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Zusammenfassung

Dieses Buch ist eine Rollenspielkampagne angelehnt an den Roman ¢23 - Band 3, in abyssum von
Ralph Edenhofer. Die Geschichte spielt im 23. Jahrhundert im jovianischen System, also rund um
den Planeten Jupiter. Vor 4 Jahren wurde das jovianische System durch die Mutantennation des
Protektorats fiir die Helium-3 Gewinnung erschlossen. Seit einigen Wochen kommt es immer wieder
zu gefdhrlichen Zwischenféllen . ..
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Himtergrumd

Operation P9 spielt im 23. Jahrhundert, um genau zu sein im Jahre 2213. Ein Grofteil des Sonnensy-
stems ist besiedelt. Nationalstaaten und transnationale Konzerne kimpfen um Vormachtstellungen
und wertvolle Ressourcen wie seltene Metalle und das zur Energiegewinnung in groflen Mengen
benotigte HE-3. Fiir die schwere Arbeit auf Planeten fernab der Erde, auf Raumschiffen und Raum-
stationen wurden vor iiber einem halben Jahrhundert verschiedene kiinstliche Menschenrassen, im
Volksmund Mutanten genannt, geziichtet, die in Nahrbottichen das Licht der Welt erblicken. Auf
den Kolonien auflerhalb der Erde sind die Mutanten ein gewohnter Bestandteil der humanen Ge-
sellschaft. Doch auf der Erde regt sich der Widerstand. In der Européischen Foderation werden
Mutanten aus der Gesellschaft ausgestofien und sollen in Lagern interniert werden. Einer Gruppe
von Mutanten unterstiitzt durch Kampfmutanten aus dem erdnahen Orbit gelingt die Flucht auf
die Raumstation Aurora. Von dort aus besetzen sie weitere Stationen im terrestrischen Orbit wie
die Orbitalfestung Aegis und befreien Mutanten aus Lagern auf der Erde. Kurz bevor die Situation
eskaliert, greift der Transnationale Konzernrat, der alle groflen Konzerne im Sonnensystem vertritt,
ein. Auf Luna wird eine Friedenskonferenz einberufen. Durch einen politischen Schachzug eines bis
dahin weitgehend unbekannten Unterhéndlers der Cynarian Corporation mit Namen FEric Vander-
mool gelingt es, das bisher weitestgehend unerschlossene jovianische System als neue Heimstatt der
Mutanten zu gewinnen und die Schiirfrechte fiir HE-3 auf dem Jupiter fiir Cynarian zu sichern. Unter
der Fithrung des Protektors Avengers und der Oberkommandierenden der Streitkrifte Blackheart
griunden die Mutanten auf dem Raumkomplex Armageddon das Protektorat, die erste eigenstandige
Nation der Mutanten. Zusammen mit der Cynarian Corporation gelingt es dem Protektorat in vier
Jahren Arbeit die Errichtung einer florierenden Infrastruktur rund um den Jupiter. Aber der Erfolg
und der Frieden sind triigerisch. Méchtige Konzerne wie die United Space Industries USI, die um
ihr HE-3-Monopol fiirchten muss, sind nicht untétig.
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Eimleitumg

Die “Operation P9”-Kampagne stellt ein eigenes, einfaches Rollenspiel-Regelwerk bereit. Die Wer-
te der im Kapitel “Personenverzeichnis” vorgestellten Akteure basieren auf diesem Spielsystem.
Natiirlich kann auch ein anderes geldufigeres System verwendet werden. Neben dem Regelwerk geben
die folgenden Kapitel einen groben Uberblick iiber den fiir das Spiel relevanten Teil des Universums.

Die folgenden Kapitel koénnen den Spielern zur Verfiigung gestellt werden.
Die Kapitel stehen auch als ein separates, online verfiligbares PDF-Dokument,
die "Spieler Referenz", auf

https://githudb.com/poldi2015/Plane9 fir den Download bereit.

// EINLEITUNG. //




Jas (23-Universum

Im 23. Jahrhundert sind weite Teile des Sonnensystems, der Mars, der Asteroidengiirtel zwischen
Mars und Jupiter, der Jupiter und der Saturn sowie deren Monde und Asteroiden, besiedelt. Gleich-
zeitig stellen Naturkatastrophen und Kriege das Leben auf der Erde auf eine harte Probe. Durch
den Aufstieg der extraterrestrischen Kolonien im Sonnensystem haben transnationale Megakonzerne
eine Vormachtstellung tibernommen, wéhrend die Regierungen auf der Erde zunehmend an Macht
verloren haben.

Die Geschichte in diesem Buch spielt auf den Monden und Raumstationen rund um den Jupi-
ter, dem sogenannten jovianischen System. Hier arbeiten natiirlich geborene Menschen Hand in
Hand mit kiinstlich Geziichteten, den sogenannten Mutanten, daran, die unerschopflichen Helium-
3-Ressourcen zu erschlieen. Die kommenden Kapitel beschreiben die wichtigsten Errungenschaften
des 23. Jahrhunderts und geben eine grobe Ubersicht iiber das jovianische System.

Hermarioce FHassen

Neben natiirlich oder kiinstlich befruchteten Menschen hat es die Menschheit vor einem halben Jahr-
hundert geschafft, sogenannte Mutanten aus kiinstlich sequenziertem Erbmaterial zu klonen. Dieses
Erbmaterial wurde auf das Leben auflerhalb der Erde optimiert. Mutanten werden in Zuchtbotti-
chen der groflen Konzerne erzeugt, in Ausbildungskadern ohne eigene Eltern aufgezogen und fiir ihre
spezifischen Aufgaben trainiert. Sie haben grauliche Haut und keine Korperbehaarung. Mutanten
stehen in einem leibeigenen Verhéltnis im Dienst diverser Groflkonzerne sowie des terrestrischen
Militars, aus dem sie sich unter bestimmten Umstidnden freikaufen kénnen. Wéahrend sie auf der
Erde angefeindet werden, sind Mutanten in den auflerirdischen Kolonien ein natiirlicher Teil der
Gesellschaft.

Im folgenden die relevanten Menschen und Mutantentypen.
Norms Natiirlich geborene Menschen werden “Norms” genannt. Auflerhalb der Erde spielen die

menschlichen Nationalititen keine nennenswerte Rolle mehr.

Pure Pure sind Menschen mit genetisch optimiertem Erbmaterial. Das genetische Material wird
vor der Befruchtung von negativen Genomen gereinigt. Pures sind Kinder der Superreichen.

Spacer Spacer sind Menschen, Norms, die ihr ganzes Leben in der Schwerelosigkeit verbracht haben.
Bei Spacern haben sich Knochenmaterial und Muskel so weit zuriickgebildet, dass sie sich nicht
mehr ohne Exoskelett unter der Schwerkraft auf der Erde oder dem Mars bewegen koénnen.
Dafiir sind Spacer extrem geschickt in der Fortbewegung in Schwerelosigkeit.

Slags Slags werden durch Strahlung missgebildete Menschen genannt. Sie bilden den Bodensatz
der humanoiden Gesellschaft.
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Humanoide Rassen

Alpha-Mutant Alpha-Mutanten sind speziell fir die Arbeit in den extraterrestrischen Kolonien
konzipierte Mutanten. Sie sind deutlich kréftiger als normale Norms und besitzen einen stabile-
ren, massigen Korperbau. Alpha-Mutanten zeichnen sich durch eine hohe Resistenz gegeniiber
kosmischer Strahlung aus und sind bestens an unterschiedliche Schwerkraftbedingungen an-
gepasst. Sie sind an schwere Arbeiten unter gefihrlichen Bedingungen gewohnt und haben in
der Regel einen gutmiitigen Charakter.

Eta-Mutant Etas sind als Piloten und Personal fiir Raumschiffe konzipiert. Sie sind nur 1,35
bis 1,50 Meter grofl und drahtig. Optimiert fiir Schwerkraftextreme und erhéhte kosmische
Strahlung sind sie fiir den Einsatz auf Raumschiffen optimal angepasst.

Omega-Mutant Omega-Mutanten sind fiir den Einsatz als Infanteristen im Armeedienst geziichtet
worden. Sie sind zwischen 1,90 und 2,10 Meter gro. Ahnlich wie die Alpha-Mutanten sind
sie extrem kréftig und verfiigen {iber eine nahezu unzerstorbare Konstitution. Omega-Krieger
werden von klein an fiir den Kampf ausgebildet, besitzen umfassende taktische Erfahrung und
sind im Umgang mit allen Waffensystemen geschult. Im Kampf haben die restlichen Rassen
kaum eine Chance gegen einen Omega-Kampfer. Omega-Krieger haben zumeist eine niedrige
Agressionsschwelle und ein Heldenkomplex.

Technologe

Im Folgenden ein kleiner Auszug aus den spezifischen Technologien des 23. Jahrhunderts. Ideen fiir
weitere Technologie konnen aus anderen near Future Rollenspielen iibernommen werden.

ComLink Ein ComLink wird zur drahtlosen Verbindung mit dem ComNetz genutzt. Das ComLink
ist entweder als Mobilgerit mit Augmented Reality (AR)-Brille oder als Headware verfiigbar.

ComNetz Ein ComNetz ist auf den meisten menschlichen Siedlungen etabliert. Das ComNetz
ist eine virtuelle Computerwelt und Kommunikationsinfrastruktur. Man verbindet sich per
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ComLink mit dem ComNetz. Uber Augmented Reality (AR) werden Informationen und Steu-
erelemente in das audiovisuelle Zentrum der Teilnehmer eingeblendet. Das ComNetz wird
fir Kommunikation, Informationsbeschaffung, Finanztransfers, Gerédtesteuerung usw. genutzt.
Um tiefer in das Netz einzutauchen und in einer voll sensorischen virtuellen Realitét zu leben,
wird eine kabelgebundene Verbindung iiber eine Datenbuchse benétigt.

Cyberware Als Cyberware werden technische Koérpermodifikationen wie ComLinks, Kontrollmo-
dule oder kiinstliche Gliedmaflen bezeichnet.

