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; : Geschick (Ges)
DlE EEhurt Bines I‘HktEl‘S Umso geschickter ein Charakter ist, desto leichter fallen

ihm die Anwendung vieler Fertigkeiten, wie zum Beispiel

Um ein Rollenspiel zu spielen, schliipft jeder Spieler in "Schlésser 6ffnen™ oder "Stehlen”.
die Rolle einer Person, Charakter genannt. An dieser
Stelle beschéftigen wir uns mit dem Erschaffen eines
Charakers. Reflexe (Ref)
Die Reflexe bestimmen, wie schnell ein Charakter auf ein
Der Spieler wahlt zuerst eine Spezies aus und ermittelt Ereignis reagieren kann und wann er in einem Kampf
die “technischen" Daten des Charakters. Danach ermittelt agieren kann.
der Spieler die Fertigkeiten, die Vor- und Nachteile des
Charakters. .
Intelligenz (Int)

Je hoher dieser Wert ist, umso Intellektueller ist der
Charakter. Viele Fertigkeiten hédngen von dieser

>>> Als Anschauung, wiihlen wir den Spieler Horst. Horst

wird nun fiir uns, anhand dieser Regeln einen Charakter

erschaffen. Den Weg den er dabei wihlt, soll uns als Stiitze Fertigkeit ab.
fiir unsere eigene Charaktererschaffung helfen. <<
Charisma (Cha)

. » Das Charisma bestimmt, wie die Person auf andere
”IE Atfl’ Ib”tﬂ Wesen wirkt. Es bestimmt seinen Charme, personliche
Die Attribute eines Charakters stellen die Starken oder Ausstrahlung und personliches Auftreten. Charisma hat
Schwachen eines Charakters dar. Eine 1 ist der niedrigste Auswirkung, wie sich andere Wesen auf den Charakter
Wert und 12 die maximale Grenze die ein Charakter verhalten.
erreichen kann.

Die Spezies der Allianz
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Ein Charakter besitzt sieben Attribute die da lauten:

Konstitution (Kon), Stérke (Sté), Geschick (Ges), Reflexe Eewegungswmte (BEW)

(Ref), Intelligenz (Int), Charisma (Cha) und Umso hoher die Bewegungsweite, desto weiter und
Bewegungsweite (Bew). schneller kann sich eine Spielfigur bewegen.
Konstitution (Kon) Schnelliibersicht der Abhéngigkeiten

Die Konstitution sagt aus, wie ausdauernd die Person ist. Attribut Abhéngigkeit

Je hoher eine Konstitution ist, desto hdher schwieriger ist Kon Lebenspunkte

es zum Beispiel die Person zu vergiften. Von der Rettungswirfe gegen Gifte/Krankheiten/Bewusstlosigkeit

Konstitution eines Charakters leiten sich spéater die und ahnliches
Lebenspunkte ab. Sta Trag- und Hebekraft
Der eigene Schaden im Nahkampf

Stiirke (Stﬂ) WE.n.ig[? FE.rtingiten

Initiative im Kampf

Viele Fertigkeiten

Ausweichen im Kampf
Initiative im Kampf
Einige Fertigkeiten
Magischer Rettungswurf

Viele Fertigkeiten

Geistige Stabilitat im Bezug auf Geisteskrankheiten

Die Stérke eines Charakters gibt an, wieviel er tragen und
kurzfristig heben kann. Je héher die Stérke, desto héher
ist der Schaden, den er im Nahkampf verursacht.
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Wiirfe zum Entdecken, Finden, Schétzen und hnliches

Viele Fertigkeiten
Reichweite in Feldern pro Kampfrunde

Die Wahl der Spezies

Kapitel 3 - Charaktererschaffung
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Bei dieser Wahl sollte man sich ruhig ein Bild von jeder
Spezies machen, die man auswéhlen kann. Schlieflich
will man diesen Charakter fur langere Zeit spielen.

Jede Spezies besitzt VVor- und Nachteile. Manche kénnen
schlecht sehen, andere sind in der Magie vollig unbegabt
und andere sind sehr stark. Es gibt eine Vielzahl von
verschiedenen Vor- und Nachteilen, die eine Spezies
besitzen kann.

-

Spezie
Morunk (Grunk)
Karank (Grunk)

Dlop (Grunk)
Pemptrac
Akuaner
Terraner
Landoraner
Walerianer
Dispak
Buuz

Telmar

MuroSa (Telmar)
Kronoméer
Briis
Drah
Drogalit
Maderianer

(==~ ]
(=g}

S N coccoocnodon ool od ol B ol B
ca &~ ca &~ con &~ &~ oaoncoaon B B oa

Es gibt folgende Spezies: Morunk (Grunk),Karank
(Grunk), Qlob (Grunk), Pemptrac, Akuaner, Terraner,
Landoraner, Walerianer, Dispak, Guuz, Telmar, MuroSa
(Telmar), Kronomaer, Briis, Drah, Drogolit, Maderianer.

