert wurde UND die Anwirterzeit und die
Anforderungen bestanden hat. Biirger diirfen Besitzt erwerben und ver-
walten, Andere Wesen fiihren und andere Wesen ,,besitzen*. Sie konnen
eine Waffenlizenz erwerben wenn ihr Beruf dies benotigt, oder in einer
Armee zu Offizieren aufsteigen. Mit 20% Verdienst-Steuern geht es ihnen
finanziell recht gut. Sie konne auch in den Sozialen Adel aufsteigen.

Biirger Anwarter haben den Test der ,,Anforderungen des Biirgertums
schon bestanden und miissen nun 10 Jahre ein einwandfreies und straf-
freies Leben fiithren und Steuern (Mindestmenge) Zahlen. Dazu kommt
ein Wehrdienst, Technischer oder sozialer Hilfsdienst. Sie haben nur 30%
Verdienst-Steuer zu zahlen, diirfen Privatbesitz erwerben und sogar klei-
ne Firmen fiihren, wenn sie Biirger als Betriebsleiter beschiftigen. Diese
Betriebe diirfen, wenn sie zu Handelsgesellschaften mit Aktien werden
auch Wesen ohne Rechte besitzen. letztendlich konnen sie zum Biirger
aufsteigen.
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Einwohner und Fremde haben ein Recht auf nicht militiarischen Privat-
besitz und zahlen fiir alle Verdienste im Terranischen Imperium 40% Ver-
dienst-Steuer. Sie konnen zu Biirger-Anwirtern, oder geachteten Frem-
den aufsteigen, welche wie Biirger-Anwarter behandelt werden.

Clone von Biirgern und Adeligen, sowie ,,echte Esper* (keine Genetoiden
oder Clone als Psioniker) haben ein ,,Recht auf Leben* so wie ein Tier
und diirfen einen Privatbesitz von 5000 Cr besitzen. Alles dariiber hi-
nausgehende geht an den Biirger oder deren Erben. (gegebenenfalls das
Imperium) Sie diirfen nicht wahlen, nicht fiithren, keine Firmen besitzen
oder leiten, und keine anderen Wesen besitzen (nicht mal Haustiere) sie
haben den Status von unmiindigen Kindern. Egal wie alt sie sind.

Die Rechtlosen. Clone von nicht Biirgern, Clone Esper, Genetoiden, An-
doriden, Robotter und Genetoiden Esper haben kein Recht zu Leben und
gelten als ,,Nutztier‘. Sie diirfen weder Besitzt haben, noch irgend eine
Fiihrung iibernehmen, geschweige denn Firmen Besitzen oder leiten.

Ein solches Wesen, welches ohne ,,Besitzer‘ angetroffen wird, ist sofort
fest zu halten und einer Imperiums genehmen Verwendung zu zu fiihren.
Gegebenenfalls wird es auch in einer Auktion versteigert. Verletzungen
oder Misshandlungen fallen unter ,,Sachbeschidigung.

Es gibt die ,,Vogelfreien*, welche sich als Feinde des Imperium entpuppt
haben, oder als entlaufenen Genetoiden, Robotter oder Androiden. Diese
diirfen nicht nur von jedem vernichtet oder gefangen werden, sondern
Biirger und Anwirter sind verpflichtet dies zu tun, oder bei Jagd-
Trupps, welche diese jagen mit zu helfen, sofern sie dazu gesundheitlich
in der Lage sind und nicht unbedingt unabkommlich aus anderem Grund
sind.

Gerade auf den Kolonien wird das ganze nicht wirklich kontrolliert. Fast
jeder hat wegen der Gefahren der Umwelt eine Waffe, die ja nur Biirger
und Biirger-Anwarter wihrend dem militirischen Dienst tragen diirfen.
Haufig wird dort eine Biirgerwehr gegriindet, der einfach jeder ange-
hort. Teilweise sogar Genetoiden, welche dann als Kampf-Genetoiden
selbst als Ausriistungs-Gegegenstand zahlen.

In einer Biirokratie zu leben mag ja funktionieren wenn man an den
Zentralen der Macht ist, aber dort wo Handeln zum Uberleben gefragt ist
andert sich das Leben dahingehend sehr schnell. Sogar Militir neigt dazu
Ungereimtheiten nicht zu bemerken, wenn diejenigen die Aufgaben des
Schutzes erleichtern. Was man nicht priift kann man nicht bemerken. So-
mit sind die Personalkontrollen in den Kolonien auf Raumhifen und die
Kontrollen der Firmengebaude beschriankt. Diesen aus zu weichen ist
nicht wirklich schwer. Oft reicht das vorzeigen eines ,,Einwohner - Cred-
Stabes aus, dieser sollte dann regelmiflig abbuchen an die Steuer auswei-
sen und dann wird auf ID-Karte und Gen-Test verzichtet.
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Menschen Imperiums-Technologie.

Jede Bauform ist auf ,,Bequemlichkeit‘ ausgelegt. Sie arbeiten gerne mit
Knopfen und Schaltern, die auf sanften Druck reagieren. Sie halten ihre
Technik gerne universell, um sie besser Verkaufen zu konnen. Die Tech-
nik arbeitet oft mit Interfaces, was ihr erlaubt in Fremde Technik integ-
riert zu werden, ohne dass sie ihre Bonies verliert. Das macht Menschen
Technik teilweise sehr begehrt.

Die Besondere Stirke der Menschen ist die Projektil-Waffen-Technik.
Ihre Waffen sind bekannt fiir hohe Feuergeschwindigkeit (+1 Kugel bei
Halbauto-Feuer, +2 bei Feuerstofi, +3 bei Salve) und Panzerbrechende Mu-
nition Durchschlag [Wx+2]. (also D/S (+2/—2) PB statt (+0/—2)). Sie ha-
ben gelernt, fiir ihre Munition spezielle Stapeltechniken zu verwenden,
welche die Magazin-Grofie um +25% erhoht.

Die zweite Stirke ist die kinetische Panzerungs und Schild-Technik. Ihre
Panzerungen, Riistungen und Schutzfelder erhalten RK+1 Kinetik und
keine Probleme mit anderen Schadensarten.

Die dritte Stirke ist der Einsatz von Genetik. Sowohl das *Erschaffen*,
als auch das *Programmieren* ist so gut entwickelt, das sogar
*Miflerfolge* noch zum Erfolg werden konnen. Die Labor-Zeit verdoppelt
sich und eine weitere Erfolgsprobe mit WM-4 wird moglich.

Menschen folgen mit ihren Fahrzeugen keinem klares Stil, sondern bauen
gerne fiir eine einzelne Aufgabe. Dabei versuchen sie sobald etwas Funk-
tioniert dieses zu *optimieren* was bedeutet, es billiger und schlechter
zu machen, so daf es die Aufgabe gerade noch ebend erfiillt. Diese *Billig-
Waren* sehen normaler Qualitit sehr dhnlich, sind aber sehr leicht in
grofien Mengen herstellbar. Die Lebensdauer ist aber selten linger als die
geplante Lebensdauer. Die Ersparnisse bei den Herstellungskosten gehen
aber fiir eine hohere Biirokratie wieder drauf. Fahrzeuge haben Stan-
dard-Grofie (Turm-Punkte-Faktor 1).

Die Wihrung ist der Terra-Dollar ( TS$) der einen Wert von 2 TS = 1 Cr be-
sitzt. Diese gibt es sowohl als Plast-Plittchen und Karten mit integrier-
tem Chip, als auch als Credit-Karte. Es gab auf Terra viele Wiahrungen,
die entwertet wurden. Manche davon blieben als Restposten und Samm-
lerstiicke in Besitz der Bevolkerung und haben mehr wert als ihr Nomi-
nal-Wert. Sogar alte T$ wurden gut hundert dreiffig Jahre nach ihrer
Entwertung wieder zur giiltigen Wahrung erklirt.

KRATOR wurde zum neuen Haupt-System und hat TERRA abgelost,
nachdem sich dort ein Konsortium von grofien Firmen zusammengefun-
den hatte. Sie haben keinerlei Kontrolle iiber die Flotte, welche immer
noch zu TERRA gehort und spielen diese gerne gegen Konkurrenten aus.
Es ist ein tiefes Haifisch- Gewaisser dort.
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12.4. Sektor Zyloh

Obwohl diese Wesen an und fiir sich relativ klein sind und ihre Bedie-
nungselemente auf kleine Hinde und Finger auslegen sind ihre Gebaude
doch deutlich grofier und fiir normale Wesen oder sogar Grofie Wesen ge-
eignet. Das liegt wohl daran, dass sie oftmals Robotter und manchmal
Androiden benutzen als Diener, benutzen sie diese gerne um ihre Kom-
plexe wegen ihrer korperlichen Kleinheit zu kaschieren. ,,Mein Robotter
ist grofier und kampfkraftiger* wird zwar niemals ausgesprochen, aber
es ist wohl oftmals einer der Dinge die dahinter steht.