Kontrollmodul Das Kontrollmodul ist die Ankopplungszentrale fiir artifizielle Systeme an das Ge-
hirn. Es ermdglicht, Augmented Reality (AR)-Signale in das Sehzentrum und das Horzentrum
einzuspielen. Dariiber hinaus lassen sich iiber reine Gedanken Geréte steuern oder vollstandig
sensorisch in die virtuelle Realitdt des ComNetzes eintauchen.

Credcard Eine Credcard ist das Pendant zum ehemaligen Papiergeld. Eine vorher aufgeladene
Karte kann an einen Zahlungsempfinger ibergeben werden oder es kann per ComLink Geld
von einer Credcard transferiert werden. Credcards sind ein anonymes Zahlungsmittel.

Datenbuchse Eine Datenbuchse ist eine am Hinterkopf verbaute Kabelschnittstelle zum Kontroll-
modul.

Fusionstriebwerk Fusionstriebwerke bilden den Hauptantrieb von Raumschiffen. Sie nutzen Kern-
fusion mit HE-3 als Brennstoff und Wasser als Treibmasse.

Headware Mit dem Gehirn verbundene Hardware, wie ein ComLink, die im Kopf implantiert ist.

ID-Chip Menschen und Mutanten werden durch einen im Arm unter der Haut implantierten ID-
Chip identifiziert. Der ID-Chip dient als Pass oder zur Autorisierung von Zahlungen. Mittels
Near-Field-Communication (NFC) kann ein Lesegerét auf den ID-Chip zugreifen.

Magnetstiefel Magnetische Stiefel dienen dazu, in Schwerelosigkeit auf einem Raumschiff oder
einer Station zu laufen.

Magschlossknacker Die meisten Tiren im 23. Jahrhundert besitzen einen elektronisch gesicherte
SchlieBsysteme. Ein Magschlossknacker ist der “Dietrich” fir solche Schlosser.

PAN Als PAN (Personal Area Network) wird die Summe der personlichen Gerite im Korper und
auflerhalb des Koérpers bezeichnet, die mit dem Gehirn iiber ein Kontrollmodul verbunden
sind.

Omni-Slate Eine tragbare Workstation mit neuronaler Kopplung und Anbindungspunkten fiir
externe Steuerungseinheiten.

Psychonauten Psychonauten sind Personen, die iiber eine kabelgebundene Verbindung das Gehirn
einer anderen Person infiltrieren kénnen. Dieser Gehirnscan erlaubt es, Gedanken, Erinnerun-
gen und Gefiihle des anderen zu erforschen. Da es sich um eine bidirektionale Verbindung han-
delt, erfihrt auch der Gescannte etwas iiber den Psychonauten. Ein Gehirnscan ist gefidhrlich
und kann zum Gehirntod der gescannten Person fiihren.

Raumanzug Im 23. Jahrhundert haben sich Raumanziige zu Tauchanziigen dhnlichen Bodysuits
entwickelt, die unter normaler Kleidung getragen werden kénnen. Raumanziige schiitzen vor
Druck- und Temperaturunterschieden. Zusammen mit Druckluftkanistern und Gesichtsmasken
ermoglichen sie den Aufenthalt im Weltall.

Talentchip Talentchips erweitern den Tréger iiber das Kontrollmodul um neue geistige und physi-
sche Fahigkeiten.
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Im Folgenden ein Auszug aus den im 23. Jahrhundert gebrauchlichen Waffen.

Bolzenpistole Eine Bolzenpistole ist eine halbautomatische elektrisch betriebene Faustfeuerwaffe.
Sie arbeitet iiblicherweise nach dem Prinzip einer Railgun. Eine Railgun beschleunigt Hoch-
geschwindigkeitsprojektile entlang von zwei unter Strom gesetzten Fihrungsschienen.

Gauflkanone Eine Gauflkanone ist ein Waffensystem, das auf Raumschiffen zum Einsatz kommt.
Uber mehrere Spulen werden Projektile in einem elektrischen Feld beschleunigt. Eine Gauf-
kanone verschiefit mit hoher Feuerrate Hochgeschwindigkeitsprojektile und gilt als die durch-
schlagskréftigste Feuerwaffe im Sonnensystem.

Servopanzer Ein Servopanzer ist ein Exoskelett mit starker Panzerung, eingebautem Raumanzug,
Sensorik, Waffenplattformen und einem Jetpack. Er wird von Omega-Infanteristen eingesetzt.

Multigun Eine Multigun ist in den meisten Féllen eine grofle Bolzenpistole, die es ermdglicht,
zwischen penetrierenden Projektilen und Schockmunition umzuschalten. Ein Schockmuniti-
onsprojektil stofft beim Aufschlag einen kurzen starken Stromimpuls dhnlich einem Taser aus.

Plasmaschleuder Eine Plasmaschleuder ist eine Infanteriewaffe, die von Omega-Mutanten in ei-
nem Servopanzer zusammen mit einem Riickentank getragen wird. Die Plasmaschleuder ver-
schieft hochenergetisches Plasma, das nahezu alles durchbrennen kann.

Railgun Ein Railgun-Gewehr, kurz Railgun, ist eine vollautomatische langldufige Version einer nach
dem Railgun-Prinzip funktionierenden Faustfeuerwaffe. Railguns werden auch auf Schiffen zur
Verteidigung gegen anfliegende Geschosse genutzt.

Raketenwerfer Raketenwerfer sind eines der Hauptwaffensysteme von Raumschiffen.

Vibroklinge Eine Vibroklinge ist eine durch hochfrequente Vibration extrem scharfe Klinge.

Railgun
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Imstitutiomen

Cynarian Corporation Die Cynarian Corporation ist der zweitgrofite Konzern im Sonnensystem
mit Hauptsitz auf dem Mars. Cynarian wird durch ein Direktorium aus drei Personen geleitet.
Cynarian gelang es durch geschickte Verhandlungen, HE-3-Schiirfrechte auf dem Jupiter fiir
sich und das Protektorat zu sichern.

Europaische Foderation Die Européische Foderation umfasst die ehemaligen Nationalstaaten
Europas. Sie ist eine Quasi-Demokratie, regiert durch die technokratische Partei. Auf Druck der
Offentlichkeit hat die Europiische Foderation Mutanten als illegale Einwanderer klassifiziert
und interniert sie seitdem. Ortsansdssige Konzerne wurden aufgefordert, Mutanten aus dem
Dienst zu entlassen. Die Européische Féderation betreibt eine Raumflotte im erdnahen Orbit
und zwei Orbitalfestungen, von denen eine zeitweise vom Protektorat eingenommen wurde.

Das Protektorat Das Protektorat ist die Mutantennation, die sich, nach dem Verbot von Mu-
tanten in Europa, gegriindet hat. Es wird auf ziviler Seite von Protektor Avenger regiert, der
sich als Widerstandsfiihrer etabliert hat. Auf militarischer Seite wird das Protektorat von Lord
Marshal Blackheart gefiihrt, die zusammen mit weiteren Omega-Soldaten von den Streitkréaften
der Européischen Foéderation zum Protektorat iibergelaufen ist.

Shigano-Kombinat Das Shigano-Kombinat ist ein Konzernkonglomerat auf dem Mars, speziali-
siert auf die Ziichtung von Mutanten. Es bietet ebenfalls ein hochentwickeltes Spektrum an
Cybertechnologie an. Das Shigano-Kombinat entstand aus einer Abspaltung vom Japanischen
Kaiserreichs.

Transnationaler Konzernrat Der Transnationale Konzernrat ist der oberste Gerichtshof der
transnationalen Konzerne. Er entscheidet iiber wirtschaftliche und militdrische Fragen, die
die Konzerne betreffen.

United Space Industries USI Die USI ist der grofite extraterrestrische Konzern im Sonnensy-
stem mit Hauptsitz auf Luna. Die USI besitzt eine Monopolstellung fiir die HE-3-Gewinnung
im Saturnsystem und den Abbau seltener Erze im Asteroidengiirtel. Die USI wird von dem
Patriarchen McLean gefiihrt.

Vereinte Nationen Die Vereinten Nationen sind das oberste Gremium der Nationalstaaten im
Sonnensystem. Das Shigano-Kombinat strebt eine Mitgliedschaft an. Das Protektorat ist eben-
falls noch kein Mitglied.

Das jovianische Sustem

Als jovianisches System bezeichnet man den Jupiter und seine Trabanten. Das jovianische System
umfasst iiber 70 Himmelskorper. Im Folgenden sind die fiir die Geschichte wichtigen Monde und
Stationen beschrieben.

Armageddon Raumkomplex Der Raumkomplex ist eine Raumstation im Lagrange-Punkt L4
von Kallisto, etwa 1,9 Millionen Kilometer von Kallisto entfernt. Armageddon ist das Herz
des Protektorats. Das aus stillgelegten Frachtern, Containern und Habitaten zusammenge-
schweiflite und in Rotation versetzte Ringhabitat gehort zu den gréfiten Stationen im Son-
nensystem. Armageddon beherbergt neben den Wohnvierteln des Protektorats auch eine Nie-
derlassung der Cynarian Corporation sowie die Verwaltung des Protektorats. Der Name der




Station stammt von einem Club in einem Fliichtlingslager auf der Erde, in dem die Rebellion
der Mutanten begann.

Fenris Die Fenris-Raumstation ist der Flottenstiitzpunkt der Protektoratsflotte. Sie umkreist den
Jupiter in einem etwas niedrigeren Orbit als Kallisto, mit einem Abstand von 1 Million Kilo-
metern. Zum Zeitpunkt der Ereignisse ist sie etwa 1 Million Kilometer von Kallisto entfernt.

Hellgate Hellgate ist eine Minenkolonie auf dem nur wenige Kilometer durchmessenden jupiter-
nahen Mond Adrastea, der sich in einem Orbit von 130’000 Kilometern (halbe Mond-Erde-
Entfernung) innerhalb des Strahlungsgiirtels des Jupiter bewegt. Hellgate ist tief in den Mond
eingegraben. Hellgate beherbergt eine Cynarian HE-3-Raffinerie zur Erstveredelung des auf
dem Jupiter gewonnenen Rohgases.