Es folgt die Auflistung der Attribute aller der Allianz
zugehdrigen Spezies, aus denen der Spieler wahlen darf.
Die Tabelle gibt den Basiswert an. Die Tabelle gibt einen
Basiswert an, den der Spieler nun steigern kann. Der
Spieler erhlt eine feste Anzahl von Punkten (14) die er
auf seine 7 Attribute verteilen kann. Dabei kann er selbst
entscheiden ob er keine Punkte oder maximal 4 Punkte
auf ein Attribut verteilen will. Diese endgiiltigen Werte
stellen die Grundattribute des Charakters dar und werden
in den Charakterbogen des Spielers eingetragen.

>>> Es gibt neben diesen 17 Spezies und Subspezies auch
noch eine weitere Spezies: Droiden mit einer echten
Intelligenz. Droiden sind ein fester Bestandteil der Welt

von Entaria. Wenn ein Spieler einen solchen Droiden
spielen miichte, sollte er sich die Regeln fiir intelligente
Draiden ansehen (siehe das Kapitel ,Droiden”).<<<

Lebenspunkte

Die Hohe der Lebenspunkte gibt Auskunft tiber die
Anzahl der Schaden die ein Charakter einstecken kann. Je

hoher die Lebenspunkte sind, desto langer hélt es der
Charakter im Kampf aus.

Die Konstitution addiert mit 7 ergibt die Lebenspunkte,
die ein Charakter besitzt.

Kirpergewicht

Das Eigengewicht errechnet sich aus der GroRe des
Charakters. Von der Kérperhdhe abhéngig, wird von der
GroRe eine bestimmte Summe abgezogen. Das daraus
resultierende Ergebnis ist das Gewicht in Kilogramm.

Griife Abziige

SehrgroB 400
GroR  +80 |

CAa m
(=% =

Normal -00
Klein -80

Sehr klein -all

Tragkraft

Ein Charakter kann immer ein bestimmtes
Maximalgewicht tragen, ohne Einschrankungen dadurch
zu bekommen. Ein Zehntel des Eigengewichtes addiert
mit drei, der Stérke und der Konstitution ergibt die
Tragkraft, die ein Charakter maximal an Gewicht ohne
Modifikationen in Kilogramm tragen kann.

Bei einer Spezies mit der Fertigkeit "Erhohte Traglast"
wird dieser Wert verdoppelt.

Hebekraft

Ein Charakter kann auch Objekte kurzzeitig (eine Runde)
anheben. Dazu multipliziert er seine Tragkraft mit sieben,
was seine maximale Hebekraft ergibt.

Ausweichen

Dieses Attribut wird fiir den Kampf genutzt. Je hoher
dieses Attribut ist, desto besser kann der Charakter gegen
lhn gerichteten Angriffen ausweichen. Das Attribut
"Ausweichen" ist abhangig von dem Attribut "Reflexe"




und kann durch Fertigkeiten, Magie oder Ausriistung
modifiziert werden.

Reflexe  Ausweichen

3

a
b
b
I
I
8
8
g
g
0
0

Initiative
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Die Initiative des Charakters bestimmt, wann er in einem
Kampf handeln darf. Sie setzt sich aus dem Attribut
"Geschick™ und der doppelten "Reflexe" zusammen.
Charaktere mit einer sehr hohen Initiative kénnen im
Kampf mehrmals pro Runde angreifen. Naheres ist im
Kapitel "Kampf" zu lesen.

Joker

Schéaden und besondere Fahigkeiten kann der Wert des
Rettungswurfes sich verandern.

Magie-Rettungswurf
a

Intelligenz

= = 0 o bo ca — —3 O3 O3 on

Bewegung im Spie/

Es ist schon sehr argerlich, wenn der eigene Charakter
nach langer Spielzeit pl6tzlich aus heiterem Himmel ins
Gras beil’t. Der Spieler ist in diesen Situationen meist
nicht ansprechbar und verdrgert. Nicht aber bei Entaria.
Bei Entaria gibt es den Joker. Den Joker gibt es in Form
von Punkten und wird in seltenen Féllen im Abenteuer
vergeben. Ein Joker kann méchtige Dinge bewirken. Man
kann Wirfelwiirfe ungeschehen machen oder einem volle
Lebenspunkte wiedergeben. Meist handelt es sich um
eine Situation, die man ungeschehen machen will. Man
dreht die Zeit zurlick, bis zu einem bestimmten Punkt, an
der die spezielle Situation angefangen hat und versucht es
noch einmal. Ein Joker gibt einem eine zweite Chance.
Geschehenes kann riickgéngig gemacht werden.

Mit einen Joker kann man sich keine tolle Waffe
wiinschen, den groften Feind in Brand setzten oder
Frieden in der Galaxie schaffen (leider). Ein Joker soll
den Mut des Spielers steigern, wenn er Angst hat die
nachste Tir zu 6ffnen, weil er erwartet, dal3 ein grofes
Monster ihm entgegen springt und tétet. Was soll's.
Wenn er stirbt, verfeuert er einen Joker und macht die
Situation ungeschehen!

Jeder Spielcharakter erhélt am Anfang seiner Erschaffung
2 Joker.