Sie benutzen gerne A-Grav-Systeme und Aufziige, sowie personliche A-
Grav-Giirtel. Energie-Felder mit Holo-Projektoren werden zu Briicken
und Wanden. Verschiebbahre Winde und Riume ergeben Hauser, die sich
manchmal jeden Tag neu zusammensetzen und so andere Formen haben
als zuvor. Es ist ein Wenig wie Lego-Bauweise mit grofien Lego-Steinen.

Der Lebens-Style tendiert zu Hektik und so sind Essen und trinken eher
lastige Notwendigkeiten denn Moglichkeiten fiir Lebensqualitit. Syntho-
Nahrung mit ein paar Geschmacks-Stoffen ist schon eine kulinarische
Verbesserung zu den normalen Lebensmittel-Zuteilungen. Aller orten
werden Gerite eingesetzt, lange bevor sie Serienreif sind und oftmals
sind sie wie Prototypen auch mit keinem ausgefeilten Design und Schutz-
verkleidung versehen, sondern dhneln einer provisorischen Bastelei mit
extern angebrachten Leitungen.

TECHNISCHE FUNKTION und SCHNEELE ERFOLGE werden hier grofi
geschrieben und das schligt sich auch in ihrer Musik nieder. Das diese
erst nach den Kontakten zu anderen Rassen aufkam sagt viel iiber das
Musikverstindnis dieses Volkes aus. Sie setzen gute Musik mit ,,hat den
Text Fehlerlos gesagt‘ und ,,es wurde erfolgreich komprimiert* gleich.
Um zu zeigen das sie gut musizieren konnen komprimieren sie diese stark
und verdoppeln sie um den Inhalt zu vergrofiern. Am besten erkliren je-
doch folgende kritische Sitze was einen erwartet. ,,Zyloh-Musik ist, wie
wenn je 3 apokalyptische wild gewordene blaue Zwerge auf jedem der
Instrumente herum berserken und ein einzelner Schnellsprecher einen
Text herunterrattert. Um sicher zu gehen machen sie das dann zweimal.“
Oder auch ,,Zylohs haben der Musik den Krieg erklirt und versuchen ihn
als Blitzkrieg zu gewinnen. Und es wird schweren Kollateral-Schaden ge-
ben!“ Trommeln, Siagen, Flexen, Tackern, Syntheziser, Maschienenliarm.
Generator-Brummen usw. sind die bevorzugten Musik-Instrumente.

s Trashmetal ist nen Dreck gegen ein Zyloh-Volkslied.*
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Die Hauptwelt Zy-L ist das Herz des Zyloischen Imperiums, welche eine

s Volldemokratische Verbindung der Wissenschaft zum Wohle des Volkes
ist.“ die vier Sonnen unterschiedlicher Lichtfarbe sind fiir ein Chaos an
Sensoren-Storungen und die blaue Hautfarbe der Zylohs zustandig. Die
oft vorkommenden Funk-Storungen fiithrten dazu, dass saimtliche Welt-
weite Kommunikation sehr anfillig ist und immer wieder ausfillt. Des-
wegen sind wissenschaftliche Erkenntnise auch sehr Redundant verteilt
und mit sehr wenig poetischem Wulst verkleidet. Wer etwas nicht erkla-
ren kann, bekommt keine Unterstiitzung, wird verachtet und wird we-
gen Fehlender Leitung fiir das Imperium zu ungeliebten aufgaben heran
gezogen. Das soll dazu fiihren, dass die wirklich hellen Kopfe nicht nur
viel erfinden, sondern es auch an alle verstindlich weitergeben. Es gibt
kein Patentamt auf Zy-L oder gar ein Passus in dem es anerkannt wird.

GE-arl ist eine alte Militir-Welt, welche sich zu einer Kolonie entwickel-
te, und dann zu einer richtigen Industrie-Welt ausgebaut wurde. Zwar
leben die Zylohs dort ausschliefilich unter Kuppeln wegen der harten gel-
ben Sonnenstrahlung die ihnen unangenehm auf der haut ist und sie griin
erscheinen lisst, aber es ist das Paradies fiir Bastler.

Die Zyloh-Technik ist sehr klein, aber leistungsfihig. (nicht aber halt-
bar) Wissenschaftliche Errungenschaften werden oft unter grofiem per-
sonlichen Risiko erzielt. Somit ist das Leben recht schnelllebig. Als Arbei-
ter werden Robotter bevorzugt, da diese keine Widerworte geben und
nicht beim Forschen storen. Es gilt sogar als ruhmreich diese Robotter zu
verbessern oder innovative Losungen aus zu probieren. Den anderen Ras-
sen bringen sie mehr oder weniger Verachtung entgegen um damit ihre
korperlichen Unzulinglichkeiten durch geistige ﬁberlegenheiten deut-
lich zu kompensieren.

Resourcen werden ,,verdient‘. Hierbei arbeiten sie nicht wirklich kauf-
mannisch, sondern je mehr ein Zyloh fiir das Imperium tut, desto mehr
bekommt er von den vorhandenen Resourcen zugeteilt. Ein Zyloh, der
diese nicht einsetzt musssie wieder zuriick geben. Verfillt dieser der
syMenschlichkeit* und hortet den Besitz so gilt das als in hochstem Mafle
unanstindig. Zylohs sind da anders als diese gierigen, geizigen, engstirni-
gen, biirokratischen Menschen.

Jedem Eingang in das Imperium wird ein Wert bei gemessen. Sei es eine
wissenschaftliche Arbeit, ein fertig gestelltes Stiick Ausriistung, oder ei-
ne Dienstleistung. Je mehr man selbst liefert, desto mehr darf man selbst
wieder beanspruchen. Eine Wohnung zu bauen bedeutet, dort eine ziemli-
che Weile auf Miete wohnen zu diirfen, da die Materialien dafiir ja gestelilt
werden.
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Der Wissenschaftliche Rat ist eine art Adel, welche Politik bestimmen.
Dabei zahlt jede Stimme eines Rates eins und eine einfache Mehrheitsent-
scheidung befindet iiber die von wissenschaftlichen Teams erstellten Po-
litischen Entscheidungen und kann diese Teams auf Ausarbeitungen an-
setzen. Dadurch werden Vorgaben und Richtungen was erreicht werden
soll vor gegeben.

Wissenschaftler sind das normale Biirgertum und sie legen in Bereichen
wie z.B. Stidten fest, wie die vorgegeben Ziele erreicht werden. Dazu ent-
wickeln Computer Verfahren und stellen die 10 sinnvollsten zur Wahl.
Besonders erfolgreiche Wissenschaftler mit vielen als sehr gut bewerte-
ten (von ihren Lesern) Arbeiten konnen zum Wissenschaftlichen Rat auf-
steigen. Sie haben das Recht zu Leben, wissenschaftlich zu arbeiten und
ihre Gebiete aus zu suchen. Zusitzlich diirfen sie nicht nur rechtlose We-
sen befehlen, sondern diese auch anfordern. En rechtlosen Wesen ohne
Anforderung kann von jedem Zyloh in der Nihe zur Erledigung niederer
Arbeiten oder Tatigkeiten angefordert werden.

Produzenten sind auch normales Biirgertum, haben aber ein schlechteres
Ansehen. Sie diirfen zwar forschen miissen sich aber mit vorgegebenen
Arbeitsaufgaben zufrieden geben. Meist jedoch bauen diese Ausriistung
und konnen dadurch auch zu Ehren, ja sogar in den Wissenschaftlichen
Rat gelangen.

Offiziere sind auch normales Biirgertum, stehen aber vom ansehen noch
unter den Produzenten. Sie beschiitzen das Imperium und schicken Trup-
pen in den Kampf und fiihren diese. Da Verluste natiirlicherweise grofier
sind als die Einnamen und Gewinne ist es fiir sie sehr schwer bis zum Rat
auf zu steigen.