Jupiter Der Jupiter ist der grofite Planet im Sonnensystem. Als der fiinfte Planet im Sonnensy-
stem ist er der erste der d&ufleren Planeten jenseits des Asteroidengiirtels. Jupiter ist etwa 490
Millionen Kilometer von der Sonne entfernt und hat einen Radius von 70’000 Kilometern. Er
besitzt die doppelte Masse aller anderen Planeten im Sonnensystem und hat eine Gravitation
von 2,5 g. Jupiter ist ein Gasriese ohne feste Oberfliche und hat ein starkes Gravitationsfeld,
das einen konstanten Partikelstrom aus geladenen Teilchen auf den Planeten lenkt. Dieser
Partikelstrom stellt eine todliche Gefahr fiir Mensch und Maschine dar. Der Jupiter besitzt
wie der Saturn Ringe.

Kallisto Kallisto ist der d&uflerste der vier groflen Jupitermonde, etwa 1,9 Millionen Kilometer oder
6 Lichtsekunden vom Jupiter entfernt (fiinfmal so weit wie der Mond von der Erde). Der Mond
bewegt sich auflerhalb des Strahlungsgiirtels. Kallisto ist der einzige Mond mit nennenswerten
Siedlungen. Einige der Siedlungen, wie die Hauptstadt Valhalla, existierten bereits vor dem
Eintreffen des Protektorats und beherbergen ein buntes Konglomerat aus Gliicksrittern, Sek-
ten auf der Suche nach Abgeschiedenheit, Verbrechersyndikaten und Piraten. Kallisto ist nicht
Teil des Protektorats. Da sich jedoch iiber 500’000 Mutanten auf Kallisto angesiedelt haben,
betreibt das Protektorat eine kleine Garnison zur Wahrung der o6ffentlichen Sicherheit beim
Raumhafen in Valhalla. Valhalla ist tief in die Eisfliche des Mondes eingegraben und umfasst
mehrere zivile Stadtbezirke. Offiziell wird Valhalla durch mehrere Institutionen regiert, doch
das Luna-Syndikat, das lokale Verbrechersyndikat, das sich im ehemaligen USI-Sektor Breid-
ablik eingenistet hat und das lokale Fusionskraftwerk betreibt, hat im zivilen Teil der Stadt
das Sagen. Ein Flug zwischen Kallisto und dem Jupiter dauert in der Regel zwei Tage.

Nike Nike ist die ehemalige Cynarian-Raumstation Neu-Grgning. Nach dem Erhalt der HE-3-
Schiirfrechte auf dem Jupiter wurde Neu-Grgning vom Mars zum Jupiter geschleppt und in
den stabilen Orbit am Lagrange-Punkt L5 von Kallisto gebracht. Urspriinglich als Forschungs-
station konzipiert, beherbergt das Ringhabitat nun die lokale Verwaltung der Cynarian Cor-
poration sowie mehrere High-Tech-Firmen und Forschungslabore von Cynarian und anderen
Konzernen.
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Kommunikatiom

Das jovianische System verfiigt erst seit der Besiedlung durch das Protektorat iber eine nennenswer-
te Infrastruktur. Aufgrund des rasanten Aufbaus haben jedoch viele Einrichtungen einen provisori-
schen Charakter und sind auf das Notwendigste beschréankt. Dies gilt auch fiir die Kommunikations-
und Informationssysteme. Wahrend auf Erde und Mars ein gut ausgebautes ComNetz nahezu iiber-
all im System Informationen bereitstellt, ist ein vollstindig ausgebautes ComNetz im jovianischen
System nur in Konzernsektoren und beim Militéar verfiigbar.

Im jovianischen System betreiben die einzelnen Monde und Stationen meist autonome Kommunikati-
onssysteme, die nur teilweise mit den anderen Siedlungen und Anlagen gekoppelt sind. Ein ComNetz
existiert nur zwischen den Monden und Stationen der Cynarian Corporation. Weitere Kommunika-
tion zwischen Monden und Stationen erfolgt iiber Einzelverbindungen, die von Satelliten rund um
den Jupiter bereitgestellt werden. Diese Verbindungen ermdglichen nur die Kommunikation und den
Austausch von Nachrichten zwischen Personen. Da die Stationen und Monde oft mehrere Millionen-
en Kilometer voneinander entfernt sind, muss mit einer Kommunikationsverzégerung von mehreren
Sekunden gerechnet werden.

Aufgrund des stdndigen unkontrollierten Zustroms von Fliichtlingen, Gliicksrittern und neuen Fir-
men stehen kaum verléssliche Informationen zu Einzelpersonen sowie ansédssigen Institutionen und
Unternehmen zur Verfiigung.

Fortbewegung und

e e R

Grofle Unternehmen wie Cynarian, das Protektoratsmilitdr und die Protektoratsadministration be-
treiben, soweit erforderlich, eigene Shuttleflotten innerhalb des Systems. Auch einige wenige Pri-
vatpersonen besitzen eigene Shuttles. Der Grofiteil der Fliige zwischen den Jupitertrabanten wird
jedoch von Transportunternehmen und Shuttle-Besitzern bereitgestellt. Fliige werden am einfach-
sten am Raumhafen der jeweiligen Station gebucht. Die Reisen im jovianischen System dauern in
der Regel je nach Position der Monde und Stationen zwischen 1 und 2 Tagen.

L e o | R

Folgende Klassen von militarischen Raumschiffen sind gebréauchlich.

Jager, Jagdbomber Jiger und Jagdbomber sind Raumschiffe mit kurzer Reichweite, mit ein oder
zwei Mann Besatzung. Jager und Jagdbomber sind fiir den Raumkampf oder oft auch fiir
den Atmosphirenkampf ausgelegt. Jager und Jagbomber sind mit Gauflkanonen und Rake-
ten bewaffnet. Bekannte Jagdbombertypen sind Lancer-Kanonenboote, Valkyrie und Cobra-
Jagdbomber.

Korvette Eine Korvette ist ein mit einem starken Antrieb und leichter Bewaffnung ausgestatte-
tes Kriegsschiff mit einer Lange von bis zu 90 Metern das auch interplanetar operieren kann.
Eine Korvette hat {iiblicherweise 5-10 Besatzungsmitglieder und kann bis zu 10 Passagiere
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aufnehmen. FEine Korvette ist meist mit Gaulkanonen, automatischen Railguns als Abwehrbe-
waffnung und gelegentlich auch mit Raketen ausgestattet. Korvetten haben oft einen Hangar
fiir ein Shuttle oder einen Jager.

Fregatten Eine Fregatte ist der Korvette &hnlich, ist aber mit einer Lange von iiber 150 Metern
deutlich grofler und besitzt neben dhnlichen Waffensystemen einen Hangar fiir bis zu fiinf
Jager.

Schlachtkreuzer Ein Schachtkreuzer ist ein interplanetares Groffkampfschiff mit einer Gréle von
iber 300 Metern, dass mit allen moglichen Waffensystemen ausgestattet ist, Platz fiir Infan-
terieeinheiten und einen Hangar fiir Jager bietet.

Flottentriager Ein Flottentrager ist ein bis zu 500 Metern langes Kampfschiff zur Aufnahme von
Jager Staffeln und Infanterieeinheiten in Kompaniestéarke.

Folgende Raumschiffe spielen fiir die Geschichte eine Rolle.

Flottentrdager Donar Die Donar ist einer der beiden Flottentrager und Flaggschiff des Protekto-
rats unter dem Kommando von Lord Commander Steeler.

Flottentrager Martell Die Martell ist der zweite Flottentréager des Protektorats unter dem Kom-
mando der Eta Espina.

HeMO03-Mine HeMO03 ist eine HE-3 Mine auf dem Jupiter. Sie wurde durch einen Unfall zerstort.

HeMO05-Mine HeMO5 ist eine HE-3 Mine auf dem Jupiter. Sie konnte nach einem Attentat gerettet
werden.

Kreuzer Hyperion Die Hyperion ist ein leichter Kreuzer im Dienst von der Cynarian Corporation.
Fregatte Isamu Die Fregatte Isamu ist ein Schiff des Shigano-Kombinats.

Kreuzer Pendragon Die Pendragon ist der Kreuzer des Protektorats.

Bekkamnnte Persomen

Commander Lockhead Commander Lockhead ist der Kommandant der Protektoratsgarnison auf
Kallisto, Valhalla. Er ist ein Omega-Soldat.

Colonel Scholz Colonel Scholz ist der Sicherheitschef der Cynarian Corporation im jovianischen
System.

Dr. Petrova Dr. Petrova ist die technische Leiterin der HE-3-Minen fiir die Cynarian Corporation
auf dem Jupiter.

Direktor Eric Vandermool Vandermool ist der Direktor der Cynarian-Zweigstelle im joviani-
schen System. Vandermool ist ein Pure.

Espina Espina ist die Kommandantin des Flottentrégers Martell. Sie ist eine Eta-Mutantin.

Hato Hato ist ein Omega-Krieger und Leibwéchter von Protector Avenger. Er ist ehemaliger An-
gehoriger des Shigano-Kombinats.
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Kriegsmeister José » Toro« Alvarez Toro ist der Ausbilder der Jagdverbande des Protektorats.
Er ist ein Spacer.

Lord Commander Grendel Grendel ist der Kommandant der Fenris Station. Er ist ein Omega-
Soldat.

Lord Commander Steeler Steeler ist der Kommandant des Flottentragers Donar. Er ist ein
Omega-Soldat.

Lord Marshal Blackheart Blackheart ist die Oberbefehlshaberin der Protektoratsstreitkrafte.
Sie ist eine Omega-Kriegerin.

Nemessis Nemesis ist der Pate des Luna-Syndikats auf Kallisto. Er tragt den Titel “Der Duke von
Valhalla”. Er ist ein Slag-Cyborg.

Protector Avenger Protector Avenger ist der Prasident des Protektorats. Er ist ein Alpha-Mutant.
Rhino Rhino ist der Administrator von Armageddon. Er ist ein Alpha-Mutant.
Sarana Sarana ist Mitglied des Shigano-Kombinatsrates.

Seraph Seraph ist der Flugleiter des Jagerverbands auf der Hellgate-Minenkolonie. Er ist ein Eta-
Mutant.

Staatssekretiar Luc Duval Luc Duval ist Staatssekretéar der Européischen Foderation.