Einen Joker besitzen im ubrigen nur Spielercharaktere.
NPC (Nichtspielercharaktere), also Personen die von
keinen Spieler gesteuert werden, haben keinen Joker.

Magie-Rettungswurf

Die Bewegung des Charakters im Spiel erfolgt mit der
Bewegungsweite (Bew). Die Bewegungsweite gibt die
Meter an, die ein Charakter in mit einer halben Handlung
zuriicklegt. Dabei bewegt sich der Charakter in einer
normalen Geschwindigkeit, die man im Volksmund auch
"gehen" nennt. Die Meter die der Charakter im Wasser,
kriechend auf dem Boden oder kletternd in einer Runde
zuriicklegt, ist die halbe Bewegungsweite. Wenn sich der
Charakter schneller bewegen will, lauft er und die
Bewegungsweite wird verdreifacht.

In Kurzform:
Kriechen %2 x Bew

Gehen Bew
laufen 8 xBew

Das Alter

Um sich gegen Magie zu erwehren besitzt jedes Wesen
einen Rettungswurf. Der Rettungswurf ist Abhé&ngig von
dem Attribut "Intelligenz". Durch Magie, kérperlichen
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Jede Spezies besitzt 5 Alterungsstufen (siehe das Kapitel
"Der Korper"). Bei jeder Stufe ist ein bestimmtes Alter
angegeben und zeigt einen spezielle Punkte im
Alterungsprozess. Die erste Stufe gibt das Alter der
Selbstandigkeit an.

Spezie Beginn der Selbsténdigkeit
Morunk (Grunk) B
Karank (Grunk) B

Olob (Grunk) B
Pemptrac la
Akuaner 17
Terraner 16
Landoraner 14
Walerianer 32
Dispak 2l
BGuuz 18
Telmar 19
MuroSa (Telmar) 19
Kronoméer 17
Briis 1
Drah 32
Drogolit 10
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Maderianer \ Schlaf: Jede Spezies braucht unterschiedlich viel Schlaf.
Die Dauer fiir einen normalen Regenerationsprozess ist
an dieser Stelle beschrieben.

Jeder Spieler muss nun einen 1w12 wiirfeln. Die folgende o )
Tabelle gibt dann Auskunft iber die Jahre die der Sprache: Der_Namen der Sprachen, die bei der Spezies
Charakter auf seine Selbstandigkeit addieren. gesprochen wird.

Wurf  Jahre Besonderheit: Mogliche Besonderheiten und
12 ] Fahigkeiten. Die genauen Beschreibungen fur diese
84 4] Besonderheiten findet man bei den Fertigkeiten

5-7 +3
8-10 +4
il +
2+ Grunk

Die Grunk bestehen aus drei Subrassen. Den Morunk,

Dieser Wert ist das Alter mit dem der Charakter sein Karank und den Qlob.

Leben in einer Abenteuergruppe beginnt. Mit seinem

Alter sollte der Spieler gleichzeitig auch ein Morunk
Geburtsdatum und einen Geburtsort seines Charakters o . .
wihlen. GroRe, grobschlachtige Humanoide, mit langen Armen,

kleinen spitzen Ohren und einem breiten Maul. Zwei
lange, nach oben gerichtete Hauer ragen aus dem Mund

Besonderheiten der Spezies des Morunk.
- - — - — Charaktereigenschaften: aggressiv, wild, primitiv, sehr

Jede Spezies besitzt einige Besonderheiten auf die im dumm

Folgenden eingegangen wird. Nachdem der Spieler seine GréRe: sehr groR, 2wl2 + 275 cm

Grundattribute festgelegt hat, werden die restlichen Daten Gestalt: sehr breit

in den Charakterbogen eingetragen.

Art: Die Art der Spezies beschreibt, welcher Form es Karank

angehort und ob es ein Warm- oder Kaltbluter ist. Kraftig gebauter Humanoide, mit spitze Ohren und einem
breiten Maul. Lange, nach oben gerichtete Hauer ragen

Geschlecht: An dieser Stelle gibt es drei Mdglichkeiten. aus ihrem Maul.

Maénnlich, weiblich oder androgyn. Charaktereigenschaften: aggressiv, wild, primitiv,
dumm

GroRe: Wie groR die Spezies ist wird mit 2w12 Grofe: normal, 2wl12 + 175 cm

ausgewiirfelt und mit einem hier beschriebenen Wert Gestalt: breit

addiert. Das Ergebnis ist die GréRe des Charakters in

Zentimetern. Olob

Gestalt: Die Gestalt der Spezies. Ob es breit ist wie ein Kleine schmachtige Humanoide, mit Gbergrofe, spitze

nasser SackB oder schmal wie eine Bohnenstange, gibt Ohren an ihren tbergrof3en Kopf.

dieser Wert an. Charaktereigenschaften: verschlagen, primitiv, dumm

GroRe: sehr klein, 2w12 + 75 cm

Gestalt: normal

Art: Humanoide, Warmbliiter

Geschlecht: mannlich, weiblich

GliedmalRen: zwei Beine, zwei Arme, vier Finger pro

GliedmaRen: Die Anzahl der Beine, Arme und Finger
pro Hand.