Assistenten, Arbeiter und Unteroffiziere sind Anwirter auf dieses Biir-
gertum, Eine Vorraussetzung hierzu ist ein ,,echter Zyloh und keine Ko-
pie oder gar Konstrukt zu sein¥, Sie diirfen die Zu erreichenden Ziele um
welche zu erreichen sie sich kiimmern, auswihlen, die Verfahren anwen-
den und diese dann diese Verfahren noch mit Parametern modifizieren.
Sie diirfen dabei Zielen nicht entgegenwirken. Dies ist doch eine optimale
form der Volldemokratie. Zusatzlich miissen sie sich um vorgegebne Auf-
gaben kiimmern. Oft sind dies niedere Arbeiten, welche von ihrer Zeit
sich im Status zu verbessern abgehen. Manchmal sind es aber auch wis-
senschaftliche Team-Arbeiten, welche ihnen dann einen Fortschritt in
dieser Beziehung bringen. Die Personen konnen sowohl von einem Com-
puter ermittelt werden, als auch personlich von einem Rat angefordert
werden.

sechte Lebewesen‘ werden als Fremde gewertet und 5§0% von ihren Ge-
winnen werden als ,,Steuer‘ erhoben und dem Imperium zugefiihrt. Mit
viel Miihe konnen sie den Status Arbeiter erreichen. Dadurch werden sie
dann Teil des Imperiums und verlieren allen Besitz. Sie erhalten danach
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dann ja die Versorgungs-Anteile.

Die Wihrungen beziehen sich auf Einzelpersonen und deren Anforde-
rungs-Reserven oder auch auf Konten die fiir bestimmte Aufgaben freige-
geben wurden, um damit Materialien und Leistungen von anderen Wesen
an zu kaufen, welche nicht zum Imperium gehoren. Auch Imperiums-
intern kommt es vor, dass auf diese Weise anderen Projekten Resourcen
abgeworben werden. Diese konnen dann spiter durch dieses Schuld-
schein System zuriick geholt werden oder erneut angefordert.

yMagier sind hier nur in den Kolonien zu finden, welche technisch nicht
in der Lage sind wissenschaftliche Arbeit zu leisten. Sie sind selten, da
diese Magischen Wissenschaften als nicht technisch nachvollziehbar gel-
ten und somit von wenigen Personen positiv bewertet werden. Sie soll-
ten also zusatzlich auf andere art erfolgreich sein, oder sie bleiben ewig
Strafienkehrer und Hilfsarbeiter.

wEsper‘ stehen vor dhnlichen Probleme. Da diese als Gefahr fiir das Freie

Volkswihltum angesehen werden, diirfen diese niemals Biirgerrechte er-
langen und bleiben immer nur ,,echte Lebewesen*. Selbst Biirger, welche

das erlernen werden zuriick gestuft, da davon ausgegangen wird, dass sie
dieses erschlichen haben.

sRechtlose Wesen“ sind alle Clone, Genetoiden, Robotter, Androiden. Sie
dienen dem Imperium, oder werden ,,repariert*. Wehren diese sich ernst-
haft werden sie vernichtet und ,,recycelt‘. Magier und Esper unter den
Clonen und Genetoiden gelten als gefahrlich und diirfen nicht frei he-
rumlaufen. Sie miissen einem Projekt zugeordnet werden oder haben in
einer art Gefingnis aufbewahrt zu werden. Viele von ihnen werden dau-
erhaft dem Militir als ,,schwere Ausriistung‘ zugeteilt.

Jeder Zyloh sollte an einem Projekt arbeiten, bei dem er regelmifig wei-
tergehende Erfolge zu verzeichnen hat. Hat er dies nicht bekommt er zu
den geringer werdenden Mitteln zum Leben und Arbeiten noch Aufgaben
zugewiesen. Wer dem Rat angehort hat jedoch schon ,,fiir sein ganzes Le-
ben gearbeitet* und hat da keine Probleme mehr. Oft wird aber eine art
sUnsterblichkeit‘ angestrebt, welche einen nicht zu einer rechtlosen Ko-
pie werden lisst. Kurz vor Ende des Lebens wird der Zyloh in Stasis ge-
legt und wartet auf den wissenschaftlichen Durchbruch ihn auf eine
nicht Genetoidenhafte Art und weise zu verjiingen. Seine Arbeiten wer-
den an einem dutzend Punkten im Kommunikations-Netzwerk hinterlegt
und bleiben ewig nachschlagbar.
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Zyloh Imperiums-Technologie.

Jede Bauform ist auf ,,Kleine Wesen* ausgelegt. Sie arbeiten gerne mit
Knopfen und Schaltern, die auf sanften Druck reagieren. Dabei sind sie
Meister des Miniaturisierens und haben einen Verkleinerungsfaktor de
um 1 grofier als normal ist (statt 1/2 => 1/3, statt 1/3 => 1/4, statt 1/4 =>
1/85.

Ausriistungsgegenstinde welche sie benutzen haben meist halbes Ge-
wicht und halbe Grofie (ohne Zusatzkosten). Wesen die grofier sind ha-
ben jedoch Schwierigkeit diese zu bedienen. Normal-Grofie WM-2, Grofi
(und Grofier) WM-4.

Die Besondere Stirke der Zylohs ist die Schutzfeld-Technik. Sie besitzen
einen Variablen RK+2 den sie durch eine kleine Umprogrammierung (1
min) auf eine beliebige der 4 Schadensarten legen konnen.

Leider sind ihre Riistungen und Panzerungen nicht so Stabil.
TP-Panzerung und TP-Riistung x 3/4.

Die zweite Stirke ist die Robotik. Ihre Robotter sind meist recht ge-
schickt, Intelligent und Scharfsichtig, aber Fragil und schwach
[KO-I, ST'I, GE"'I,IN"‘I, WA‘l'I]-

Zylohs lieben Fahrzeuge die eigenstindig arbeiten, damit sie selbst Zeit
haben sich um die *geistigen Herausforderungen* zu kiimmern. Das
fiihrt dazu, das ihre Fahrzeuge meist Robotter sind oder zumindest iiber
einen Autopilot verfiigen.

Zylh Fahrzeuge sind von gleicher Grofie (Turmpunkte Faktor 1) wie nor-
male Fahrzeuge.

Ihre Wahrung ist eine Art elektronisches Schuldschein-System. Jemand
druckt einen Schuldschein aus und der neue Besitzer kann diesen in ei-
ner Bank benutzen um Geld von Konten transferieren zu lassen. Der Na-
me der elektronischen Wihrung dndert sich teilweise jahrlich und jeder
Davon hat einen eigenen Wechselkurs zum Cr. Gebriuchlich sind die Z1,
Z2,723,Z23 und Z5 Wihrungen, wobei diese dann 1..2...3...4...5 Credits be-
notigen fiir einen Z#. Natiirlich gibt es auch Transferkonten zum Mitneh-
men auf andere Planeten. Diese werden auf einer Plastkarte eingelesen
und konnen an einem Planeten angemeldet werden um dort ein planeten-
gebundenes Konto zu erhalten. Diese Transferkonten konnen normaler-
weise bis zu 1 mio Z1 grof werden. Fiir grofiere Transfer-Konten werden
hoher geschiitzte Plast-Karten verwendet, die Gencodiert sind und zwei
Tage Auszahlzeit besitzen.




12 Imperien

Z) bl Gihse -';2, L2t

Liw ;Jf'rt__’s, bt lpen.

e bl Gid vl gt
f't’f'u,a/y{:ufw + (Guhe Sobd palich L

. F i
Vo sdaliv b Si6h

fe Lil pa -
Az

I’)

1 ]

v g Pk
i ~ — i il \ f
.j;-q (1 Fdad 0 L %Ir"r""}'fm{’ > Me ol
| i S0 12 ol |
\ Y / | < Plallcc
i & =1 - f

= ol M .f.‘{: (
r she | i;-'{r'! f)"h /e
| -y /] 5@ bk L
R I o ff l'=.'f‘/' 4l )

‘j\ \ "L"yfv’ Py ] '-[.f " -
17l . ¥
A [ En ot e ¥ ordbV 5%
/\ vy W 7
pe

f T
. | F!r #J.f' (-“.' IF.: T4
{"J!.Jl'\qn.{/{ .{)."-'P-L"-”' . Ot

3 ) L \rv — l1?£'1#|jl'-/ - D»’_J 1+ b ", sl
) 4 rv f ! 4
é’__ )} =/ n) .




12 [|Imperien

&

124




Siien-Arl A '
Millitair

v
Uzz-Duh

Goff-Arl

T Millitir

Fetch-Jex
Miene

Kolonie




I 12 Ilmperien |

12.5. Sektor Sackarathas

Ihre Grofie und Form macht ihre Architektur zu einer Besonderheit im
bekannten Universum. Sie leben meist unterirdisch und selbst ihre Ober-
irdischen Anlagen sind stark zweidimensional. Wenn es einen Aufzug o-
der eine Rampe hinauf oder hinunter gibt reicht das doch. Die anlagen
haben immer wieder Engpasse in den Gingen, welche gut verteidigt wer-
den konnen. Auf diese weise kommt kein Feind in den Riicken.

