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Ein herzliches Willkommen bei Entaria. Entaria ist ein
deutsches Rollenspiel in einer Science Fiction Welt.
Dieses Regelwerk beinhaltet alle Regeln die zum Spielen
ndtig sind, einen planetarischen Atlas Uber alle
Sonnensysteme die der Spieler auch bereisen kann, alle
Abenteuer die vom Entaria-Team geschrieben wurden
und einen Anhang mit Charakterbdgen,
Spielleitersichtschirm und Ahnlichem.

Entaria bietet alles von Spaceopera tiber Darkfuture bis
Cyberpunk-Rollenspiel. Es ist umfangreich, komplex und
nicht kompliziert.

Das gesamte Dokument ist frei im Internet verfugbar und
ist absolut Kostenfrei. Das Regelwerk, sowie alle anderen
Kapitel werden sténdig Uberarbeitet und erweitert.

Wir wiinschen euch viel Spall mit entaria.

Euer entaria-Team

Die Leschichte von Entaria,
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Seit 1991 wird an Entaria gearbeitet. Es entstand aus
Frust Gber bestehende SF-Rollenspiele, die nicht das
boten, was wir uns eigentlich von einen SF-Spiel
erhofften. Wir wollten ein Mischung aus Spaceopera,
Cyberpunk und Darkfuture. Der Spieler sollte nicht nur
auf eine Vielzahl von unterschiedlichen Spezies treffen,
sondern solche auch spielen kdnnen. Besonders wichtig
dabei war, dass die Menschheit nicht der Mittelpunkt,
sondern nur eine Spezies unter vielen seinen sollte. Der
Spieler sollte die Wahl zwischen einer grof3en Anzahl
von Ausriistung und Waffen haben und auRerdem sollte
Magie vorhanden und ihm leicht zugénglich sein.

Zuerst war Entaria (damals hieB es noch Stardust , dann
Heetseeker und erst 1999 Entaria) ein Abklatsch von
bekannten Systemen. Wir begannen damit Informationen
zu sammeln, was ein SF-Rollenspiel enthalten soll. Es
entstand dabei die Idee, dass der bekannte Raum durch
die Art der Raumfahrt begrenzt wird. Es hauften sich
dabei Berge von unsortierten Ideen an, die langsam zum
Regelwerk zusammen flossen. Dabei &nderte sich das
Regelsystem, die Inhalte und Kapitel standig. Gesamt
gesehen, wurde jeder Absatz bis heute zwei bis dreimal
neu geschrieben. Die Regelmechaniken &nderten sich
sogar alle 3 Jahre. Zuerst war es ein System basierend auf
einen 1w20, 1w6 und 1w100, dann nur noch ein 1w20
und spater flogen die Wiirfeln, zugunsten der Spielbarkeit
alle raus und es wurde ein reines 1w12-System. Erst 1999
kam dann der 1w6 wieder dazu, der meistens zur
Schadensermittlung benutzt wird.

1994 wurde ein System entwickelt, wonach wir unsere
eigenen Sonnensysteme erschaffen konnten. Dieses auf
Wiirfeln basierendes System war jedoch sehr
zeitaufwendig (ca. eine Stunde pro System) und enthielt
noch einige kleine Liicken. So kam es, das sich Andreas
Blohm (ein fahiger Programmierer, Rollespieler,
Hobbyastronom und guter Freund) sich breit schlagen
lieR und den Stardust-Creator programmierte. Er enthielt
alle unsere Regeln, die fiir das Programm erweitert,
vervollstandigt und verbessert wurden. Es entstand ein

Applikation mit dem innerhalb einer Sekunde ein neues
Sonnensystem erzeugt werden kann. Eine enorme
Arbeitserleichterung, so das der Planetarische Atlas
entstand. Es wurden Karten gezeichnet, Reiche definiert,
sowie Namen vergeben. Die Namensgebung ist bis heute
noch nicht abgeschlossen, denn jedes Sonnensystem
beinhaltet durchschnittliche 4-5 Planeten oder Gasriesen.
Jedes dieser Objekte im All sind im Besitz von noch
einmal ca. 5 Begleiter die alle zusammen einen Namen
haben wollen.