Thunderbolt Thunderbolt ist der Adjutant von Blackheart. Er ist ein Omega-Krieger.
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Regelsustem

Die Rollenspielregeln in diesem Buch sind auf den narrativen Charakter des Plots ausgelegt. Es
handelt sich um ein W6 Wiirfelsystem bei dem fiinf Wiirfel pro Spieler ausreichen. Wiirfel legen
dabei nicht die Eigenschaften einen Charakter im Detail fest oder beschreiben das Ergebnis einer
Aktion, sondern speisen lediglich einen Zufallsfaktor ein. Das Ergebnis einer Aktion oder auch
eines Ereignisses legt der Spielleiter unter Beriicksichtigung des Wiirfelergebnisses selbst fest. Das
Regelsystem ist in Teilen inspiriert durch das Rollenspiel “Blades in the Dark”.

El e e T T e

Der Erfolg einer Aktion wird, wie beschrieben, durch Wiirfel beeinflusst. Das Wiirfelergebnis be-
stimmt, wie erfolgreich eine Aktion gewesen ist. Wiirfelwiirfe werden mit einem bis fiinf W6-Wiirfeln
durchgefiihrt, wobei das hochste Wiirfelergebnis, beziehungsweise die hochsten Wiirfelergebnisse
zéhlen.

Es wird zwischen den folgenden Schwierigkeitsgraden unterschieden: “Alltagswurf”; “Einfacher Wurf”,
“Risikowurf” und “Vergleichender Wurf”.

RHlltagswurfk

Ein “Alltagswurf” kann bei einer alltdglichen Situation zum Einsatz kommen. Eine alltagliche Si-
tuation ist z.B. eine Suche im ComNetz. Bei einem Alltagswurf werden drei Wiirfelergebnisse un-
terschieden:

Die Aktion ist fehlgeschlagen, oder dem Ausfiihrenden ist moglicherweise
sogar ein Missgeschick unterlaufen.

[
. bis m Die Aktion hat Erfolg.
i

Die Aktion hat einen herausragenden Erfolg.
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Rondra ist auf der Suche nach Informationen in einer einschlidgigen Diskothek. Sie begibt
sich erst einmal auf die Tanzfliche. Der Spielleiter entscheidet sich fiir einen Alltagswurf.
Rondra wirfelt:

. Rondra rempelt mehrere Discobesucher an und gerdt damit ins Visier
der Ttrsteher.
' bis m Rondra tanzt ungezwungen und kann dabei andere Discobesucher an-
sprechen.
Rondra legt eine beeindruckende Performance aufs Parkett und erregt
m das Interesse des Barmanns Bruno, der ihr nur allzu gerne Antworten
auf ihre Fragen gibt.

i e 2 e

Ein “Einfacher Wurf” beeinflusst das Ergebnis einer nicht alltdglichen Herausforderung. Folgende
Wiirfelergebnisse werden unterschieden:

. Die Aktion ist fehlgeschlagen und hat negative Auswirkungen.
. bis a Die Aktion hat keinen Erfolg.

m bis m Die Aktion hat einen Teilerfolg.

m Die Aktion hat vollen Erfolg.

m & Die Aktion hat einen herausragenden Erfolg.

Hektor ist auf der Suche nach Informationen im Raumhafen von Valhalla. Er wird von dem
Agenten Johnson beschattet. Der Spielleiter ldsst den Spieler wiirfeln. Wird er den Agenten
als solchen erkennen?

. Der Agent rempelt Hektor unerkannt an und heftet ihm eine Nanowanze
an den Overall.

. bis a Hektor bemerkt nichts.

m bis E Hektor bemerkt, dass er verfolgt wird verliert den Agenten aber zunéchst
wieder aus den Augen.
m Hektor hat den Agenten entdeckt, ohne das dieser seine Entdeckung
bemerkt hat.

m m Hektor hat den Agenten entdeckt und schafft es ihn auf eine falsche
Féhrte zu locken.
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Ein “Risikowurf” ist ein Wiirfelwurf, bei dem der Wiirfelnde geringe Chancen auf Erfolg hat. Fol-
gende Wiirfelergebnisse kommen in Betracht:

. Die Aktion ist fehlgeschlagen und hat negative Auswirkungen.
. bis m Die Aktion hat keinen Erfolg.

m Die Aktion hat einen Teilerfolg erzielt.

m m Die Aktion hat einen vollen Erfolg.

m m E Die Aktion hat einen herausragenden Erfolg.

In einem Raumgefecht erleidet Hektors Shuttle einen Schaden an der Steuereinheit und tau-
melt durchs All. Hektor beschlie8t, den Schaden an der Bordwand zu reparieren, und verldsst
im Raumanzug das Innere des Schiffs. Der Spielleiter ldsst wiirfeln:

Hektors Magnetstiefel verlieren die Haftung auf der Bordwand und er
. schldgt mit dem Kopf auf. Nun héngt er bewusstlos am Rettungsseil.
Hoffentlich ist noch eine zweite Person an Bord, die ihn retten kann.

. bis E Hektor kann den Schaden nicht beheben.

m Hektor schafft es, einen Teil der Steuereinheit notdiirftig zu reparieren.
Hoffentlich reicht es, das Schiff aus der Schusslinie zu bringen.
m m Hektor kann die Steuereinheit wieder in Betrieb nehmen.
m m m Hektor repariert die Steuereinheit und koppelt sie gleich noch mit der
Waffenkontrolle.

VVergeichender Wurf

Ein “Vergleichender Wurf” ist ein reguldrer Wurf, bei dem die Anzahl der verfiigharen Wiirfel und
der Schwierigkeitsgrad durch Aktionen eines “Gegners” negativ beeinflusst werden koénnen.

Die Anzahl der Wiirfel, die fiir eine Aktion bereitstehen, wird durch die Anzahl der Wiirfel, die dem
Gegner fur seine Aktion zur Verfiigung stehen, reduziert.

B Aktionswiirfel +1 werden um die Anzahl der Wiirfel des Gegners reduziert.
B Resultat < 0 erhoht die Schwierigkeit.

B Es wird mit mindestens einem Wiirfel gewiirfelt.

Wenn weniger als ein Wiirfel iibrig bleibt, wird mit einem Wiirfel gewtirfelt und es erhéht sich die
Schwierigkeit nach folgender Tabelle:

Schwierigkeit wird Schwierigkeit
Alltagswurf — Einfacher Wurf
Einfacher Wurf — Risikowurf

Risikowurf — Risikowurf
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Anmerkung: Vergleichende Wiirfe kommen vor allem bei Kémpfen zum Einsatz. Im Kampf bedeutet
dies, dass ein Charakter ohne Kampferfahrung gegen einen kampferfahrenen Gegner immer einen
Risikowurf wiirfelt.

Hektor verfolgt den Agenten Johnson in den Raumhafen. Johnson ist sich der Gefahr bewusst
und will sich der Verfolgung entziehen. Der Spielleiter entscheidet sich fiir einen Vergleichen-
den Wurf mit der Schwierigkeit Einfacher Wurf.

Reduzierte Wiirfel

Hektor stehen regular zwei Wiirfel zur Verfiigung. Dem Agenten stehen fiir sein Versteck auch
zwel Wiirfel zur Verfiigung. Hektors Wiirfelanzahl wird um einen Wiirfel reduziert (Hektors
Wiirfel +1 minus Wiirfel des Gegners). Die Schwierigkeit erhoht sich nicht, da nach Abzug
der gegnerischen Wiirfel immer noch ein Wiirfel zur Verfiigung steht.

Erhohte Schwierigkeit

Hektor stehen reguldr zwei Wiirfel zur Verfiigung. Der Agent ist ein Meister der Tarnung
und hat drei Wiirfel zur Verfiigung. Hektors Wiirfelanzahl wiirde auf null reduziert. Die
Schwierigkeit, den Agenten zu entdecken, steigt auf Risikowurf. Hektor wirfelt mit einem
Wirfel.

= e | B e e =

Bei einer Aktion kénnen mehrere Personen ihre Krafte biindeln, um ihre Erfolgschancen zu erhéhen.
Das Biindeln ist jedoch nur dann moglich, wenn die Spieler glaubhaft erkldaren kénnen, wie sie
gemeinsam eine Aktion ausfithren.

Beim Biindeln einer Aktion werden die Wiirfel aller beteiligten Personen einschlieflich Boni zu-
sammen addiert. Die maximale Anzahl der Wiirfel ist auf fiinf Wiirfel, ohne Boni auf drei Wiirfel
begrenzt. Bei einem vergleichenden Wurf wird die maximale Anzahl an Wiirfeln nach Abzug der
gegnerischen Wiirfel auf die maximal zuldssige Anzahl beschréankt. Biindeln die Gegner ebenfalls
ihre Wiirfel, wird die gebiindelte Anzahl an Wiirfeln des Gegners abgezogen.

Hektor und Rondra versuchen, einen guten Preis fiir den Flug auf dem Frachter ,,Leviathan®
von Valhalla zum Mars auszuhandeln. Der Eigner Dudelwald und seine Frau Sandmann hal-
ten dagegen. Beide Gruppen nutzen die Fahigkeit Communication und biindeln ihre Kréfte.
Hektor hat nur einen Wiirfel zur Verfiigung, Rondra dagegen zwei. Die beiden Eigner haben
jeweils einen Wiirfel zur Verfiigung. Hektor und Rondra gehen also mit drei Wiirfeln ins Ren-
nen, von denen ein Wiirfel abgezogen wird (die Eigner haben 1+ 1 Wiirfel minus ein Wiirfel
zur Berechnung des Vergleichenden Wurfs). Damit kénnen Hektor und Rondra zumindest
mit zwei Wiirfeln wiirfeln.
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Der Charakter

Die Féhigkeiten und Eigenschaften eines Charakters sind, neben den menschlichen Grundfihigkeiten,
durch seinen Hintergrund und spezielle Starken und Schwéchen bestimmt.