Haut: Die Hautart und deren Beschaffenheit.

Hand
. Haut: lederig, rauh, dunkelgriin bis braun

Haare: Die Haarart und deren Farbe Haare: glatte schwarze Haare
Augen: braun, schwarz, gelb oder rot

Augen: Die méglichen Augenfarben. Sicht: normaler Sichtbereich, aber lichtverstirkt, Farbe
Nahrung: Allesfresser, dreimal pro Tag

Sicht: Die Sicht gibt an, in welchen Sichtbereichen die Schlaf: 5 Stunden pro Tag

Spezies sehen kann und ob sie Farben empfinden kann Sprache: Die vier am weit verbreiteten Sprachen sind

oder alles in Grautdnen erkennt. Gru, Kali, Jasa und Roomo. Danach die Sprachen Plekta,
Bash, Katong und Batri. Es gibt jedoch noch weitere ca.

Nahrung: Manche Spezies brauchen sehr oft Nahrung 40 verschiedene Dialekte der kleineren Clans.

und andere kommen mit weniger zurecht. AuBerdem ist Besonderheit: -

das "Was" nicht unerheblich. Diese Daten findet man bei

den Beschreibungen der Spezies. pﬂlﬂpﬂ’ﬂﬂ
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Pemptracs sind humanoide Echsen mit griiner Lederhaut.
Von der Stirn, Gber den Ricken bis zu ihren Hinterteil
verlauft eine verhértete Hautiiberlappung, die eine leicht
gelbe Verfarbung besitzt. In dem vorgezogenen flachen
Kopf, sitzt der groRe Mund, der drei dolchartige
Zahnreihen besitzt. Statt Ohren besitzt der Pemptrac nur
zwei kleine Hohroffnungen. Starke Nackenmuskulatur
die von den Schultern bis zu den Ohren verlauft. Ihre
Schuppenfarbe ist meistens zweifarbig, &hnlich einer
Schlange.

Charaktereigenschaften: stolz, dickkdpfig, gesellig
Art: Humanoide Dracoform, Warmbliter
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Geschlecht: mannlich, weiblich

GroRe: normal, 2w12 + 175

Gestalt: normal

GliedmalRen: zwei Beine, zwei Arme, fiinf Finger pro
Hand

Haut: weich, hell rosa bis gelbbraun, hell- bis
dunkelbraun

Haare: gelb, braun, rot oder schwarz, glatt bis gekrduselt
Augen: blau, braun, griin oder grau

Sicht: normaler Sichtbereich, Farbe

Nahrung: Allesfresser, dreimal pro Tag

Schlaf: 8 Stunden pro Tag

Geschlecht: mannlich,
weiblich

GroRe: normal, 2wl2 +
175¢cm

Gestalt: normal
GliedmaBen: zwei Beine,
zwei Arme, funf Finger
pro Hand

Haut: lederig, weich, hell
bis dunkel griin

Haare: keine

Augen: braun, griin oder
gelb

Sicht: normaler
Sichtbereich, Farbe
Nahrung: Fleischfresser,
einmal pro Tag

Schlaf: 7 Stunden pro Tag
Sprache: Onylit, Marazit
Besonderheit: -

Akuaner

Diese Humanoide Spezies
besitzt eine blaue
Hautfarbung mit kleinen
dunklen Flecken an den
Schlafen, Oberarmen und
Ricken. Ihr Gesicht ist Flach mit dunklen Augen, spitzen
Ohren und zwei Nasenldchern, anstatt einer Nase. Das
Kopfhaar der Ménner, wird rituell zu einem roten
Haarkamm geschnitten.

Charaktereigenschaften: arrogant, fanatisch, ehrenhaft
Art: Humanoide, Warmbliter

Geschlecht: mannlich, weiblich

GroRe: normal, 2w12 + 175 cm

Gestalt: normal

GliedmaRen: zwei Beine, zwei Arme, sechs Finger pro
Hand

Haut: weich, dunkel graublau

Haare: schwarz, glatt

Augen: schwarz oder braun

Sicht: normaler Sichtbereich, Farbe

Nahrung: Allesfresser, dreimal pro Tag

Schlaf: 9 Stunden pro Tag

Sprache: Ariz

Besonderheit: -

Terraner

Sprache: Terranisch
Besonderheit: Automatischer
Vorteil ist , Naturtalent"

Landoraner

Eine groRe Spezies mit vier
Armen und nach hinten
geknickten Beinen. Die
Haltung ist dabei leicht
gebiickt. Das breite nach
vorne gezogene Gesicht,
sowie der gesamte Korper, ist
mit Hautliberlappungen
liberzogen. Die schwarzen
Augen liegen dicht
zusammen, Uber dem
tiberdimensionalen Mund.
Landoraner besitzen nur eine
kleines Nasenloch zwischen
den Augen und zwei kleine
Ohren am hinteren Teil des
Kopfes. Vier Arme
Charaktereigenschaften:
mutig, stolz, wild,
ausdauernd