In der Zwischenzeit wuchs die Anzahl der Waffen,
Ausriistungsgegenstande und Fertigkeiten weiter an. Um
1996 kam dann die grofle Aufrdumaktion und es fiel die
Hélfte der Fertigkeiten raus, die Ausriistungsgegenstande
wurden wieder dezimiert und unsinnige Waffenlisten
wurden eliminiert.

Von da an, stand die schnelle Spielbarkeit und einfache
Regeln fiir uns an oberster Stelle. Unser Grundgedanke
ist seit dem: Spielbarkeit vor Realismus. Eine Situation
muss schnell, zugunsten der Spielbarkeit, abgehandelt
werden. Auch wenn dabei der Realismus auf der Strecke
bleibt.

Das Regelwerk ist, bis auf einige Liicken, fertig, so das
der Schritt zur Publikation nichts im Wege steht.
Deswegen haben wir uns entschieden Entaria, frei von
jeden Kosten fiir den Spieler, im Internet zu
veroffentlichen. Wir erhoffen uns davon, einer grof3en
Anzahl von Lesern das zu geben, was wir uns damals von
einen Rollenspiel wiinschten.

Keyfakts

Kostenlos

e Komplex und nicht kompliziert (Einfache
Regeln und doch alles beschrieben, wie
Fahrzeugkonstruktionssystem, Kreaturen,
Planetarischer Atlas, usw.)

e  Viele Spielarten mdglich (Cyberpunk,
Spaceopera, Darkfuture, usw.)

e  Vielzahl von Mdglichkeiten und Variationen
méglich (viele Spezies, Fertigkeiten,
Zauberspriiche, Ausriistung, usw.)

Ubersicht iber Entaria

e  Einfaches und schnelles Regelsystem (Mit
vielen optionalen Regeln, wenn mehr
Komplexitét gewtinscht ist.)

e  Schnelles Kampfsystem (Fur den
Personenkampf aber auch fiir den Kampf
zwischen Fahrzeugen.)

e  Fahrzeug- Konstruktionsanleitung zum
erstellen von eigenen Fahrzeugen (egal ob
Raumschiff, Auto, Panzer oder Flugzeug)

o  Datenraster. Die lokalen Datennetze der
Sonnensysteme (Umfangreiche Informationen
Uber die lokalen Datennetze. Fiir Netzbetreiber
und Hacker)

e  Magie in unterschiedlichen Formen (12
unterschiedliche Magiebereich mit eigenen
Spruchlisten)
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o  Komplette Zeitlinie von der Ausbreitung der .
Spezies (iber den bekannten Raum. Entaria Eumplex (EEX)

e Vollstandige Regeln zum entwerfen von Eine Gruppe von Spielern schllipfen je in die Rolle eines
Droiden und eigenen Kreaturen. Spezialisten die sich durch Sicherheitseinheiten oder

e Archetypen zum schnellen Start in das Spiel Monsterhorden kampfen. Den Gegenpart spielt dabei ein
(Assassine, Soldner, Pal-Controller, uvm.) weiterer Spieler. Gekampft wird kooperativ in

Firmenkomplexe, Raumschifffracks und

e 17 Spezies und Subspezies (Grunk, Terraner, ! e - .
Forschungsanlagen. Ein Spiel fiir 2 bis 6 Spieler.