Von einem Zentral-Gang gehen immer wieder kleine Gange ab hinter de-
nen sich grofiere Hohlen mit Nebenhohlen zu finden sind. Das Fehlen von
Notausgingen wird ersetzt durch leicht zu zerstorende Fluchtmauern,
die eingerissen werden konnen um dann durch nach oben der unten fiih-
rende Ginge in andere Gegenden ausgeglichen.

Oftentliche Fahrzeuge tendieren dazu lang und mehrgliedrig mit je 6 Ra-
dern zu sein so dass sie gut durch gewundene Ginge kommen. Die Gelen-
ke sind begehbar, was ein ,,durchdringeln nach hinten* moglich macht.

Die Lebensweise unter der Erde und die damit einhergehende Gefahr von
herab fallenden Steinen hat ,Riistung tragen‘ modefihig gemacht. Diin-
ne Kleidung wie bei anderen Wesen wird eher als Freizeitkleidung fiir
das private Hobby Zuhause angesehen, denn als normale Kleidung.

STANDHALTEN gilt als ehrenhaft, Zuriickweichen als Feige und flichen
als ehrlos. Es heifit, das jene die im Angesicht des Todes standhalten von
ihren Ahnen Gerettet werden, oder zumindest mit ihnen weiter wandern
wird. Geschichten iiber jene die ihre Familien, Dorfer oder dergleichen
beschiitzten und standhielten, teilweise bis iiber den Tod hinaus sind
weit verbreitet und durchziehen die gesammte Literatur.

Ihre Musik beinhaltet oft Zupf und Streichinstrumente, sowie Gesangs-
stimme, welche zum Zischen tendieren. Auch Pfeif und Klang-Trommel-
Instrumente sind geldaufig. Erst seit dem sie auf die Menschen getroffen
sind, haben sie das Klavier und vor allem den Konzert-Fliigel fiir sich ent-
deckt.
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Sackara ist das Herz des Sackara Imperiums. Die violette Sonne hat die
Welt zu einer Wiiste gebrannt, in der das Wachsen in Hohlen und Kaver-
nen erfolgt. Niemand halt sich lange freiwillig draufien oder gar in der
Luft auf. Da Hohlen zu den normalen Lebensraumen gehoren und diese
enge Ginge haben waren die Sackarathas mit ihren starken Schuppen,
und der Moglichkeit sich auf zu richten und dann mit vier statt 2 Armen
zu agieren beim Stehen sehr schnell im Vorteil gegeniiber allem was
durch diese Gange kroch.

Immer noch ist ihre Frontalpanzerung deutlich stirker als die Riicken-
panzerung und diese so konzipiert, dass sie in einem Gang stehen kann
und von hinten bestiegen werden kann. Durchhaltevermogen wird hier
grofl geschrieben.

Sie bilden ,,Vertrauensgemeinschaften*. Das ist nicht wie eine Ehe und
auch nicht wie ein Familien Clan, sondern eher ein Zusammenschluss von
Personen, welche gemeinsam iiberleben. Also eine Dorfgemeinschaft. Die
sich zu einem Rudel zusammenschliefit. Es gibt ein Alpha-Parchen, wel-
ches quasi als Dorf-Vorsteher agiert. Es gilt als Grundregel. Fiir Kinder
und Eier sind alle zustindig. Platz ist etwas was allen gehort und was he-
rumliegt gehort niemanden und kann benutzt werden. Somit soll jeder
der etwas haben mochte das mit sich herum schleppen. Kleidung wurde
entwickelt um mehr Taschen tragen zu konnen und nicht immer alles
von Leder-Riemen abschnallen zu miissen.

Der Jahrtausende wihrende Gang-Kampf fiihrte zu der manchmal fata-
len Kampftaktik... ,wo ich stehe wird verteidigt“ Ein Sackarathas, der
sich angegriffen fiihlt wird sich meist erst einmal wappnen statt aus zu
weichen. Nur wenige von ihnen bestehen in ihrer eigenen Sternen-
Flotten-Akademie das Kampftraining fiir freie Flichen.

Da es keine grofiere Unehre gibt, als jemanden von hinten an zu greifen
und keinen Grofieren Horror, als wenn ein Feind von oben in den Riicken
kommt, und hinter einem normalerweise der Raum ist den man be-
schiitzt hat sich die Tor-Wichter Mentalitit sehr stark gefestigt.

Das Sackara Sonnensystem hat eine Menge Sternentore, welche stark be-
festigt sind mit schwer gepanzerten Kampfstationen. Die Welt ist von
mehrfach gestaffelten Schutzschirmen umgeben, welche mehrer breite
Korridore haben in denen Kampfstationen gebaut sind. Die taktische
Flotte hingegen ist lahm und von geringer Anzahl.

Die Reiselust in diesem Sektor ist eher geringer und nutzt deutlich linge-
re Flugzeiten. Das fiihrt dazu, dass die Welten recht schnell autark wer-
den, denn es wird nicht Verbrauchs-Material befordert, sondern mehr
Produktions-Werkzeug.
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Shiljon ist die dlteste Kolonie und besticht durch ihre weitliufigen Hoh-
lensysteme, welche in natiirlich vorkommenden Kavernen miinden. Frii-
her anscheinend einmal eine Welt mit viel Wasser muss eine globale Ka-
tastrophe diese Welt ausgetrocknet haben. Es wurden bei der Kolonisie-
rung viele Artefakte einer Rasse gefunden, welche die Technologie der
Sackarathas deutlich weiter gebracht haben.

Das Geld was in den Klauen gehalten werden kann wird vor jeder Konto-
fiihrung bevorzugt, obwohl es diese auch gibt. Es ist halt ein ,,gutes Ge-
fiihl“ Das ganze System krankt aber sehr stark wenn es um Schiffe, Be-
satzungen und Transport-Wesen geht. Deswegen wird oft ein Vertrag fiir
gegenseitigen Verkauf mit hin und Riickflug, sowie Begleichen der Diffe-
renz am Ende ausgehandelt.
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Sackarathas Imperiums-Technologie.

Jede Bauform ist auf ,,Robust und Haltbar‘ ausgelegt. Sie besitzen zwar
Krallenhinde, aber Ihre Technik benutzt gerne etwas grofiere Knopfe.
Mit ihren Primiar-Hinden haben sie kein zusatzliches Problem damit. Gro-
e Klauen, oder Monster-Krallen-Hinde tendieren dazu die Knopfe zu be-
schadigen.

Die Besondere Stirke der Sackarathas ist die Gravitron-Technik.

Sie verursachen mehr Schaden W[X+2] und treffen besser WM+1

Es werden grofiere Objekte mit Hilfe von Gravitron-Strahlen aus den
Waftfen abgefeuert und iiber A-Grav-Stofie gelenkt. Diese sind meist rund
und verursachen Ballistischen Schaden.

Die zweite Stirke ist die Panzerung. Alle Panzerungen und Riistungen
haben RK+1 auf alle Schadensarten und gelten als ,,harte Riistung*. Riis-
tungen haben aber eine Panzerungs-Schwachstelle am Riicken, da dort
die Offnung zum Einsteigen ist. Dort ist die Riistung um RK—2 diinner.

Sackarathas bauen ihren Fahrzeuge im Allgemeinen recht geraumig. Sie
bauen sie grofier und mit mehr Frachtraum. Sie haben aber Schwierigkei-
ten mit dem Konzept des Fliegens. Ihr Denken ist stark zweidimensional,
und genauso ihre Raumschiff-Bauweise. Die Decks sind durch nur wenige
Treppen und Aufziigen miteinander verbunden.

Sackarathas Fahrzeuge sind deutlich Grofier (Turmpunkte Faktor 1,5)
als normale Fahrzeuge.

Die Wihrung Fag-Ta benutz Papier-Scheine und Metallplattchen. Sie ha-
ben einen Wert von 10 Fag-Ta = 1 Cr. Kontenfiihrung wird benutzt, aber
hartes Geld und raschelndes Papier wird sehr bevorzugt. Man *fiihlt*
den Wert.
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12.6. Sektor Fayizzahr

Die Architektur ist stark an die Fihigkeit angelehnt, mit ihren Flughiu-
ten Stiirze ab zu bremsen. Sie bauen ihre Stidte gerne an Steilhinge und
in Schluchten, wobei das herunterkommen der spaflige teil des Weges ist.
Oftmals gibt es keine Treppen oder Aufziige, denn es ist dem normalen
Fayizzahr ein leichtes normale Winde hinauf zu klettern. Nur sehr alte
Exemplare haben damit Schwierigkeiten und leben am Boden. Sie bevor-
zugen Welten mit grofien hohen Baumen und wenig Wasser-Flichen.