Art: Humanoide Ahnlich,
Warmbliter

Geschlecht: mannlich, weiblich

GroRe: sehr grof3, 2wl2 + 275 ¢cm

Gestalt: sehr breit

GliedmaRen: zwei Beine, vier Arme, funf Finger pro
Hand

Haut: hart, hell bis dunkel braun

Haare: selten, wenn dann schwarz und glatt

Augen: vollkommene schwarze Augen

Sicht: normaler und Infraroter Sichtbereich, grau
Nahrung: Allesfresser, dreimal pro Tag

Schlaf: 9 Stunden pro Tag

Sprache: Lan-Dor, Paka'h-Dor (alte Sprache des Paka'h)
Besonderheit: 4 Arme

Wallerianer
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Humanoide mit zwei, nach vorne gerichteten Augen,
kleine runde Ohren und einer Nase.
Charaktereigenschaften: verschlagen, hinterhltig,
machthungrig

Art: Humanoide, Warmbluter

Kleine Wesen, mit einen flachem Gesicht, zwei riesigen
Ohren und zwei kleine diinne Fihler an der Stirn. Unter
den Fiihlern liegen die drei kleinen Augen und die kleine
Nase. Der ebenfalls kleine Mund ist etwas
hervorgezogen.

Charaktereigenschaften: lebenslustig, wissend,
gesprachig

Art: Humanoide, Warmblter

Geschlecht: méannlich, weiblich

GroRe: klein, 2w12 + 125 cm

Gestalt: schmal




GliedmaRen: zwei Beine, zwei Arme, drei Finger pro
Hand

Haut: lederig, dunkelgriin oder braun

Haare: keine

Augen: grau, gelb oder griin

Sicht: normaler Sichtbereich, grau

Nahrung: Pflanzenfresser, zweimal pro Tag

Schlaf: 7 Stunden pro Tag

Sprache: Walka, Haramiit (Geheimsprache)
Besonderheit: Magisch begabt

Dispak
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Besonderheit: Automatischer Vor- und Nachteil ist
,,Technisch begabt" und ,,Magisch unbegabt".

Telmar

Kleine, jedoch sehr breite Wesen. Durch ihren Kdrperbau
scheinenden sie keinen Hals zu besitzen. An den Seiten
ihres breiten Kopfes befindet sich je ein geschwungenes
Horn, das eine Gesamtl&nge von fast einen Meter
besitzen kann. Die Form ist manchmal sehr
unterschiedlich. Das Horn kann wie ein Halbkreis,
Parallel zum Kopf geschwungen sein oder wie ein
Korkenzieher gedreht. Selten steht das Horn direkt vom
Kopf ab. Hinter den Hornern liegen kleine spitze Ohren.
Die kleinen Augen des Dispak sitzen in tiefen
Augenhdhlen in dem flachen Gesicht. Der Korper ist bis
auf das Gesicht mit einem dichten Fell bedeckt. Obwohl
das Fell vor leichten Temperaturschwankungen schiitzen
kann, tragen Dispak normalerweise Kleidung.
Charaktereigenschaften: widerstandsfahig,
verschlossen, engstirnig

Art: Humanoide, Warmbliter

Geschlecht: mannlich, weiblich

GroBe: klein, 2w12 + 125 cm

Gestalt: sehr breit

GliedmaRen: zwei Beine, zwei Arme, vier Finger pro
Hand

Haut: weich, hell rosa, grau bis schwarz

Haare: schwarz, glatt, meistens lang

Augen: grau oder schwarz

Sicht: normaler Sichtbereich, Farbe

Nahrung: Allesfresser, zweimal pro Tag

Schlaf: 10 Stunden pro Tag

Sprache: Disra, Vartow, Meritow

Besonderheit: -

Guuz
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Kleine Humanoide Wesen, mit stark verschrumpelten
Haut. Thr Gesicht ziert eine groRe aufgeblahte Nase neben
denen vier grof3e Augen sitzen. Unter der Nase sitze der
Mund mit ca. 50 Mundzotteln die nach unten gerichtet
sind. Kleine Muschelohren sitzen an der Seite des
Kopfes.

Charaktereigenschaften: redselig, lebensfroh, spafig,
gutmiitig

Art: Humanoide, Warmbliter

Geschlecht: mannlich, weiblich

GroRe: sehr klein, 2w12 + 75 cm

Gestalt: sehr schmal

GliedmalRen: zwei Beine, zwei Arme, fiinf Finger pro
Hand

Haut: weich, rosa bis lila

Haare: schwarz, glatt

Augen: vollkommene schwarz

Sicht: normaler Sichtbereich, Farbe

Nahrung: Allesfresser, dreimal pro Tag

Schlaf: 8 Stunden pro Tag

Sprache: Gash

Die Telmaren bestehen aus zwei Subrassen. Die
"normalen” Telmaren und die MuroSa.