Grundfihigkeiten Grundfihigkeiten sind Fahigkeiten die jeder Humanoiden mehr oder weniger
beherrscht. Alles, wofiir keine spezielle Ausbildung, kein spezielles ethnischer oder kulturelles
Hintergrundwissen und keine speziellen Korpereigenschaften benotigt werden, fallt in diese
Kategorie. Jeder der es bis ins All geschafft hat, kann lesen, schreiben und rechnen. Auch
kann jeder eine entsicherte Feuerwaffe abfeuern. Alle Bewohner der aufer terrestrischen Kolo-
nien kénnen sich miteinander irgendwie unterhalten. Gesprochen wird ein Kauderwelsch aus
Englisch mit starken Einfliissen von Russisch, Chinesisch und Spanisch. Ausfliige mit einem
Raumanzug ins All sind hingegen nicht selbstverstandlich.

Aktionen in einer Grundfihigkeit werden mit 1W6 gewiirfelt.

Hintergriinde Hintergriinde beginnen mit einer Kulturkreis entsprechender Muttersprache, fort-
gefiihrt durch Schulbildung und Profession mit entsprechendem Wissen und entsprechenden
Fahigkeiten wie auch Kontakten. Der Hintergrund erweitert Grundfihigkeiten des Charakters
individuell. Hintergriinde werden ebenfalls mit 1W6 gewiirfelt. Was ein Hintergrund im De-
tail umfasst, kann in einer Szene individuell durch den Spielleiter passend zum Spielverlauf
bestimmt werden. Kann der Spieler aufgrund seines Hintergrunds glaubhaft darlegen, dass er
eine Fahigkeit beherrscht, kann er diese auch anwenden.

Starken Stédrken beschreiben was ein Charakter besonders gut kann. Stérken erlauben es mit
zusétzlich Wiirfeln zu wiirfeln.

Talente & Schwichen Talente sind besondere Eigenschaften wie eine fotografisches Gedéchtnis.
Schwéchen kénnen korperliche Gebrechen, Phobien, eine Sucht aber auch eine rachsiichtige
Exfreundin sein. Sie kénnen durch den Spielleiter oder auch vom Spieler eingesetzt werden,
um dem Charakter mehr personlichen Tiefgang zu geben.

= = e

In einer Rollenspielkampagne tibernehmen die Spieler die Rollen eines Helden. Als Held treten die
Charaktere aus der Masse der Normalsterblichen heraus. Helden konnen ausweglose Situationen
meistern, denn sie haben Gliick, mehr Gliick als normale Personen.

Im Regelwerk wird das Gliick durch Schicksals-

punkt, FATE auf dem Charakterblatt reprasentiert, FATE C] C] D C]

die wahrend des Spiels ausgegeben werden konnen.

Schicksalspunkte werden nach jeder Szene wieder aufgefiillt. Das Ausgeben eines Schicksalspunktes,
erlaubt es dem Spieler, einen oder mehrere Wiirfel noch einmal zu wiirfeln oder alternativ ei-
nen Wiirfel zusitzlich zu werfen. Ein Wiirfelwurf darf dabei allerdings maximal mit vier Wiirfeln,
bei Anwendung von Waffen- oder Riistungensbonus mit fiinf Wiirfeln ausgefithrt werden. Fiir jede
Aktion darf nur maximal ein Schicksalspunkt ausgegeben werden. Fiir jeden ausgegebenen Schick-
salspunkt wird ein Késtchen auf dem Charakterdatenblatt unter FATE abgestrichen.
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Die Helden sind im Normalfall keine ungebildeten Tagelohner. Sie besitzen eine gute Ausbildung,
Kontakte und Ressourcen. Korpermodifikationen wie ein Kontrollmodul diirfen vorausgesetzt wer-
den. Helden sind zumindest rudimentar mit dem Umgang eines Raumanzugs vertraut.

Helden sind zdh. Wie in einem Roman stehen Helden in jeder neuen Szene frisch auf der Matte, um
die néchste Herausforderung zu meistern. Die Szenen in einer Geschichte sind meist so gestaltet,
dass dazwischen Zeit vergeht und die Charaktere sich in einer sicheren Umgebung aufthalten konnen.
So kénnen sie sich erholen. Verletzungen, die ein Weiterspielen behindern oder unglaubwiirdig ma-
chen, kénnen in einer sicheren Umgebung geheilt werden. Die Medizin wird sich in den zukiinftigen
200 Jahren stark weiterentwickelt. KI gestiitzte Autobots assistieren bei medizinischen Eingriffen
oder fiihren Operationen selbst durch. Innere Organe lassen sich durch kiinstliche Organe ersetzen.
Geziichtete und kiinstliche Gliedmaflen lassen natiirliche Gliedmaflen voll funktionsfdhig ersetzen.
Mikrobenkulturen erlauben, Verletzte zu stabilisieren.

Emarnaten ErsEnal FLmE

Die Fahigkeiten und Eigenschaften eines Charakters werden bei der Erstellung des Charakters festge-
legt und auf seinem Charakterdatenblatt festgehalten. Das Charakterdatenblatt ist am Ende dieses
Kapitel angehédngt. Es kann auch separat im Internet heruntergeladen werden. Ein entsprechender
Link findet sich unter Quellenangaben am Ende des Buchs. Charakterdatenblétter sind tiblicherwei-
se, wie auch bei diesem Regelsystem, in englischer Sprache verfasst.

Rllgemeine Daten

Das Charakterdatenblatt beginnt mit allge-
meinen Daten wie Name, Geschlecht (GEN-
DER), Rasse (RACE), Alter (AGE), Talen-
te und Schwéchen (MERITS & FLAWS). Die RACE GENDER AGE
verfiigharen Rassen sind im né#chsten Kapitel
beschrieben.

NAME

MERITS & FLAWS

Name, Geschlecht, Rasse und Alter kénnen durch den Spieler frei gewéhlt werden.

Die Charaktere sind iiblicherweise zwischen 30 und 50 Jahre alt. Ein deutlich niedriges oder deutlich
hoheres Alter kann negative Einfliisse auf korperliche Verfassung oder die Fahigkeiten des Charakters
haben. Eine Einschrénkung kann unter MERITS & FLAWS auf dem Charakterdatenblatt notiert
werden.

Um die Charaktere dariiber hinaus lebhafter zu gestalten, kann eine Schwéche, ein Flaw, fiir den
Charakter festgelegt werden.
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Himtergrund

Die auf S.16 eingefiihrten Hintergriinde des Charak-
ters werden im Feld BACKGROUND notiert. Die BACK
Hintergriinde beschreiben den individuellen Lebens-

weg eines Charakters. GROUND

Hintergriinde sind jeweils einem der Attribute [BJODY, [E]MPATHY und E[D]JUCATION zugeord-
net. Die einem Attribut zugeordneten Starken, die sogenannten Fdhigkeiten, beziehen sich immer
auf entsprechende Hintergriinde.

Das Attribut, auf das sich ein Hintergrund bezieht, wird in der Hintergrundbeschreibung unter
BACKGROUND mit [B], [E] oder [D] ergéanzt.

Beispiel

Bei einem Agenten der Cynarian Corporation findet sich z.B. der BACKGROUND , Cyna-
rian Agent [E]“, wobei [E] das Attribut [E]MPATHY kennzeichnet. Stirken im Bereich des
Attributs sind auf das Umfeld eines Cynarian Agenten beschriankt.

Attribute und Fahigkeitem

Die Stdrken eines Charakters werden aufgeteilt nach den Attributen [BJODY, [E]MPATHY und
E[DJUCATION gruppiert. Die Attribute repréasentieren die Grundféhigkeiten des Charakters. Unter
den Attributen sind die Stérken, die sogenannten Fdhigkeiten des Charakters gruppiert. Jedem
Attribut sind jeweils drei Fahigkeiten zugeordnet.

Neben einer Féhigkeit ist jeweils die Anzahl der Wiirfel notiert, die fiir eine Aktion zur Verfiigung
stehen. Fiir die Fahigkeiten eines Charakters stehen bis zu drei Wiirfel zur Verfiigung, die durch die
Boxen neben den Féhigkeiten festgehalten werden. Die erste bereits ausgefiillte Box neben jedem
Attribut und jeder Fahigkeit symbolisiert, dass fiir beliebige Aktionen mindestens ein Wiirfel zur
Verfiigung steht.

Ein gefiilltes Dreieck rechts neben einem Attribut zeigt an, dass fiir die darunterliegenden Fahigkeiten
bis zu drei Wiirfel zur Verfiigung stehen kénnen. Bei Attributen mit leerem Dreieck stehen maximal
zwei Wiirfel fiir eine Féhigkeit zur Verfiigung. Bei Mutanten ist das Dreieck bei BODY ausgefiillt.
Norms konnen frei zwischen EMPATHY und EDUCATION wahlen.

Bei der Charaktererstellung konnen fiir Fahigkeiten insgesamt 6 Punkte vergeben werden. Fiir jeden
ausgegebenen Punkt kann eine Box neben einer Fahigkeit ausgefiillt und damit ein zusétzlicher
Wiirfel erworben werden.
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Fahigkeitem

Die 9 Fahigkeiten beschreiben grob die Stéirken eines Charakters. Inwieweit eine Féhigkeit auf eine
Aktion anwendbar ist, liegt im Ermessen des Spielleiters. Die Féhigkeiten sind bewusst allgemein
gehalten und kénnen sich tiberschneiden. Der Spieler beschreibt zunéchst die Aktion, die er ausfiihren
will. Anschlieend bestimmen der Spieler und der Spielleiter gemeinsam, welche Fahigkeit am besten
anwendbar ist.

Die Fahigkeiten eines Charakters beziehen sich immer auf einen entsprechenden Hintergrund. Die
Eigenschaft Dexterity eines Piloten ermdglicht es ihm, bei Flugmandvern zuséitzliche Wiirfel zu
werfen, wihrend ein Schiffstechniker mit Dexterity seine Starken bei der Reparatur und Modifikation
eines Raumschiffs ausspielen kann.

Die folgenden Beschreibungen geben Beispiele fir Anwendungsgebiete der Fahigkeiten. Sie sind
jedoch nicht dazu gedacht, alle Anwendungsméglichkeiten abzudecken.