Holz mit Ranken und Pflanzen daran, welche an den Felsgebaut sind, o-
der die Aufienwand einer Felsnieschen-Hohle darstellen sind die ge-
brauchlichsten Behausungen. Wihrend in der nihe der Behausungen Der
Wald gehegt und gepflegt wird (andere Rassen wiirden es Wildwuchs
nennen), sind industrielle Projekt meist etwas abseits. Entweder in Stei-
nerne Gebiete verlegt oder, was beliebter aber auch Teurer ist, Schwe-
bend in etwa 1000m Hohe. Offene A-Grav-Schweber fliegen vom Boden
nach oben und meist leer zuriick.

Die Raume sind oftmals 3 bis 4 Meter hoch, und haben unter der Decke
zusatzliche Sitzgelegenheit. Das konnen sowohl Sitz-Stangen, Schaukeln
oder sogar Befestigte Stiihle sein. Eigentlich ist es normal immer ein hal-
bes Auge nach oben zu haben, damit einem nicht irgend ein kleiner Ra-
cker in den Nacken springt und seinen Sieg tituliert.

Es gilt als schwer Fayizzahren Befehle zu erteilen, da hier der EIGEN-
SINN relativ grofl geschrieben wird. Es ist iiblich sich zu iiberlegen ob
man Befehlen folgt oder nicht, denn eine Starre Befehlsstruktur wie bei
den Menschen gibt es nicht und die Tendenz sich aus dem Hinterhalt auf
jemanden stiirzen zu konnen und diesen damit wahrscheinlich zu téoten
lasst auch vor schwicheren einen gewissen gesunden Respekt haben.

Dieses Selbstwertgefiihl und die Hinterhalt und Alpha-Strike Taktik
schligt sich auch in der Musik nieder. Lieder, egal welcher Art werden
gerne hin und wieder von schrillem Kampfgeschrei durchschnitten, nur
um danach ganz normal weiter zu gehen. Das symbolisiert den im Hinter-
halt lauernden, der sich von oben auf sein Opfer stiirzt.

Instrumente sind Zupf und Saiteninstrumente, Floten und seit einiger
Zeit auch der terranische Dudelsack mit seinem Gequike. Aber auch Ras-
seln, Ratschen und ein gut sortiertes Schlagzeug finden ihre Anhinger.

Die Stimmen sind recht kehlig und meist etwas hoher. Das sie bei ihren
etwa 2m Korpergrofie nur so um die 50 bis 60 kg wiegen fiihrt dazu, dass
Sitzplitze nicht die stabilsten im Universum sind und bei anderen Rassen
genauso beliebt wie Zyloh-Konstrukte.
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Die Haupt-Welt Fayizza hat nur zu etwa 10 % Wasser an der Oberfliche.
Der Grofiteil der Feuchtigkeit wird in Pflanzen gespeichert und in Nas-
sen warmen Nebeln, welche manchmal durch den Urwald mit seinen bis
zu 250m hohen Baumen streift.

Es gibt zwar Steuern und eine Gesellschaft mit anerkannten Ringen, a-
ber eine richtige Regierungsform gibt es nicht. Meist streiten sich ein dut-
zend Fayizzahre wie die Pferdehindler dariiber was man mit dem Geld
tun soll und was nicht, den ndie Steuern sind festgeschrieben und wer-
den nicht dauernd von der Politik dem Bedarf angepasst. Dann kommt
ein Luzenza vorbei .. ﬁberlegt eine halbe Stunde, wihrend das Geschrei
immer mehr abebbt, sagt ein zwei Sitze und geht weiter. Zu 90% wird die
vorgeschlagene Losung dann als sinnvoll von allen akzeptiert und durch-
gefiihrt, denn es war ja kein anderer Fayizzahr oder noch Schlimmer
sFremdweltler der das vorgeschlagen hatte.

Die Ringe sind vielfiltig und haben jeder ihre eigenen Bedeutungen, aber
man kann sie grob zu Gruppen zusammenfassen, da sie sich nur unwe-
sentlich und nach einem sehr komplizierten Regelwerk voneinander un-
terscheiden, das auch noch sehr vom jeweiligen Standpunkt abhiangt.
Letztendlich kann jeder beweisen das sein Rang besser schoner und wich-
tiger ist als der von dem Typen neben ihm.

Es gibt die Sklaven, also Wesen ohne eigene Rechte, die ihre entweder
aufgrund von schweren Verbrechen verloren haben und nun Dienen miis-
sen bis sie rehabilitiert werden oder sterben, oder jene nie hatten, weil
sie als Genetoiden erschaffen wurden oder gar als Robotter oder Androi-
den gebaut wurden. Sie gehoren einem Biirger des fayizzahrischen Impe-
riums, der sowohl fiir sie verantwortlich ist, als sie auch straffrei toten
oder sie nach belieben benutzen oder verwerten darf. (Sklave zu sein ist
kein beliebter Status hier.)

Leibeigene haben da schon ein deutlich besseres Los. Sie sind entmiindigt
und diirfen weder Geschifte titigen, noch Waffen tragen oder Militiri-
sche hohere Ringe erreichen. Sie haben dieses Recht entweder Verloren
fiir Verbrechen, abgegeben oder hatten es nie, weil sie niemals dem Impe-
rium die treue gelobt haben. Sie miissen jemanden zugehoren, der iiber
ihr leben entscheidet, sie aber Weder toten, noch Verwerten darf. Sie gel-
ten einfach als ,,unmiindig‘ und haben so ein deutlich einfacheres Leben.

Ungebunden bedeutet, sie haben dem Imperium nicht die Treue gelobt,
leben aber dort. Sie zahlen 5§0% Steuern von allen Gewinnen durch Arbeit
und Dienstleistung und 25% Steuern von allen Verkiaufen. Dafiir sind sie
aber Vom Dienst an der Waffe und allen Gemeinschaftsarbeiten entbun-
den. Sie haben ein Recht auf Leben und Privatbesitz bis 1 mio Credits Ge-
sammt-Vermogen..
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Der Status Biirger wird erworben, nachdem drei der folgenden Dinge er-

folgreich absolviert wurden.

A) Ein Gelobnis zur Treue zu dem Fayizahrischen Volke UND dem Fayi-
zahrischen Imperium

B) Ein Kriegs- oder Wehr-Dienst von 2 Jahren.

C) Eine Steuerzahlung von 1 mio Credits im Laufe des Lebens.

D) Ein offentlicher Dienst (Sanititer, Bergwerks-Retter, Raum-Retter,
Politiker, Diener der Luzenza 0.4d.) von § Jahren.

Danach sinken die Steuern fiir Gewinne aus Dienstleistungen oder Ar-
beitsleistung auf 30% und fiir Verkiufe auf 15%. Da dieser Status nicht
erblich ist, ist sowohl Militir, als auch offentlicher Dienst gut besetzt.

Biirger haben auch das Recht grofie Firmen mit beliebigem Betriebskapi-
tal zu fiihren, Kriegs-Schiffe zu fliegen und sich dem Militar als Offiziere
an zu schliefien, oder Planeten zu besiedeln im Imperiums-Gebiet. (Damit
ist klar das eine Fremdwesen Corporation welche ankommt und sagt ich
war zuerst hier, das Recht verliert, wenn das Fayizahrische Imperium
dort aufkreuzt. Andere Regeln .... Andere Sitten)

Der Status ,,Geehrter des Volkes* wird fiir grofie Heldentaten verliechen
und ist wie ein Orden. Dies miissen nicht immer Kampf oder Kriegsein-
sdtze sein, sondern auch Rettungen oder ein selbstaufopferndes Lebens-
werk konnen geehrt werden. Die Steuern sinken um 10% fiir Gewinne
aus Dienstleistungen und §% bei Verkaufen, bis zu einem Minimum von
Null, bei jeder dieser Ehrungen, welche ein Fest fiir die ganze Welt ist.

Die Gesetze sind Festgelegt seit iiber zweitausend Jahren, aber die Ausle-
gungen schwanken stark.

§1 Fayizzahre sollen einander nicht toten oder ernsthaft verletzen, es
sei denn diese haben dem Kampf beide zugestimmt.