Briis, Drah uvm.)

e (ber 200 Fertigkeiten (ScharfschielRen, Stehlen,
Xenologie, Sicherheitstechnik, uvm.) Entaria - Training (ETA)

e (iber 300 magische Spriiche und Fahigkeiten
(Psionischer Schlag, Gedanken Reif3er,
Kampftitan, Wunden Heilen, uvm.)

e  (ber 300 Ausristungsgegenstande (Cyberware,
Bioware, Genware und Magieware)

e iiber 200 Fern- und Nahkampfwaffen (Nadler, Entaria - Der Gorem Konflikt (EGK)
Plasmawerfer, Monofilamentenschwert,
Kleinprojektielbescheuniger, uvm.)

e 35 Reiche die um Macht und Raum k&mpfen
(Konigreiche, Demokratien, Technokratien,
Anarchien uvm.)

e (iber 300 Sonnensystem (vollstandige Daten
Uber Sonnen, Gasriesen und Planeten, deren . .
Bewohner und Umgebung) Entaria - Conflict Commander (ECC)

e mehr als 1.200 Seiten Regelwerk (gefullt mit
Wissen, Informationen und Regeln)

Die Spieler kdmpfen kooperativ gegen Monsterhorden
die durch eigene Regeln gegen die Spieler antreten. Ein
Spiel fur 3 bis Spieler.

In entaria — Der Gorem Konflikt kdmpfen die Spieler
Soldner, die einen Planeten vor der Invasion von
Angreifern schitzen miissen. Ein klassisches Brettspiel,
jedoch missen die Spieler zusammenarbeiten, anstatt
gegeneinander. Fir 4 bis 6 Spieler.

Ein Bau- und Kampfspiel um die Vorherrschaft auf
einem Planeten und dessen Kristallmine. Fir 4 bis 5

e  Fir alle wichtigen Planteten liegen Spieler
Oberflachenscans vor. '
e  Speedpod. Vollstdndige Regeln fir ein Rennen .
mit Hochgeschwindigkeitsfahrzeugen. Auch Entaria - Speedpnd (ESP)
;'Sg?g:pg'g als Gesellschaftsspiel von Entaria Ein Kklassisches schnelles Rennspiel. Die Regeln sind jetzt

o . ) . schon im Regelwerk enthalten. Fir 3 bis 8 Spieler.
e Alle nétigen Spielerbdgen sind vorhanden.

Vom Charakterbogen, tber den .
Ausriistungsbogen bis zum Entaria - Raumroute (ERR)

Fahrzeugkampfbogen und Kalender. Ein klassisches und sehr einfaches Bau- und Tauschspiel

im Weltraum. Fir 4 bis 6 Spieler.

Das entaria Projekt
Entaria ist nicht nur ein Rollenspiel. Entaria ist eine Eﬂtﬂl‘lﬂ - MUthEI‘l MHSSHI(EI‘ (EMM)
komplexe Welt. Um die Welt von Entaria herum gibt es Ein schnelles Spiel in dem Séldner gegen Horden von
und wird es viele andere Produkte geben. Derzeit Mutanten ank&mpfen miissen. Kooperativ fiir 1 bis 6
befinden sich viele der Projekte noch im Aufbau oder in Spieler.
der Testphase. Auf der Webseite www.entaria.de werden
in Zukunft alle Projekte vorgestellt und mit er . .

! 0 Entaria - Virus (EVS)

Community um entaria auch weiter ausgebaut.
Ein Brettspiel bei denen die Spieler gegeneinander einen

. . Computerkern knacken mussen. Fiir 4 bis 6 Spieler.
Entaria - Das SF Rollenspiel (ERPS) P P
Der Grundstein aller folgenden Spiele. Derzeit besitzt .
Entaria — Das Rollenspiel ca. 1200 Seiten. Ein Umfang, Entaria - HexWar (EHW)
der sich hinter kommerziellen Produkten nicht verstecken Ein einfaches Erkundungs- und Eroberungsspiel fiir 3 bis
braucht. Das Rollenspiel wird nicht kommerziell 5 Spieler.

vertrieben werden, sondern immer kostenlos bleiben.

Entaria - Imperium (EIM)
Ein sehr komplexes Eroberungs- und Bauspiel fiir 4 bis 6

Entaria - Tactics (ETC)

Ein CoSim TableTop und ist angelehnt an andere Spieler.

bekannte Strategiespiele mit einer Heerscharr von

Figuren. Jeder Spieler schltpft in die Rolle eines . . .