Fir das Attribut BODY, das die korperlichen FEi- 4 N\
genschaften des Charakters darstellt, stehen folgende [B]ODY . v
Féahigkeiten zur Verfiigung:

Fight ICIC]

Agility EOIC

Dexterity HLCIC]
J

\L

Fight Fight findet im Nah- und Fernkampf Anwendung. Es umfasst nicht nur den Angriff, sondern
auch die Verteidigung. Der Hintergrund bestimmt, in welcher Kampfart und mit welchen
Waffen ein Charakter ausgebildet bzw. geiibt ist.

Agility Agilitat umfasst Sportlichkeit, Fingerfertigkeit und die Nutzung aller Sinnesorgane. Agility
kann im Kampf fiir eine Flucht, das Wegtauchen in eine Deckung, aber auch zum Ausweichen
von Schldgen genutzt werden. Fiir das Ausweichen von Schldgen kann alternativ auch Fight
genutzt werden.

Die Fingerfertigkeit bei Reparaturen tiberschneidet sich mit den handwerklichen Fahigkeiten,
fir die auch Dexterity genutzt werden kann.

Agility umfasst die Sinneswahrnehmungen Sehen, Tasten, Riechen und Fiihlen. Es kann z.B. beim
Durchsuchen von Radumen angewendet werden.

Dexterity Dexterity umfasst handwerkliche Fahigkeiten, die Bedienung von schwerem Gerét so-
wie die Steuerung von Fahrzeugen und Schiffen. Der spezifische Hintergrund des Charakters
bestimmt die Ausprigung und Anwendungsbereiche dieser Fahigkeit.

Das Attribut EMPATHY, gruppiert alle sozialen N\
Féhigkeiten des Charakters. Es stehen folgende [E]MPATHY . V

Fahigkeiten zur Verfiigung:
Knowledge E[I[]
Communication lBC]C]

Investigation ]

J
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Knowledge Knowledge beschreibt das Allgemeinwissen und den Uberblick iiber das aktuelle Ge-
schehen. Dieses Wissen ist in der Regel auf den Kulturkreis und den Werdegang des Charakters
beschrénkt. Beispielsweise hat ein auf dem Mars aufgewachsener Charakter nur begrenztes
Wissen tiber die russische Geschichte, es sei denn, er hat sich gezielt damit beschéftigt.

Ein Charakter mit einem hohen Knowledge-Wert ist stets gut informiert und kennt die neue-
sten Entwicklungen, die fiir sein Umfeld relevant sind.
Communication Communication beschreibt die Kommunikationsfdhigkeit des Charakters, also

wie gut er mit anderen Personen interagieren kann.

Diese Fahigkeit umfasst, wie gut der Charakter andere einschétzen, sich in sie hineinversetzen
und sie gegebenenfalls manipulieren kann.

Communication umfasst die Kontaktnetzwerke des Charakters. Ein hoher Communication-
Wert erhoht die Wahrscheinlichkeit, dass der Charakter jemanden kennt, der ihm bei einer
Aufgabe helfen kann.

Investigation Investigation bestimmt, wie effektiv ein Charakter Nachforschungen anstellen kann.
Diese Fahigkeit ermoglicht es ihm, Verborgenes zu entdecken.

Investigation findet sowohl in der realen als auch in der virtuellen Welt Anwendung.

Fir das Attribut EDUCATION, das die Bildung und e ™
Fachkenntnisse des Charakters représentiert, stehen E[D]UCAT|ON . V

folgende Fahigkeiten zur Verfiigung:
Technics LI

Medicine 1]
Research ]

\_ J

Technics Technics beschreibt das Wissen und Verstandnis fiir technische Systeme. Je nach BACK-
GROUND kann das beispielsweise Raumfahrttechnik, Computertechnik oder Ahnliches um-
fassen.

Medicine Medicine beinhaltet medizinisches Wissen, einschlieflich Pharmakologie und Drogen-
kunde.

Diese Fahigkeit umfasst Tétigkeiten als Arzt oder Sanitdter sowie das Verstandnis fiir Ablaufe
in medizinischen Einrichtungen wie Krankenh&usern.

Die Anwendung dieser Fahigkeit ist abhéngig vom medizinischen BACKGROUND des Cha-
rakters.

Research Research umfasst Forschungskompetenz in Fachgebieten, basierend auf seinem BACK-
GROUND, mit denen der Charakter vertraut ist.

Anmerkung: Wie die Beschreibungen zeigen, ist die Anwendbarkeit der Fahigkeiten des Attributs
EDUCATION besonders abhingig vom BACKGROUND des Charakters. Die Fahigkeit Research
kann beispielsweise nicht in allen wissenschaftlichen Bereichen angewendet werden, sondern nur in
jenen, fiir die der Charakter ausgebildet wurde.
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Die Gruppe fliichtet von einer Orbitalstation mit einem Wartungsshuttle, um sich auf einem
Mond zu verstecken. Das Haupttriebwerk des Shuttles ist auler Betrieb. Um das Shuttle zu
beschleunigen und auf die richtige Flugbahn zu bringen, wird ein Parabelflug geplant, der die
Gravitation mehrerer Meteore in der Umgebung ausnutzt. Hierfiir miissen alle Charaktere
zusammenarbeiten:

Celine (Hintergrund Mathematikerin [D]) Celine berechnet mithilfe ihrer mit drei
Wiirfeln ausgepragten Féahigkeit Research eine Flugbahn.

Henk (Hintergrund Navigator [E)) Henk nutzt die von Celine berechnete Flugbahn,
um mit seiner Fahigkeit Knowledge die Flugparameter zu bestimmen.

Tom (Hintergrund Shuttlepilot [B]) Tom, der Pilot, bringt mit seiner Fahigkeit Dex-
terity das Shuttle mit den Manéverdiisen aus dem Raumdock und folgt den von Henk
bestimmten Flugparametern, um das Shuttle auf die richtige Flugbahn zu setzen.

afFfFem

Im Bereich WEAPONS werden die Waffen eingetragen,
die dem Charakter zur Verfiigung stehen. Spielercha- WEAPONS BONUS
raktere verfiigen iiblicherweise iiber eine halbautomati-

sche Handfeuerwaffe. Abhéngig von der Profession des VA
Charakters konnen zusétzliche Waffen zur Verfiigung VA
stehen. Die Auswahl der Waffen ist mit dem Spielleiter
abzustimmen.

Eine Auswahl an Waffen, beschrieben auf S.6, steht zur Verfiigung. Dort sind auch die speziellen
Eigenschaften der Waffen notiert. Wie Waffen im Rahmen des Regelwerks gruppiert werden findet
sich auf §.25.

Auf dem Charakterblatt sind neben jeder Waffe zwei Dreiecke angegeben. Bei Waffen, die schwer zu
beherrschen sind, wird das nach unten zeigende Dreieck ausgefiillt. Bei einer solchen Waffe werden
Angriffe mit einem Wiirfel weniger gewtirfelt (Malus), jedoch mindestens mit einem Wirfel. Bei
Waffen, die eine erhchte Trefferchance aufweisen, wird das nach oben zeigende Dreieck ausgefiillt
(Bonus). Bei diesen Waffen wird mit einem zusétzlichen Wiirfel gewiirfelt.

Korperpanzerung

Im Bereich ARMOR werden die dem Charakter zur
Verfiigung stehenden Korperpanzerungen und aufler- ARMOR BONUS
gewohnliche Kleidungsstiicke wie individuelle Raum-

anziige eingetragen. VA

VA

Eine Auswahl an Korperpanzerungen ist auf S.26 gelistet. Dort sind auch die speziellen Eigenschaf-
ten der Panzerungen beschrieben.

// REGELSYSTEM.CHARAKTER ERSCHAFFUNG //




Neben der Panzerung sind auf dem Charakterblatt zwei Dreiecke angegeben. Bei Kleidung, die den
Charakter stark behindert und gleichzeitig unzureichenden Schutz bietet, wird das nach unten zei-
gende Dreieck ausgefiillt. Bei solch einer Kleidung steht fiir die Verteidigung ein Wiirfel weniger zur
Verfiigung (Malus). Bei Panzerungen, die den Charakter iiberdurchschnittlich gut schiitzen, wie z.B.
ein Servopanzer, wird das nach oben zeigende Dreieck ausgefiillt. Bei einer solchen Kérperpanzerung
steht ein Wiirfel mehr zur Verfugung (Bonus).

Im\ventar

Im Bereich INVENTORY sind die personlichen Hab-
seligkeiten des Charakters aufgelistet. Zum Inventar INVENTORY
zéhlen auch Koérpermodifikationen wie Headware und
modifizierte Gliedmaflen. Charaktere haben in der Re-
gel ihre Ausriistung dabei. Die Gegenstédnde unter IN-
VENTORY sind diejenigen, die der Charakter tiblicher-
weise bei sich triagt. Diese werden in Absprache mit
dem Spielleiter und unter Berticksichtigung des Werde-
gangs des Charakters festgelegt.
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Den Spielern stehen Norms, Alpha-Mutanten und Omega-Krieger zur Auswahl. Beziiglich dem Re-
gelwerk gelten folgende Besonderheiten:

Norms Norms sind normale Menschen. Im Falle der Spielercharaktere handelt es sich normalerweise
um Menschen mit einer Hochschulausbildung im zivilen oder militérischen Sektor. Thr Stirken
liegen in den Attributen EMPATHY und EDUCATION. In einem dieser Bereiche kénnen bis zu
zwei Punkte bei einer Fahigkeit vergeben werden. Die Charaktere haben in ihrer Vergangenheit
moglicherweise hochwertige Korpermodifikationen durchfithren lassen. Norms besitzen einen
familidreren Hintergrund, auch wenn der Kontakt abgebrochen sein mag.

Alpha-Mutanten Alpha-Mutanten sind in einer Zuchtfarm auf dem Mars als Arbeiter ausgebil-
det worden und haben keine Eltern. Sie gehoren der Arbeiterklasse an. Sie sind handwerklich
gut ausgebildet. Aufgrund ihres genetischen Zuchtmaterials sind sie grofler, stérker und wider-
standsfahiger als Norms. Bei koérperlichen Tétigkeiten wie auch bei Koérperbelastungen sollten
diese korperlichen Besonderheiten bei den Auswirkungen von Aktionen berticksichtigt werden.
Die Stéarken der Alpha-Mutanten liegen damit auf dem Attribut BODY. Bei den entsprechen-
den Fahigkeiten konnen dadurch jeweils bis zu zwei Punkte ausgegeben werden.