Telmar

Telmaren sind kraftig gebaute Humanoide, mit einen
extra Tentakelpaar unter jeden Arm. Sie sind athletischer
und muskuldser als die MuroSa. Sie besitzen ein
ausgepragtes Gebiss mit vier spitzen Reifizéhnen. Die
spitze Ohren sitzen an den Seiten des kantigen Gesichtes.
Charaktereigenschaften: unfiigsam, gerecht,
unbestechlich, gesellig

Art: Humanoide Ahnlich, Warmbliter

Geschlecht: méannlich, weiblich

Grole: groB, 2wl2 + 225 cm

Gestalt: breit

Gliedmafen: zwei Beine, zwei Arme, vier Tentakeln,
funf Finger pro Hand

Haut: weich, hell rosa

Haare: schwarz, glatt, meistens lang

Augen: blau oder griin

Sicht: normaler Sichtbereich, Farbe

Nahrung: Allesfresser, dreimal pro Tag

Schlaf: 7 Stunden pro Tag

Sprache: Ish

Besonderheit: Der normale Telmar kann nicht die
Fertigkeitsgruppe ,,Magie" wéhlen.

MuroSa

MuroSa sind etwas schméchtiger, als ein normale
Telmar, gebaut. Sie sind zwar nicht so athletisch, haben
aber immer noch eine gut gebauten Kdrper. Auch sie
besitzen spitze Ohren und ein kantiges Gesicht. Ebenso
das ausgeprégte Gebiss. Der krasse Unterschied zu einen
normalen Telmaren, ist ihr AuReres. Mit der Haut,
Haaren, den Augen und die schwarz geférbten Finger-
und FuRnégel fallt ein MuroSa schnell unter den
Telmaren auf.

Charaktereigenschaften: rebellisch, hinterhaltig,
wissensdurstig

Art: Humanoide Ahnlich, Warmbliiter

Geschlecht: mannlich, weiblich

GroRe: normal, 2w12 + 175 cm

Gestalt: normal

GliedmaRen: zwei Beine, zwei Arme, vier Tentakeln,
funf Finger pro Hand

Haut: weich, weil}

Haare: weil, glatt, meistens lang

Augen: vollig schwarz

Sicht: normaler Sichtbereich, Farbe

Nahrung: Allesfresser, dreimal pro Tag

Schlaf: 7 Stunden pro Tag

Sprache: Ish

Kronomiéer

Kronomder sind kraftig gebaute, vierbeinige Wesen. Sie
haben lange, scharfe ReiRzdhne, mit zwei langen Hauern.
Sie haben zwei kleine Nasenhohlen, kleine schwarze
Augen und Kleine Ohréffnungen. Durch Driisen am
Korper, verstromen Kronomaer einen Geruch, der auf




alle Rassen als widerlich empfindet wird. Nur Kronoméer
schienen diesen Geruch zu lieben. Ein Kronoméaer nimmt
im Kampf, zwei zusammenhé&ngende Felder ein.
Charaktereigenschaften: aggressiv, wild, zdh

Art: Vierbeiniger, Warmbliter

Geschlecht: méannlich, weiblich

Grofie: groB, 2wl2 + 225 cm

Gestalt: sehr breit

GliedmaRen: vier Beine, zwei Arme, sechs Finger pro
Hand

Haut: verhornt, grau

Haare: keine

Augen: vollkommen schwarz

Sicht: normaler Sichtbereich, aber lichtverstarkt, Farbe
Nahrung: Allesfresser, einmal pro Tag

Schlaf: 5 Stunden pro Tag

Sprache: Kronix

Besonderheit: Erhdhte Tragkraft

Briis
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Sehr Kkleine, aufrecht gehende, Wesen mit einem dichten
weilen kurz haarigen Fell. Ihr Gesicht zeigt kleine
schwarze Knopfaugen, zwei kleine Nasen6ffnungen und
eine nadelspitze Zahnreihe. Briis scheinen immer zu
grinsen. Hinter ihren Ohrl6chern, befinden sich haarlose,
rosafarbene, ca. 30 cm lange Tentakeln. Ein ebenfalls
rosa, haarloser ca. 100 cm langer Schwanz, der immer
rastlos umher zuckt, befindet sich am Hinterteil der Briis.
Der Schwanz der Briis ist &uRerst flexibel und stabil. Er
kann Dinge festhalten und er kann das Eigengewicht des
Briis tragen.

Kleidung tragen die Briis selten, denn ihr Fell und ihre
Haut sind so beschaffen, das sie leichte
Temperaturschwankungen leicht ausgleichen kdnnen. Sie
sind aber nicht gegen groRe Hitze oder extreme Kalte
gefeit, so dass sie dann auch Schutzkleidung tragen
mussen.

Charaktereigenschaften: starsinnig, chaotisch, gesellig,
makaber, (ibermiitig, hyperaktiv

Art: Humanoide Ahnlich, Warmbliiter

Geschlecht: mannlich, weiblich

GroRe: sehr klein, 2w12 + 75 cm

Gestalt: sehr schmal

GliedmaRen: zwei Beine, ein Schwanz, zwei Arme, drei
Finger pro Hand, ein Schwanz

Haut: weich, hell rosa

Haare: weiles Fell, kurz

Augen: vollig schwarz

Sicht: normaler Sichtbereich, Farbe

Nahrung: Allesfresser, einmal pro Tag

Schlaf: 7 Stunden pro Tag

Sprache: Ish

Besonderheit: Der Briis kann nicht die
Fertigkeitsgruppen ,,Pal-Controller", oder ,,Rydos-
Monch" wihlen. Automatischer Nachteil ist ,,Neugier"

Draf

spezielle magische Fertigkeiten angeeignet. Da wahre
ihre einzige Fortbewegungsmittel, das Fliegen. Die
Bewegungsweite des Drah, gibt die Meter an, die er in
der Luft zurlick legen kann.