Generals und schickt seine Armee gegen die seines Eﬂtﬂl'lﬂ - ME|StEFd|EhE (EMD)

Gegners. FUr 2 Spieler. Ein klassisches Brettspiel in dem die Spieler kooperativ

einen Schatz stehlen missen. Fiir 4 bis 6 Spieler.
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Besten Dank fir die aktiven Ideen und Beitrége an:

e Dominik Tonn, fir die Idee des
Raumfaltantriebes und dessen
Energieversorgung

e Jan ,Imion" Halm, fiir den , Blutwurm"

e Jan Hollmann fur das ,,eFK" und die vielen
Fahrzeuge

e  Feanor fir die Beschreibung der Dynion-
Technik

Hiermit mdchten wir uns bei folgenden Personen fir Ihre
Unterstutzung, Ideen, konstruktiven Kritik und Ausdauer
bedanken:

Meiner geliebten Frau Zina Younan

e Meiner Mutter Dorle Steinke und ihrem lieben
Mann Gerald Steinke

e  Meinem Vater Udo Schenck-Ohm und seiner
Frau Monika

e Meiner Schwester Sabine und ihrem Mann

Andreas Schildgen

Andreas Blohm

Andreas Muschkat

Armin Tonn

Bernd Schloh

Boris Ottlewski

Dominik Tonn

Jens Zabel

Johannes Wohlschlegel

Kai Buss

Knut Winneckins

Limbus-Team in Bremen

Michael Faber

Michael Kettler

Sascha Ottlewski

Stefan Buse

Thomas Meyer
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Der Autor (ibernimmt keinerlei Gewahr fir die
Aktualitat, Korrektheit, Vollstandigkeit oder Qualitét der
bereitgestellten Informationen. Haftungsanspriiche gegen
den Autor, die sich auf Schaden materieller oder ideeller
Art beziehen, welche durch die Nutzung oder
Nichtnutzung der dargebotenen Informationen bzw.
durch die Nutzung fehlerhafter und unvollstandiger
Informationen verursacht wurden sind grundsatzlich
ausgeschlossen, sofern seitens des Autors kein
nachweislich vorsétzliches oder grob fahrlassiges
Verschulden vorliegt. Alle Angebote sind freibleibend
und unverbindlich. Der Autor behélt es sich ausdriicklich
vor, Teile der Seiten oder das gesamte Angebot ohne
gesonderte Ankiindigung zu verandern, zu erganzen, zu
16schen oder die Veroffentlichung zeitweise oder
endgiltig einzustellen.

Verpflichtung des Benutzers

Entaria wurde ohne geschéftliche Interessen geschaffen,
unterliegt aber zweifelsfrei dem Urheberrecht von
Sebastian Schenck. Damit dies so bleibt, verpflichtet sich

jeder Benutzer mit dem Download von Daten
automatisch zur ausschlieBlichen, privaten Verwendung
des Materials. Die Weitergabe des Gesamtwerkes an
Freunde und Bekannte darf nur komplett, nicht
auszugsweise und nur unter Nennung des Urhebers
erfolgen.

Entraia ist kopiergeschitzt ©1991 von Sebastian
Schenck. Alle Rechte vorbehalten.