Alphas werden als Teil der Zivilgesellschaft wahrgenommen und werden aufgrund ihrer meist
umgénglichen Art im extraterrestrischen Umfeld freundschaftlich behandelt und als zuverlassig
geschatzt.

Alpha-Mutanten sind im Normalfall mit dem Leben in Schwerelosigkeit vertraut. Alpha-
Mutanten haben eine handwerkliche und meist eine logistische Ausbildung erhalten.

Sie haben innerhalb ihrer Zuchtreihe jeweils eine eigene Sprache entwickelt und kénnen sich
damit mit ihren “Artgenossen” aber auch anderen Alpha-Mutanten, unverstandlich fiir Norms
und Omega-Mutanten unterhalten.
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Omega-Krieger Omega-Krieger sind entweder auf dem Mars oder in Zuchtfarmen im erdnahen
Orbit aufgewachsen. Sie sind grofler und widerstandsfahiger als Alpha-Mutanten und Norms.
Bei allen korperlichen Aktionen und Folgen von Verletzungen miissen diese tiberlegenen Ei-
genschaften berticksichtigt werden. Thre Stéarke im Wiirfelsystem liegt wie bei Alpha-Mutanten
im Attribut BODY. Hier konnen auf alle Fahigkeiten bis zu zwei Punkte vergeben werden.

Omega-Krieger werden von klein an auf den Krieg vorbereitet und ausgebildet. Nah- und Fern-
kampffahigkeiten sind vorauszusetzen. Omega-Krieger sind mit militarischen Kérpermodifikationen
ausgestattet. Omega-Krieger haben eine strategische und logistische Ausbildung fiir Krisen-
situationen erhalten. Sie sind fiir die miihelose Bewegung in Schwerelosigkeit vorbereitet. Sie
haben auch eine medizinische Ausbildung als Sanitdter erhalten. Viele Omega-Krieger sind
ausgebildete Piloten oder haben eine Ausbildung als Schiffskommandant absolviert.

Aufgrund ihrer genetischen Programmierung sind Omega Mutanten leicht reizbar und gehen
schnell offensiv mit einer Provokation oder einer Bedrohung um. Sie unterliegen deshalb dem
FLAW “reizbar”. Von anderen Personen werden sie oft als Bedrohung wahrgenommen.

Omega-Krieger sind in den meisten Féllen Teil einer Armee, d.h. sie arbeiten als Soldaten
oder Soldner. In den Wirren des letzten Jahrhunderts sind aber auch eine Reihe von Omega-
Kriegern desertiert oder ihre Einheiten wurden aufgelost.

Anmerkung: Eine komplette Ubersicht iiber alle Rassen findet sich auf S.3.

Kamplrf und VVerletzungem

Im Alltag eines Helden ldsst sich eine Auseinandersetzung nicht immer friedlich 16sen, und es kommt
zum Kampf. In diesem Kapitel werden Kampfe zwischen Personen und die Auswirkungen von Ver-
letzungen beschrieben.

Eine Aktion in einem Kampf umfasst eine ganze Kampfszene. Eine solche Kampfszene kann z.B. ein
Nahkampfgefecht, ein Schusswechsel oder auch ein Ausweichmanover sein. Der Spieler beschreibt,
wie er kimpfen mochte und welches Ziel er in der Kampfszene erreichen mochte: Mochte er einen
oder mehrere Gegner mit Tritten zu Fall bringen, in Deckung hechten oder einen fliichtenden Gegner
niederschiefien?

Darauthin wird gewiirfelt. Kdmpfe sind normalerweise vergleichende Wiirfe mit der Schwierigkeit
Einfacher Wurf. Entschlieit sich ein Charakter, seinen Gegner anzugreifen, wiirfelt er mit seiner
Fahigkeit Fight. Beschrankt sich der Charakter auf Verteidigung, wird je nach Situation entweder
mit Fight oder Agility gewurfelt. Auf Agility wird gewiirfelt, wenn der Charakter einem Angriff
ausweichen will.
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Hektor und der Minenarbeiter Fury, ein kraftiger Alpha-Mutant, sind aneinander geraten.
Fury schlagt zu. Hektor sieht sich unterlegen und versucht zu fliehen.

Fury wiirfelt auf Fight. Hektors wéhlt Agility. Beide haben zwei Wiirfel zur Verfligung.
Im Rahmen eines vergleichenden Wurfs wiirfelt Fury mit einem Wiirfel und erzielt eine 88,
Teilerfolg. Furys Schlidge sind kréftig und gut gezielt, aber Hektor schafft es immer wieder,
gekonnt abzutauchen, und steckt nur leichte Treffer ein.

Hektor versucht, sich aus dem Kampf zu l6sen und die Flucht anzutreten. Er wiirfelt mit
Agility, reduziert durch Furys Angriffswert Fight. Er wiirfelt ebenfalls mit einem Wiirfel
und erzielt eine B3, Teilerfolg. Hektor bringt sich auf Abstand und entscheidet sich, Fury zu
beruhigen.

Kampf mit mehreren Persomnen

Oft sind an Kémpfen mehrere Personen beteiligt. Wie bei anderen Aktionen kénnen Angreifer oder
Verteidiger ihre Kréfte biindeln, um ihre Erfolgschancen zu erhéhen. Das Biindeln wird auf S.15.
Sowohl die Angreifer als auch die Verteidiger kénnen ihre Wiirfel biindeln.

Nahkkampf

Im Nahkampf treten Personen waffenlos oder mit Hieb- oder Stichwaffen gegeneinander an.

Im Folgenden sind einige spezielle Nahkampfsituationen beschrieben:

Fixieren Ein Angriff, um einen Gegner festzuhalten und bewegungsunfihig zu machen. Der Gegner
ist dann kampfunfihig, kann sich jedoch moglicherweise in einer spateren Kampfszene befreien.
Um einen Gegner zu fixieren, wird ein voller Erfolg benétigt. Ein Teilerfolg konnte bedeuten,
dass der Gegner zwar nicht fliichten kann, aber noch nicht vollstdndig kampfunfihig ist.

Entwaffnen Dem Gegner eine Waffe zu entreiflen oder sie ihm zu entwinden, erfordert einen vollen
Erfolg. Ein Teilerfolg kann den Schaden des Angriffs verringern.

Schlidgerei An einer Schlagerei konnen viele Personen beteiligt sein. Aufgrund der Enge, konnen
jedoch immer maximal drei Personen ihre Angriffe biindeln.

Fermkampf

Fernkampf bezieht sich auf Angriffe mit Wurfwaffen, Schusswaffen, Granaten und Plasmaschleudern.
Der Angreifer wiirfelt mit der Fahigkeit Fight, um anzugreifen.

Folgende Besonderheiten miissen beriicksichtigt werden:

Ausweichen Um einem Fernkampfangriff auszuweichen, muss der Verteidiger in der Regel bereits
in Bewegung sein, Haken schlagen oder in Deckung hechten. Um auf einen Fernkampfangriff
zu reagieren, wird mit der Fahigkeit Agility gewiirfelt.

Duell Ein Angreifer, der eine Fernkampfwaffe nutzt, kann normalerweise anderen Angriffen kaum
ausweichen. Um dennoch auf einen Gegenangriff zu reagieren, ist ein Risikowurf erforderlich.
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Point-Blank FEin Angreifer, der einen Gegner ohne Deckung aus kurzer Distanz bedroht, hat leich-
tes Spiel. Er wirfelt seinen Angriff mit einem Alltagswurf. Der Angegriffene kann entwe-
der einen Nahkampf-Gegenangriff versuchen oder sich mit einer schnellen Bewegung aus der
Schusslinie bringen, wenn ihm der Schiitze Auge-in-Auge gegeniibersteht. In diesem Fall wiirfelt
er einen Risikowurf als Gegenreaktion.

Deckung Ein Verteidiger, der in teilweiser Deckung steht, ist schwerer zu treffen. Die Verteidigung
erhélt einen Bonus von einem Wiirfel, sofern die Riistung diesen Bonus nicht bereits bietet.

S cERacdeEn

Bei Kampfen und auch in anderen Situationen kann ein Charakter verletzt werden. Verletzungen
werden nicht wie in anderen Rollenspielen durch Lebenspunkte festgehalten. Stattdessen bestimmt
der Spielleiter basierend auf dem Angriff, der Verteidigung, der Panzerung sowie den Umstédnden,
die zur Verletzung fithren, welche Art von Verletzung der Charakter erleidet. Die Auswirkung einer
Verletzung legt der Spielleiter fest.

Wird der Charakter im Kampf oder bei einer sonsti-
gen Titigkeit verletzt, wird unter DAMAGE die zuge-
zogene Verletzung notiert. Es wird zwischen leichtem DAM AGE
und schwerem Schaden unterschieden. Bei schweren
Verletzungen ist ein Konstitutionswurf notwendig, da-
mit der Charakter handlungsfdhig bleibt. Werden schwe-
re Schiaden nicht behandelt oder setzt sich der Charakter
weiterhin korperlicher Belastung aus, kann er ebenfalls
handlungsunfihig werden. In diesem Fall kénnen weite- CONST . I:l
re Konstitutionswiirfe erforderlich werden. Ein Konstituti-
onswurf ist in der Regel ein einfacher Wurf auf CONST.

J

Schwere Verletzungen in Verbindung mit einem erfolglosen Konstitutionswurf kénnen zum Tod
fithren. Die Verletzung muss sofort behandelt werden, andernfalls fiithrt sie unweigerlich zum Ex-
itus. Ein sterbender Charakter kann jedoch wiederbelebt werden. Die Medizin im 23. Jahrhundert
ist, wie auf S.16 beschrieben, weit fortgeschritten. Kérpermodifikationen kénnen dabei helfen, den
Charakter am Leben zu halten. Ein Erste-Hilfe-Kit enthélt Ausriistung zur Wiederbelebung und
Stabilisierung.
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BetaubungswaffFem

Im Rahmen des Regelwerks wird zwischen kleinen, leichten und schweren Waffen unterschieden.