Weiterhin benutzen die Drah Telekinese und andere
psionische Krafte, anstatt Hinden. Ein Drah kann nichts
korperlich tragen, sonder benutzt dazu seine psionische
Kraft. Fir die Ermittlung der Tragkraft wird die
Intelligenz mit 5 multipliziert. Das Ergebnis entspricht
den Kilogramm das der Drah tragen kann.

Die Reichweite dieser Kraft betrdgt maximal in ein Meter
Radius. Also nur in seiner unmittelbaren Umgebung. Er
kann die Kraft auch fur langer aufrechterhalten, so das er
tagelang es in der Luft halten kann.

Im Nahkampf wird ebenfalls die psionische Kraft
eingesetzt. Wenn der Drah eine Nahkampfwaffe fihrt
wird zur Berechnung des Schadenswerts nicht die
"Starke" sondern die "Intelligenz" benutzt.

Drah erndhren sich nicht vorn normaler Nahrung, sondern
von der Essenz anderer Lebewesen. Dafir wurden
Gesetze erlassen, das sie sich nicht von anderen
intelligenten Lebewesen erndhren diirfen.
Charaktereigenschaften: lethargisch, emotionslos,
wissenshungrig, konservativ, (iberdenkend

Art: nonpedale, flugfahige sauerstoffatmer, Warmbl(iter
Geschlecht: Androgyn

GroRe: sehr klein, 2w12 + 75 cm

Gestalt: sehr schmal

Gliedmalen: keine

Haut: schuppen, zweifarbig, rosa, grau und silbrig
Haare: keine

Augen: weil, keine Pupille oder Iris

Sicht: normaler Sichtbereich, Farbe

Nahrung: Essenz, einmal pro Woche

Schlaf: 1 Stunden pro Tag

Sprache: Dahakan

Besonderheit: Magisch begabt, Essenz Entzug. Der Drah
muss die Fertigkeitsgruppe ,,Magie" wéhlen" und ,,Pal-
Controller" wahlen.

Drogolit

entaria

Drah &hneln, 40 bis 50 cm im Durchmesser messenden,
Kugelfischen mit glatten Schuppen. Sie besitzen kleine,
verkiimmerte Extremitaten, die sie nicht mehr benutzten
kénnen. Nur groRe, farblose Augen und kleine Offnungen
fiir den Mund, Nase und Ohren, sind ansonsten an ihren
Kdrper vorhanden. Zur Fortbewegung benutzten sie eine
angeborene psionische Kraft, die sie Fliegen Iasst.

Durch den Lauf der Evolution, haben sich die Drah

Der Korper eines Drogoliten erinnert an ein groRes,
graues Riesenkaugummi, das sich bewegen und seine
Form veréndern kann. Der Kdrper kennt keine einzelne
Organe, denn es ist aus mehren multifunktionellen Zellen
aufgebaut, die sich nur an der Oberflache der Haut, zu
den der inneren Zellen unterscheiden. Durch diesen
Aufbau, regenerieren Drogoliten Verwundungen
innerhalb kiirzester Zeit und es gelten fir sie keine
kritischen Schaden. Ein Drogolit bewegt sich
normalerweise kriechend, in der Form eines breiten
flachen Fladens fort. Nur nach dem Kontakt mit anderen
Spezies, haben die Drogoliten gelernt andere Formen
anzunehmen. So kann sich der Drogolit am schnellsten in
der Humanoide Form fortbewegen (gehen und laufen).
Feine Konturen kann tbrigens der Drogolit nicht
entstehen lassen. So sind geformte Gesichter, immer
flache Flachen und die Finger der H&nde, nur grobe dicke
Wiilste. Er kann seine Form auf ein Minimum von 10 cm
dicke dezimieren.

Sprechen kann der Drogolit nur mittels einen Trick durch
seinen formwandlerischen Fahigkeiten. Durch eine
Offnung die er entstehen l4sst und einer Pumpbewegung
seiner Oberflache, kann er sich akustisch seiner Umwelt
bemerkbar machen. Dabei horen sich die Laute, die dabei
entstehen, an, als wiirde sich jemand zwei Golfbélle in




den Mund stecken und in ein Klo reden.

Fir die Kommunikation untereinander, benutzen die
Drogoliten, die Telepathie um untereinander zu
kommunizieren.