Entaria is copyright ©1991 by Sebastian Schenck. All
rights reserved.
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Fast 400 Jahren ist es her, als es den Tuknearner gelang
den ersten Raumsprung zu anderen Sonnensystemen
durchzufiihren. Die heutigen Spezies wussten nichts von
einander und es waren die Tuknearner, die Ihr Wissen
und ihre Technologie zu den anderen Kulturen brachten.
Die Tuknearner waren aber Eroberer und Beherrscher so
dass sie die fremden Rassen versklavten und die Planeten
ausbeuteten. Es war eine Bliitezeit des technologischen
und magischen Fortschrittes. Doch unter der Decke des
Erfolges der Tuknearner brodelte der Hass auf die
Unterdricker und es kam zu einem Aufstand der in einen
umfangreichen Birgerkrieg endete. Die Abneigung gegen
die Tuknearner war so groB, das sie vollstandig
ausgeldscht wurden. Die unterschiedlichen Spezies, es
sind bis heute 14 Stiick, ibernahmen Ihr Schicksal in ihre
eigenen Hande und es entstanden unzéhlige kleine Reiche
mit unterschiedlichen politischen Systeme. Den Lauf der
Zeit markierten viele groRe Ereignisse, wie die Seuche
Fusagan" die einen groBen Teil der Bevolkerung
dezimiert, die Griindung der heutigen Raumfahrergilde,
die Erklarung des Souverdnitét Entaria's und somit die
Bildung eines der zentralen Machtzentren der heutigen
Gesellschaft, den ,,Krieg der tausend Reiche" und die
spatere Befriedung durch den Imperator Sorta Ki, der
aber alle Vélker mit Gewalt unterdriickte, dem groRRe
Krieg gegen die insektoidischen Zeloaten und die damit
verbundenen Bildung der heutigen Allianz. Heute stehen
die VVolker vor den Ruinen lhrer Vergangenheit.
Ubervélkerung, Seuchen und Armut herrscht auf vielen
Planeten. Die Spanne zwischen denen die in der
Dunkelheit der Stralenschluchten ihrer Megastadte
vegetieren und denen die auf griinen Planeten in einem
angenehmen Klima Ihre Cocktails schliirfen, ist riesig.

Inmitten der Intrigen der Staaten, der Armut der Strassen,
der Gewalt zwischen den Syndikaten und den Angriffen
von blutriinstigen Kreaturen leben und arbeiten die
Abenteurer, die Méanner fiir das Grobe, die unabhéngigen
Spezialisten, die Sucher des Gliicks.

lhr!

Was ist ein Rollenspie/
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Die Welt von entaria

Ein Rollenspiel ist ein Spiel das niemals aufhdren kann,
bei dem alles mdéglich ist und miteinander und nicht
gegeneinander gespielt wird. Bei Entaria dem Rollenspiel
gibt es eine klassische Aufteilung zwischen Spieler und
Spielleiter. Die Spieler schliipfen in die Rolle einer
Person die in einer fernen Zukunft lebt und dabei
fantastische Abenteuer erlebt. Diese Person wird
Charakter genannt, die vom Spieler gespielt wird. Er
spielt diese Rolle. Der Spielleiter leitet das Spiel, kennt
sich oft am besten mit den Regel aus und vermittelt den
Spielern, was gerade in deren Umgebung alles passiert.
Rollenspiele sind Virtuelle Realititen wobei die
Darstellung in den Kdpfen der Spieler passiert und der
Spielablauf auch von ihnen bestimmt wird.

Die Charaktere

Jeder Spieler spielt bei Entaria einen so genannten
,,Charakter", eine fiktive Person in der Welt von Entaria.
Diese Person besitzt eine eigene Vergangenheit, eine

personliche Einstellung und eigene Starken und
Schwéchen. Dieser Charakter wird am Anfang des
Spieles ausgewahlt oder erstellt (siehe
,,Charaktererschaffung"). Dieser Charakter wird von dann
an vom Spieler iber den Spielabend hinaus gefilhrt und
gespielt. Jeden Spielabend erleben die Charaktere neue
Abenteuer in der Welt von Entaria, miissen Gefahren
liberstehen, alte Rétsel 16sen und auch Leben retten (nicht
selten ihr eigenes). Die Welt von Entaria ist jedoch auch
nicht ungefahrlich. Die Charaktere kdnnen sich verletzen
und sogar sterben. Erst beim tote des Charakters wéhlt
der Spieler einen neuen Charakter aus.

Der Spielleiter

Der Spielleiter stellt eine wichtige Rolle im Rollenspiel
dar. Er vermittelt den Spielern die Umwelt und wie sie
die Charaktere wahrnehmen.