§2 Besitz kann weggeben, aber nicht genommen werden.

§3 Ein gegebenes Versprechen darf nur von demjenigen entbunden wer-
den dem es gegeben wurde.

§4 Jeder Trage seinen teil zum Wohle der Gemeinschaft bei. Sei es
durch Arbeit, Dienst, Geld oder besondere Taten. Nur jene welche dies
tun diirfen sich an der Ernte beteiligen.

§5 Folgt der Weisheit der Luzenza, so gut eure Weisheit dies vermag.
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Es gibt nicht viele Luzenza, und sie fithren auch ein Leben abseits der Fay-
izahre, wenn es ihnen moglich ist. Zum einen lieben sie grofie weite Fla-
chen, von denen es nicht viele gibt, und zum anderen haben sie sich oft-
mals der Weisheit des Universums verpflichtet. (Das ist ein anderes Wort
datiir, das sie wie Monche leben und allen Lastern entsagen, bis auf die
wenigen Gelegenheiten, in denen sie Nachwuchs zeugen und aufziehen.)

Sie betrachten sich gerne als Hiiter des Universums und die Fayizahre als
ihre Gottlich zugestandenen Helfer. Es gibt ein komplexes Gotter- und
Geister-Pantheon, sowie Magie und Schicksal, welches verandert werden
kann. Da nur sie dieses sehen konnen, biirdet ihnen das eine immense
Verantwortung auf. Deswegen drehen sie nur behutsam an den Riadern
des Schicksales.

Oftmals schliefien sich Jene die Heilung von geistigen und Seelischen
Wunden suchen einem Orden der Luzenza fiir ein paar Jahre an und die-
nen ihnen, da diese fiir praktische Arbeiten nahezu kaum zu gebrauchen
sind. Voller innerem Seelenfrieden und einer gewachsenen stirke kehren
sie dann zuriick um ihr Leben erneut und diesmal besser zu bewaltigen.
Auf diese weise leben die beiden Rassen in einer Symbiose, denn kein Lu-
zenza wiirde seine stimme verwenden um seine personliche Macht zu ver-
grofiern. Die ihm gegebene Macht ist genug um selbst die Fliigel des
Jiingsten Luzenza im Laufe der Jahrzehnte zu Boden zu driicken.

Was die Struktur des Militirs und seine Besoldung angeht, ist das stark
Saison bedingt. In dem einen jahr melden sich viele freiwillig als niedere
dienstgrade, im anderen viele Offiziere, dann wieder kaum jemand .. Und
wie viel Geld dafiir bereit gestellt wird entscheiden sich streitende Politi-
ker. Deswegen gehort ,,versorgen* mit zu den wichtigsten Eigenschaften
erfolgreicher Kommandeure. Diese gehoren zu den Offizieren, sind aber
so erfahren, dass sich andere Offiziere ihnen anschliefen um unter ihrer
Fiihrung sinnvoller zu agieren. Es gibt also kein Wehr-Amt, was Soldaten
und Offiziere zu Truppenteilen zuteilt, sondern es gibt Offiziere, welche
Soldaten in ihre Truppen aufnehmen und iiberlegen wo sie Ausriistung
herbekommen und Kommandeure, welche Ausriistung haben, welche ih-
nen nicht wirklich gehort, aber wechselnde Truppen haben. (wer das
schon fiir chaotisch hilt, der sollte einmal versuchen einen einzelnen Lol-
1i zu kaufen. Er bekommt fiir sein kleinstes Geldstiick dann einen Lolli
und zwanzig kleine Schuldscheine iiber irgend etwas was er eigentlich
gerade nicht braucht.)

Bei all den Unwagbarkeiten des Fayizahrischen Alltages ist es gut, dass
die Wailder voller jagdbarer Tiere sind.
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Fayizzahr Imperiums-Technologie.

Jede Bauform ist auf ,,Klettern und springen* von leichten Flugfihigen
Wesen ausgelegt. Sie besitzen viele Kletter-Stangen, und wenig Aufziige.
Auch A-Grav-Aufziige, welche nur oben hochwerfen und dann den Nut-
zer selbst fliegen und landen lassen sind gebrauchlich.

Die Besondere Stirke der Fayizzahr ist die Blaster- & Plasma Technik.
Sie Verursachen mehr Schaden [Wx+2 Hitze und Ballistik]. Der dadurch
erhohte Energie-Verbrauch ist ein bekanntes Problem.

Die Zweite Starke ist die Schutzfeld-Technik. RK+1 Elektro & Kinetik.
Gerade Schutzfelder als Athmosphiren-Barrieren ist bei ihnen eine ge-
brauchliche Technikform. Die meisten Korperschirme konne als Raum-
anzug verwendet werden, solange sie iiber mindestens 1 TP-Schutz-
Schirm verfiigen. Ihre Riistungen hingegen sind sehr leicht (Gewicht x
1/2, und fliegen/ Ausweichen WM wird nicht verdreifacht/verdoppelt)
und sehr Flexibel (WM~—1 und B-AKP kosten +1 wird neutralisiert), aber
sie leiden sie an einer Schwiche. RK -2 Ballistik.

Die Dritte Stirke ist die Tarntechnologie. Jedes Fahrzeug besitzt einen
zusatzlichen Modulplatz fiir ein Tarn-Modul. IThre Tarnung ist nicht bes-
ser, aber sie wird ofter eingesetzt.

Fayizzahre bauen gerne offene Schweber, da sie Hohen und das herunter
Stiirzen lieben. Sicherheitsgurte sind verpont. Langsame *kriechende*
Fahrzeuge sind ihnen ein Greuel und erinnern sie an gefihrliche Giftige
gepanzerte Echsen, welche zu Urzeiten eine harte Konkurrenz fiir sie wa-
ren. Da sie den *Alpha-Strike* lieben bauen sie gerne auch ihre Fahrzeu-
ge so. Getarnt warten auf den richtigen Moment und dann mit einem
Schlag moglichst viel Schaden anrichten.

Fahrzeuge sind von normaler Grofie (Turmpunkte Faktor 1).

Die Wihrung besteht aus kleinen Leuchtkugeln, sowohl die Farbe, als
auch die Intensitit bestimmt den Wert. Es ist moglich EM von einer Kugel
zu einer anderen zu transferieren. Dafiir werden kleine Transfer-Gerite
benotigt. Jede Kugel hat ein Maximum was sie aufladen kann.

20g =10 EM/ 50g = 100 EM / 100g = 1000 EM / 200 g 10 000 EM.

Dafiir sind EM recht wertvoll. 1 EM = 10 CR. Das macht es schwer kleine
Mengen zu kaufen oder 0,99er Preise aus zu schreiben. Deswegen ist der
Handel dort auf *Werte* beschrinkt und es wird oft mit Gutscheinen ge-
handelt wie ,,10 Malzeiten*.
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12.7. Zufallstabellen

Zufalistabellen kommen immer dann zum Einsatz, wenn zwischen dem
wichtigen Spielgeschehen kleine Liickenfiiller auftauchen. Es gibt Wet-
ter-Tabellen, Begegnungs-Tabellen und auch Pliinder-Tabellen, sowie eine
grofie Menge Moglichkeiten. Sie sind nicht zum sklavisch benutzen geeig-
net, sondern sollen den Ideenreichtum bereichern und den Spielleiter
entlasten.