Kleine Waffen Unter kleinen Waffen werden alle Nahkampfwaffen und Handfeuerwaffen verstan-
den. Alle Panzerungen im néchsten Kapitel auf S.26 bieten effektiven Schutz gegen kleine
Waffen.

Leichte Waffen Unter leichte Waffen fallen vollautomatische Gewehre wie Railguns und Handgra-

naten. Gegen leichte Waffen bieten Panzerungen, aufler einem Servopanzer, nur begrenzten
Schutz.
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Schwere Waffen Unter schwere Waffen fallen Plasmaschleudern, Granatwerfer, Raketenwerfer und
alle Fahrzeug-gestitzten Waffensysteme. Auch ein Teiltreffer ist in den meisten Féllen fatal.
Nur ein Servopanzer bietet Schutz gegen einen indirekten Treffer (Teilerfolg).

Betaubungswaffen Unter Betdubungswaffen versteht man Waffen, die einen Gegner aufler Gefecht
setzen, ohne ihn schwer zu verwunden.

Eine effektive Munition dieser Kategorie sind Schockprojektile. Hierbei handelt es sich um
nicht penetrierende Projektile, die beim Aufprall auf das Ziel kurzzeitig einen starken Strom-
stofl abgeben, der zu Muskelkrampfen, Bewusstlosigkeit und zum Ausfall von elektronischen
Gerédten wie Cyberware fiihren kann. Gegen Schockprojektile bietet nur ein Servopanzer ef-
fektiven Schutz. Andere Panzerungen bieten nur begrenzten Schutz.

Anmerkung: Die hier verwendeten Begriffe entsprechen nicht den offiziellen Bezeichnungen der UN.

FPamzerung

Um sich gegen Angriffe zu schiitzen, kommt Panzerung ins Spiel. Eine Panzerung schiitzt recht
zuverléssig vor kleinen Waffen. Kritisch sind ungeschiitzte Korperteile.

Folgende Panzerungen kommen im C23-Universum zum Einsatz:

Schusssichere Weste und Helm Eine schusssichere Weste und ein Helm bieten bereits einen
effektiven Schutz gegen kleine Waffen. Sie schiitzen den Torso und Teile des Kopfes effektiv
vor Stichwaffen und Projektilen und bieten auch Schutz gegen stumpfen Waffen. Ein Treffer
auf Weste und Helm hinterldsst Prellungen, verursacht jedoch keine grofieren Verletzungen.
Ein Treffer auf ungeschiitzte Korperteile erfordert einen vollen Erfolg.

Kampfanzug Noch besseren Schutz bietet ein Kampfanzug. Ein Kampfanzug schiitzt alle Teile
des Korpers, aber er bietet auch keinen vollstdndigen Schutz vor kleinen und leichten Waffen
oder Schlagen. Bewegliche Teile wie Gliedmaflen sind nach wie vor weniger gut geschiitzt. Nur
ein herausragender Erfolg trifft ein schlecht geschiitztes Korperteil.

Servopanzer Ein Servopanzer ist ein hydraulisch unterstiitztes Ganzkorper-Exoskelett mit einge-
bautem Raumanzug und Waffensystemen. Treffer mit einer Nahkampfwaffe oder einer kleinen
Waffe sind bei einem Servopanzer wirkungslos. Selbst die schwécher geschiitzten Korperteile
bieten eine Schutzwirkung, die mit einer schusssicheren Weste vergleichbar ist.

Cyuberkamph

Cyberkampf ist der Kampf im ComNetz. Ein Charakter kann sich in das ComNetz mittels eines
stationdren Terminals, eines Computers oder seines ComLinks einloggen. Weitaus effektiver ist je-
doch das vollsensorische Eintauchen mittels eines Kontrollmoduls. Der Charakter taucht dann mit
all seinen Sinnen in die virtuelle Realitdt des Datennetzes ein. Mittels Gedankenkontrolle lassen
sich Befehle absetzen, und Informationen kénnen iiber alle Sinnesorgane aufgenommen werden. Fiir
diese Art des Einstiegs ins Netz ist eine breitbandige Kabelverbindung notwendig.

Zur Informationsbeschaffung oder Uberwachung im Netz konnen Agentensysteme mit Auftrigen
losgeschickt werden. Andere Systeme im Netz konnen tber eine Cyberattacke, unterstiitzt durch
Agentensysteme und Viren, angegriffen werden.
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Auch das ComLink zusammen mit dem Personal Area Network (PAN) eines Netzteilnehmers oder
das Kontrollmodul sind Systeme im Netz, die angegriffen werden konnen. Eingespeiste Viren konnen
die Headware des Teilnehmers beeintrachtigen und dadurch Sinneswahrnehmungen beeinflussen,
Hormoneinspeisungen einleiten oder kiinstliche Koérperfunktionen storen. Firewallsoftware schiitzt
alle Formen von Systemen im Netz vor Cyberattacken.

Eine Cyberattacke wird wie eine physische Attacke durch vergleichende Wiirfelwiirfe durchgefiihrt.
Cyberangriffe und das Programmieren von Viren und Agentensystemen werden mit der Fahigkeit
Technics gewiirfelt.

Psuchonautenm

Psychonauten, wie auf S.4 beschrieben, kénnen mithilfe spezieller Ausriistung in das Gehirn einer
anderen Person eindringen. Ahnlich wie beim Eintauchen in das ComNetz besteht dann eine voll-
sensorische Verbindung zwischen beiden Personen. Der Psychonaut “denkt” quasi im Gehirn des
anderen mit. Zunédchst dringt der Psychonaut in die oberflichlichen Gedanken des Hier und Jetzt
ein. Danach kann er aber auch tiefer in das Unterbewusstsein vordringen, um Wissen und Gefiihle
zu erkunden. Der Psychonaut kann spezifische Informationen anfordern und nimmt diese &hnlich
wie in einem Traum durch Bilder und Sinneseindriicke wahr.

Ein Gehirnscan wird mit der Fahigkeit Research gewiirfelt. Das Opfer des Gehirnscans kann sich
mit Empathy bei dem vergleichenden Wurf verteidigen. Ein angegriffener Psychonauten wiirfelt
ebenfalls mit Research.

Ein Gehirnscan ist sowohl fiir das gescannte Opfer als auch fiir den Psychonauten gefahrlich. Wehrt
sich das Opfer bei einem Tiefenscan und erzielt einen Misserfolg, kann sein Gehirn psychischen
Schaden erleiden. Auf der anderen Seite ist die Gehirnverbindung bidirektional. Ein Misserfolg beim
Scan kann dazu fithren, dass das Opfer selbst Informationen aus dem Gehirn des Psychonauten
erhélt oder dass der Psychonaut psychischen Schaden nimmt.

Die Fahigkeit “Psychonaut” ist ein Merit, das in Absprache mit dem Spielleiter vergeben wer-
den kann. Psychonauten sind in ihrer Fahigkeit ausgebildet. Der Psychonaut wird unter BACK-
GROUND als “Psychonaut|[D]” vergeben.

Raumkampf

Bei einer Auseinandersetzung im Weltall konnen Kampfe mit den auf S.9 beschriebenen Schiffsklas-
sen ausgefochten werden.

Den Charakteren stehen iiblicherweise Féahren, Frachter oder eventuell auch eine Korvette zur
Verfiigung. Korvetten und Jager sind mit Railguns oder Gau3kanonen ausgestattet, gelegentlich auch
mit Raketen oder Torpedos. Mehrere Hundert Meter grofie Kriegsschiffe wie Fregatten, Schlacht-
kreuzer und Flottentrager sind mit Railguns, Gaulkanonen, Raketen und Torpedos bestiickt. Rail-
guns werden bei Schiffen grofler als eine Korvette aufgrund ihrer hohen Feuerfrequenz primér als
Verteidigungswaffen genutzt. Sonden koénnen zur Aufklarung iiber grofie Entfernungen eingesetzt
werden.

Technisch besteht ein Schiff tiberwiegend aus einem Fusionstriebwerk als Hauptantrieb, einer Reihe
von Steuerungstriebwerken, einem Lebenserhaltungssystem und einer groflen Anzahl von Sensoren.
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Alle Systeme, bis auf Triebwerke, sind mit Redundanzsystemen ausgestattet. Da die Mannschaft im
freien Raum komplett auf sich allein gestellt ist, konnen die meisten technischen Systeme eines Schiffs
autonom repariert und ausgetauscht werden. Ein Weltraumspaziergang ist fiir die Crew eines Schiffes
kein auBergewohnlicher Vorfall und kann auch bei hoher Fluggeschwindigkeit durchgefiithrt werden.
Ein Grofiteil der Zeit befindet sich ein Schiff im Driftflug, d.h. mit ausgeschalteten Triebwerken. Es
herrscht Schwerelosigkeit an Bord. Nur unbedingt notwendige Systeme sind aktiv. Der Reaktor des
Haupttriebwerks kann innerhalb einer Minute hochgefahren werden und bietet dann ein Vielfaches
an Schub im Vergleich zu einem klassischen Raketenantrieb. Ein Fusionstriebwerk wie auch die
Steuerdiisen benotigen Treibmasse, allerdings in deutlich geringerer Menge als bei heutigen Raketen.

Im freien Raum sind die Gegebenheiten viele Stunden vor einem Zusammentreffen einsehbar. Der
taktische Computer des Schiffes zeigt alle tiber die Sensorik erfassten Daten in einer 3D-Ansicht an.
Auf dem Display oder eingeblendet im Gehirn sind die aktuellen und prognostizierten Flugbahnen
von Schiffen, Planeten, Monden und anderen Himmelskorpern einsehbar, sofern sie erfasst werden
konnen.

FEin strategisches Planen von Raumkidmpfen auf einem Schlachtplan wére moglich. Ist der Kampf
jedoch nicht der Fokus der Geschichte, sollten nur einige kurze Kampfszenen ausgespielt werden.
Die Schiffskontrolle und die Kontrolle der Waffensysteme werden durch die Fahigkeit Dexterity
abgebildet. Fiir notwendiges Fachwissen bei Reparaturen wird die Fahigkeit Technics herangezo-
gen. Fir Flugplanung und Raumkartografie wird die Féahigkeit Knowledge bendtigt. Fiir einen
Auflenspaziergang wiirfelt man auf Dexterity.
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