Der Spielleiter soll gute Ideen der Spieler férdern, auch
wenn sich diese Ideen auBerhalb der Regeln von Entaria
befinden. Werden die Mitspieler gefordert in ihrer
Kreativitat, werden sie dadurch auch motiviert. Ein
wichtiger Schritt einen spaBigen Spielerabend zu erleben.

Regeln

Die Regeln von Entaria sind umfangreich, aber einfach.
Trotzdem decken Sie nicht alle Situationen ab, die einem
Charakter widerfahren kann. Der Spielleiter muss in
diesen Fallen sehr oft improvisieren und in manchen
Fallen sogar die Regeln biegen bis brechen. Die
Spielregeln des Rollenspiels kénnen sich in manchen
Situationen negativ auswirken. Besonders dann, wenn
Spieler und Spielleiter viel improvisieren und kreativ
sind. In diesen Fall wiirde die Kreativitat durch die
Regeln blockiert werden.

Teamplay

Entaria ist ein Rollenspiel bei dem miteinander und nicht
gegeneinander gespielt wird. Der Spielleiter soll nicht
gegen die Spieler arbeiten und die Spieler untereinander
missen zusammenhalten. Es gibt keinen Gewinner und
auch keine Verlierer beim Rollenspiel.

Ein Spiel
Entaria ist ein Rollenspiel, wobei die Betonung auf

,-Spiel" liegt und Spiele sollen Spal machen. Somit seid
locker und genieRt das Spiel. J

Was brauche ich zum Spielen?

Dieser Abschnitt ist fiir den Anfanger und den Leser, der
zum ersten Mal dieses Regelwerk in Handen halt.

Was brauche ich zum spielen?

Einige Freunde. Entaria wird, wie fast alle Rollenspiele
auch, nicht alleine gespielt. Also brauchst du ein paar
Freunde die mitspielen. Rollenspielgruppen von minimal
3 Spielern und ein Spielleiter sind schon nétig. Eine
Grenze nach oben gibt es nicht, jedoch sollten es
erfahrungsgeman nicht mehr als 5 Spieler werden.
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Etwas Zeit. Um Entaria spielen zu kénnen, sollte der
Spielleiter einmal die Grundregeln tiberfolgen haben und
sich verdeutlichen, wo die restlichen Regeln stehen. Um
sich einen Bild von der Welt von Entaria zu machen,
wird jedem empfohlen das Kapitel ,,Allianz" zu lesen.
Auf jeden Fall ist es nicht nétig, das Regelwerk
auswendig zu lernen. Zu wissen, wo etwas steht ist schon
wesentlich wichtiger.

Wiirfel. Als né&chstes braucht ihr einen sechsseitigen und
einen zwolfseitigen Wiirfel. Die bekommt lhr in
speziellen Rollenspielladen, Spielwarenladen und
manchmal sogar in Kaufhdusern.

Ein Bleistift und ein Block fiir Notizen.

Das ist alles.

Was mache ich zuerst?

Als erstes solltest du dir Charakterbogen,
Ausristungsbogen und fiir magisch begabte Charakter
den Magiebogen im Anhang ausdrucken und kopieren.
Jeder Spieler braucht einen solchen Bogen.

Begonnen wird mit dem Kapitel ,,Charaktererschaffung".
Diesen Teil muss jeder Charakter durchlaufen und wird
fiir den spéteren Verlauf des Charakters nicht mehr
gebraucht.

Nachdem jeder Spieler einen Charakter besitzt, kann auch
schon angefangen werden zu spielen. Dazu gibt es,
ebenfalls in diesem Regelwerk, das Einsteigerabenteuer
,Up’n Down".

Der Spielleiter behalt dieses Abenteuer, so dass nur er es
sich durchlesen darf. Der Spielleiter sollte vorher das
Kapitel ,,Spielmechanismen" und ,,Kampfsystem" einmal
gelesen haben. Weitere Regeln benétigt er nicht.
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