12.7.1. Pliinder-Tabellen

Im Groben gilt. Wenn gegen jemanden gekampft wird, so hat der auch al-
les dabei, was er im Kampf eingesetzt hat. Dazu gehoren Kleidung, Riis-
tung, Waftfen und Schutzsysteme. Davon abweichend kann jede Figur
noch einmal extra Zeug haben, oder etwas anders ausgeriistet sein und
letzteres wird einfach gewiirfelt. Es wird festgelegt, welche Aus-
riistungs-Qualitit bei dem zu pliindernden wohl gilt und dann fiir Jeden
von ihnen 1 mal gewiirfelt, wenn ,,schnell mal geguckt oder 2 mal, wenn
erfolgreich durchsucht (Beobachtung SG 20)
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12.7.1.1. Pliinder-Tabelle SCHUND
W20 | Gefundene Gegenstinde
i 1 Satz zerrissene Kleidung & Lumpen, Overals
2 |Murmeln, glinzende Metallteile, Glas-Scherben
3 |1 Porno-Heftchen
4 |1 Packung Reinigungs-Tiicher / Taschentiicher
5 1 Satz Plastikbesteck, Teller & Becher
6 |1 Packung benutztes Kaugummi (1 W6 Anwendungen)
7 |1 Notrations-Riegel (abgelaufen seit 1W20 Jahren)
8 |1 Plastik-Modeschmuck (Ring / Kette / Brosche 0.4.)
9 |1 kaputte Brille (mit 1 Glas)
10 |1 Schliissel (wofiir unbekannt)
11 |1 ID-Karte
12 |1 Satz dreckige Desous (Slip, BH, Strapse)
13 |1 Schreiben ,,Sie haben in der Lotterie gewonnen, ...
14 |1 Packung alter Spielkarten
15 |1 kaputtes Multitool
16 |1 kaputte Uhr
17 |1W6 leere E-Packs mit 0,1 E die je 10g wiegen
18 |1 Satz Spritzen (benutzt)
19 |1 Flicken fiir Riistung 1 Anwendung (leicht / mittel / schwer)
20 |I Dose Spriihpflaster mit 1 Anwendung (abgelaufen)
W8 | Watfen & Riistung WM—2 Riistung
1 |Waffenlos Lumpen RK 0
2 |Messer (1W4) Stoff Riistung RK 1-0-0-0 TP §
3 |Schrott-Streitkolben (1W6—1) |Leder-Riistung RK 1-1-1-1 TP 10
4 |Geschliffener Schrott (1W6) Beschlagene R. RK 2-1-1-1 TP 10
§ |Schrott-Armbrust (1Wé6) Gummi-Riistung RK 2.2.2.2. TP 10
6 |[Improv Granate (2ZW6) 1imR Kaputte Riistung RK 3-2-2-1 TP 20
7 |Billige Pistole (1W6) Alter Raumanzug RK 3-3-3-3 TP 20
8 |Billiges Gewehr (IWS) Alte Schwere R. RK 4-3-3-3 TP 40
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12.7.1.2. Pliinder-Tabelle BILLIG
W20 | Gefundene Gegenstinde
1 |1 Satz Massenware Kleidung (Hose, Hemd, Schuhe, Mantel...)
2 |Bargeld 1 Wahrung (1W6 Cr)
3 |1 Daten-Chip mit 1IW6 Holo-Filmen
4 |1 warme und regendichte Decke
§ |1 Satz Feldbesteck aus Blech
6 |1 Packung Schokoriegel
7 |1IW6 Notrations-Riegel
8 |1 billiges Schminkset & 1W6 Stiicke Modeschmuck (je 5 Cr)
9 |1 Sonnenbrille
10 |1 Schliissel (Fahrzeug)
11 |I Multi-Card mit §W6é6 Cr (hackbar SG 20)
12 |1 Satz modische Kleidung (Hose, Hemd, Schuhe, Mantel...)
13 |1 Talisman (wirkt nur bei dem ehemaligen Besitzer)
14 |1 Game-Goy mit 1W6 Spielen
15 |1 altes Multitool WM+0
16 |1 billige Uhr
17 |1 leeres E-Mag (1-3 Pistole, 4-5 Gewehr, 6 S-Inf-W.)
18 |1 erste Hilfe Tasche (10 Anwendungen Wunde versorgen)
19 |1 Flicken mit 1W10 Anwendung (leicht / mittel / schwer)
20 |1 Dose Spriihpflaster mit 1IW6 Anwendung
W8 | Watfen & Riistung WM—1 Riistung
1 |Watfenlos T-Shirt & Hose RK 0 TP 10
2 |Messer (1W4) Leder-Weste RK 1-0-0-0 TP 10
3 |Kurz-Schwert (1Wé6—1) Motorrad-Anzug RK 1-1-1-1 TP 20
4 |Vorschlag-Hammer (1W6) Harnisch RK 2-1-1-1 TP 20
§ |Billige Pistole (1W6) L. Raumanzug RK 2.2.2.2. TP 20
6 |Billiges Gewehr (IWS8) Soldaten-Anzug RK 3-2-2-1 TP 40
7 |Billige S-Inf-Wa (1W10) Raumanzug RK 3-3-3-3 TP 40
8 |Militar-Waffe Schwere Riistung RK 4-3-3-3 TP 80
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12.7.1.3. Pliinder-Tabelle NORMAL
W20 | Gefundene Gegenstinde
1 |Alte Riistung, 1-3 leicht, 4-5 mittel 6 schwer mit 1IWé6x 10% TP
2 |Bargeld 1 Wahrung (1W20 x10 Cr)
3 |1 Mini-Fernseher
4 |1 AUA-Rucksack (halbleer)
§ |1 Campingkocher mit 1 Satz Besteck
6 |1W6 Essensmarken (Gutschein fiir 1 Restaurant)
7 |1W6 Dosen selbsterwirmende Nahrung (syntho aber ok)
8 |1 Schmuckstiick 100 Cr
9 |1 Fernglas
10 |1 Schliissel-Bund (Haus, Wohnung, Garage, Fahrzeug)
11 |I Multi-Card mit 2Wéx 20 Cr Cr (hackbar SG 25)
12 |1 ,Sexy-Riistung mit 1IW10 x 10 % TP
13 |1 Diebstahls-Alarm (verursacht 4Wé6 AU-P und § min Alarm)
14 |1 Virtuell-Realitits-Brille mit Simulator-Computer
15 |1 Satz normales Werkzeug (WM+2)
16 |1 Hand-Com-Gerit
17 |1W6 Ersatzmagazine & 1W 100 Schuss Std-Mun
I8 |1W6 med Drogen (heiltje1 L-Pin 1 h)
19 |1W6 Flicken mit je 10 Anwendung (leicht / mittel / schwer)
20 |I Dose Spriihpflaster mit 8 Anwendung, 1 Knochenschiene, 1 Med
Handbuch AKP § WM+1
W8 | Watfen & Riistung WM+0 Riistung
1 |Waffenlos Disco-Kleidung RK o TP 10
2 |Messer (1W4) Arbeits-Kleidung RK 1-0-0-0 TP 10
3 |Streitkolben (1Wé6—1) Bike-Anzug RK 2-1-1-1 TP 20
4 |Schwert (1W6) Schutz-Anzug RK 2-2-2-2TP 20
§ |Pistole (1W6) L. Raumanzug RK 2.2.2.2. TP 20
6 |[Gewehr (1WS) Soldaten-Anzug RK 3-3-3-3 TP 40
7 |S-Inf-Wa (1W10) Raumanzug RK 3-3-3-3 TP 40
8 |Militar-Waffe Schwere Riistung RK 4-4-4-4 TP 80
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12.7.1.4. Pliinder-Tabelle GUT
W20 | Gefundene Gegenstinde
1 |Riistung, 1-3 leicht, 4-§ mittel 6 schwer mit (1Wé6+4)x 10% TP
2 |Bargeld 1 Wahrung (2W6 x50 Cr)
3 |1 Holo-Sim-Ausriistung ,,Paint-Shield“ & ,,Paint-Waffe*
4 |1 AUA-Rucksack (volistindig) & Tarndecke mit Cameleon-Effekt
§ |1 Pistole (Zivil) bis 400 Cr
6 |1 Dose Triiffel-Pralienen (je 2 Cr pro, wer isst die nicht sofort?)
7 |Rechnung fiir Geschaftsessen im Exclusiv-Restaurant
8 |1 Mini-Shield Deflektor & 20 E Mini-Pack
9 |1 Scout-Fernglas (IR UV LV)
10 |1 Schliissel-Bund mit Finger-Check und GPS-Diebstahlschutz
11 |I Cred-Card mit 2Wéx 50 Cr Cr (hackbar SG 30)
12 |1 Satz parfiimierte Desous (Slip, BH, Strapse)
13 |1 Vorladung vor Gericht wegen Steuer-Zahlung
14 |1IW6 Dosen Party-Droge (WA—2 Gift SG 20 2h)
15 |1 Satz Visitenkarten von Handwerkern
16 |1 Taschen-Translator mit 2 zufilligen Sprachen
17 |1W6 Ersatzmagazine & 1W 100 Schuss Sonder-Mun (x3-Preis)
18 |1 Versicherten-Karte fiir-Med-Versorgung (nur Besitzer)
19 |1IW6 Reparatur-Set mit je 10 Anwend. (leicht / mittel / schwer)
20 |1 Haut-Regenerator & 1 Fell-Regenerator
W8 | Watfen & Riistung WM+0 Riistung
1 |Waffenlos Sport-Kleidung RK 1-0-0-0 TP 10
2 |Schwert (1W6) Geschiafts-Anz. RK 1-1-1-1 TP 10
3 |2 Hand-Schwert (1WS8) Schutz-Anzug RK 2-2-2-2TP 20
4 |Pistole (I1WS8) L. Raumanzug RK 2.2.2.2. TP 20
§ |Gewehr (1W10) Soldaten-Anzug RK 3-3-3-3 TP 40
6 |[S-Inf-Wa (1W12) Raumanzug RK 3-3-3-3 TP 40
7 |Militar-Waffe Schwere Riistung RK 4-4-4-4 TP 80
8 |WM+1 Militar-Wafte Schw.Raumanzug RK 4-4-4-4 TP 80
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12.7.1.5. Pliinder-Tabelle LUXUS
W20 | Gefundene Gegenstinde
1 |1 Exclusiver Geschiftsanzug mit GPF-Entfiihrungsverfolgung.
2 |Bargeld 1 Wahrung (IW6 Cr in Kleingeld)
3 |1 Entertainment-Androide / Genetoide
4 |1 Tarn-Schild-Mini-Modul T-Lvl § mit GPS-Schutz gegen Diebstahl
§ |1 Clubkarte fiir Exclusiv-Club mit ID-Kennung (Besitzer)
6 |1 Flasche guten alten Whisky 1Wé x 100 Cr
7 |1 Karte fiir Lieferservice 2 Sterne, mit I1IW6 3-Gange Menues frei
8 |1 Mini-Shield Reflektor und 25 E Mini-Pack
9 |1 Video-Drone mit Fernsteuerung (BP 2 schwebend)
10 |1 Impulse-Geber fiir Hochsicherheits-Raum
11 |1 Koffer mit personenbezogenen Aktien (1W10 x 10 KCr)
12 |1 Satz Vario-Kleidung Geschift / Desous
13 |1 Schreiben von Arzt mit Bitte um dringenden Besuch
14 |1W20 abgelaufene Wettscheine
15 |1 Robot-Diener fiir Reinigung & Tragen von Ausriistung
16 |1 Taschen-Com mit Verbindung zu Zentral-Bibliothek
17 |1 Satz Visitenkarten von Soldner, Detektiven und Polizisten
18 |1 Diener (Android/Genetoid) fiir Med-Versorgung
19 |1 Anzugs-Reparatur-Modul & 1 20 E Mini-Modul
20 |I Dosis Lebenszeit-Droge
W8 | Watfen & Riistung WM+1 Riistung (Verziert Stufe II)
1 |Waffenlos Sport-Kleidung RK 1-0-0-0 TP 10
2 |Schwert (1W6) Geschiafts-An. RK 1-1-1-1 TP 10
3 |2 Hand-Schwert (1WS8) Schutz-Anzug RK 2-2-2-2TP 20
4 |Pistole (I1WS8) L. Raumanzug RK 2.2.2.2. TP 20
§ |Gewehr (1W10) Soldaten-Anzug RK 3-3-3-3 TP 40
6 |[S-Inf-Wa (1W12) Raumanzug RK 3-3-3-3 TP 40
7 |Militar-Waffe Schwere Riistung RK 4-4-4-4 TP 80
8 |WM+2 Militar-Wafte Schw.Raumanzug RK 4-4-4-4 TP 80
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12.7.2, Abenteuer-Tabellen

Vieles wird normalerweise durch den Meister einfach erdacht. Aber
manchmal ist dieser auch miide, oder hatte keine zeit vor zu bereiten.
Fiir diese, als auch um die Moglichkeit von Zufalls-Begegnungen zu schag-
fen gibt es diese Tabellen. Die Meister-Willkiir sollte trotzdem bevorzugt
werden.

12.7.2.1. Grundsitzliche Abenteuer-Tabelle
Sie darf auf alles angewendet werden was wiirfelbar ist.

W20 Was passiert

1 Probe GL gegen 20 (Erfolg = schlechtes Ergebnis)
(Misserfolg = kritisch schlechtes mit Meisterwillkiir)

2-3 Sehr Schlechtes Ergebnis

4-6 Schlechtes Ergebnis

7-9 Arbeitsintensives Ergebnis

10 Absolut langweiliges Ergebnis

11-14 |Harmloses Ergebnis

15-17 |Gutes Ergebnis

18-19 |Sehr gutes Ergebnis

20 Probe GL gegen 20 (Misserfolg = gutes Ergebnis
(Erfolg = kritisch gutes Ergebnis Meisterwillkiir)

Meisterwillkiir muss nicht rein iibel sein. Gerade die leichten Slapstick
und Ironischen Film-Momente welche das ganze auflockern oder beson-
ders spannend machen sind wertvoll. Es wird angeraten dies nicht all zu
ernst zu nehmen und sich als Spieler iiber die Unbill der Figuren zu amii-
sieren. Ja, teilweise ist es gerade das Absurde, welches das Abenteuer er-
lebenswert macht.

Ein Beispiel.:

Eine Gruppe Abenteurer hat Verletzte und ist in ein Haus eingebrochen
um diese dort zu Versorgen. Sie haben Anziige, welche ihr aussehen ver-
andern konnen und so entschliefien sie sich als Millitars auf zu treten, als
die hiibsche Studentin mit ihren Einkiufen zu ihrer WG-Wohnung zu-
riick kommt. Es klappt, diese Studentin zu iiberzeugen, aber dann macht
der Meister einen Wurft ,,Wer wohnt denn noch da?‘ und bekommt eine 1
und dann noch mal eine niedrige Zahl bei der GL Probe. Also entscheidet,
er, dass in einem der Zimmer der Millitar-Ataschee wohnt, der seine Nich-
te besucht und deswegen das Freie Zimmer zur Verfiigung gestellt be-
kam. Das ganze wihre aber nicht halb so gut, wie wenn sein Fahrzeug
nicht gerade in diesem Moment vorfahren wiirde und dieser nichts ah-
nend aussteigt.
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12.7.2.2. Wetter-Tabelle

Hierbei sollte die Welt, Region und Jahreszeit natiirlich beriicksichtigt
wergen. Eisstiirme in den Tropen sind recht selten, aber Stiirme wegen
der Aste gefahrlich.

Kalt.:

Kilte, Eis und Schnee konnen zu Verletzungen fiihren. Erfrierungen wer-
den als KINETIC-Schaden klassifiziert. Sie tendieren dazu die Bewegung
zu erschweren durch Schnee und Eis. (B-AKP)

Warm.:
Sonnen-Strahlen, Heifle Steine, Brande verursachen HITZE-Schiden und
tendieren dazu das Atmen zu erschweren. (AU-P-Verluste)

Nass.:

Die Nisse kriecht durch Kleidung und belastet das Immunsystem (RTW
Krankheit) zusatzlich wird alles glitschig und schlammig. Die Fortbewe-
gung wird deutlich erschwert (B-AKP) und stiirze, sowie stecken bleiben
oder rutschende Erdmassen bilden eine Gefahr auf BALLISTIK-Schaden.

Trocken.:

Staub, Austrocknende Korper, wundgescheuerte Gelenke und Haut,
Sand der Gerite und Lebwesen schmirgelt ist sehr belastend fiir Ausriis-
tung und richtet KINETIK-Schaden an. Gerade technische Gerate tendie-
ren zu Storungen und Ausfillen.

Starke Vegetation.:

Gebiische, Striaucher, Biume, aber auch Sumpflocher stellen eine Gefahr
dar. Vor allem Bei Sturm sind herumfliegende Holzstiicke eine schmerz-
hafte BALLISTISCHE Erfahrung. Ansonsten ist das vorrankommen in
dem Gebiet dufierst schwierig.

Urban.:

Strafien, Hiuser, Unterstinde beschiitzen recht gut vor den wirklich har-
ten Auswirkungen des Wetters. Somit sind die wirklichen Probleme eher
sozialer Natur. Strafien-Gangs oder Polizei, Dealer, Huren oder ,nette
Nachbarn*, Taschendiebe, Prediger oder Sicherheitsdienste machen ei-
nem das Leben gerne mal schwer.

Lebensfeindlich.:

Vakuum, Giftige Atmosphire, Siureseen und Scharfkantige Steine sind
der Feind jedes Schutzanzuges. Da nur eine funktionierende LEH denjeni-
gen am Leben hilt, sollte der Anzug niemals so 16chrig werden, das er
nicht mehr schiitzt. Die Anziige kriegen leichte Locher bei 50% TP und
verbrauchen ,,doppelte LEH“ bis geflickt. Bei 90% beschadigt wird es kri-
tisch ,,10 fache LEH* bis geflickt. Und bei 100% Schaden endet jegliche
schiitzende Wirkung.
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