Ihre Umgebung nehmen die Drogolit mittels ihrer
Hautschicht, auf einer Ultraschallbasis wahr. Leichte
Schwingungen, die eine spezielle Hautschicht produziert,
werden von Objekten, Gegenstande und Personen
zuriickgeworfen und durch eine andere Hautschicht
wieder aufgenommen. Durch die Laufzeit der
Schwingung, entsteht dadurch ein dreidimensionales
Bild. Die Reichweite ist aber sehr begrenzt. Farbe kenne
die Drogoliten nicht. Glasscheiben sieht sie als Flachen,
durch die sie nicht durchsehen kénnen. Schutzanziige die
den Trager hermetisch von der Umwelt verschiefen,
kénnen die Drogoliten ebenso nicht tragen. Sie wahren in
einen solchen Anzug blind. Dafirr durchdringt das
Wahrnehmungsorgan der Drogoliten problemlos
Energieschirme. Es ist sehr schwierig einen Drogolit
Vorgénge Uber den Weltraum oder Etwas auf einen
Bildschirm zu erkléren. Aus diesem Grund ist die
Auswahl von Fertigkeiten auch sehr Beschrankt. Weiter
Unten werden Fertigkeiten aufgelistet die er nicht
erlernen kann, bzw. nur mit Einschrdnkungen einsetzen
kann. Fahrzeuge kénnen sie nur dann steuern, wenn kein
Hindernis wie eine Windschutzscheibe die Sicht
behindert. AuRerdem kénnen sie keine Zieleinrichtungen
fur Waffen benutzen und auch nur Fernkampfwaffen auf
ihre maximale Sichtweite einsetzen. Damit Drogoliten
auch etwas auf einen Monitor lesen kdnnen, gibt es
Spezialausfiihrungen von Bildausgabegeraten die 1 kC
Aufpreis kosten.

Dafir gibt es fiir einen Drogoliten kein hinten und kein
vorne. lhr Sichtbereich reicht in alle Richtungen. Somit
kann man sich nicht an einen Drogoliten heranschleichen
oder ihn von Hinten angreifen.

Ebenso konnen die Korper der Drogolit keine Cyberware
aufnehmen. Die Auswirkung von Genware vollzieht sich
bei den Drogoliten etwas anderes, doch die Auswirkung
ist meist die selbe. Folgende Genware kann der Drogolit
nicht nutzen: Alle Augenmodifikationen, Chitin Panzer,
Haut/Haar Veranderung, Schwimmhaute und Ultraschall
Ohren. Aus Bioware-Panzerung kann der Drogolit
ebenfalls keinen Nutzen ziehen.
Charaktereigenschaften: beobachtend, neugierig, ruhig
Art: Formverénderer, Warmbluter

Geschlecht: Androgyn

GroRe: normal, 2w12 + 175 (Humanoide Form)
Gestalt: normal (Humanoide Form)

GliedmaRen: speziell

Haut: weich, grau

Haare: keine

Augen: keine

Sicht: Ultraschall, 120 m Land, 60 m Wasser

Nahrung: Allesfresser, einmal pro Tag, wird Uber die
Haut aufgenommen

Schlaf: 2 Stunden pro Tag

Sprache: keine, Kommunikation untereinander uber
Telepathie

Besonderheit: Regeneration, Telepatische
Kommunikation, immun gegen kritische Schaden,
Rundumsicht, Einschrankung bei der
Ausriistungsauswahl, Einschrdnkung bei der Wahl von
Fertigkeiten bei der eine normale Sicht benétigt wird
(z.B. Luftfahrzeuge, Raumschiffe, Raster, Fernsteuerung,
Raumanzug, Programmieren, usw.), Der Drogolit kann
nicht die Fertigkeitsgruppen ,,Morpher", Rydos-Monch"
oder Kel-Kampfer" wéhlen.

entaria
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Maderianer

Maderianer sind aufrecht gehende Humanoide Echsen.
An ihren Hinterkopf befindet sich ein Hautkamm, der
unterschiedlichste Formen besitzen kann. Bei Aufregung
und Wut, stellt er sich aufrecht. Die Haut des
Maderianers ist immer zwei, manchmal sogar dreifarbig,
was seine Herkunft anzeigt. Das Gesicht ist sehr schmal
und ist nach vorne, lang gezogen. Kleine Nasendffnungen
befinden sich am Ende des Gesichtes und klein
Ohroffnungen ermdglichen das héren. Der Maderianer
besitzt noch einen Schwanz am Hinterteil ihres Kérpers,
der auch als Waffe eingesetzt werden kann. Der Schwanz
des Maderianer, ist ungefahr halb so lang, wie der
Maderianer groR ist.

Da es sich bei den Maderianer um magisch, kreierte
Wesen handelt, besitzen sie auch ein magische Aura. Sie
kdénnen keine "Phobie gegen Magie™ entwickeln und sind
von Natur aus, immun gegen die Spriiche "Magie
Aufldsen”, "Magie aufhalten™ und "Magie freie Zone".
Das Blut eines Maderianer reagiert sehr aggressiv auf
andere lebenden Organismen. Es wirk wie ein Gift, wenn
es in die Blutbahn eines anderen Lebewesen injiziert wird
(siehe unter Gifte).

Charaktereigenschaften: kontaktscheu, wissbegierig,
rebellisch

Art: Humanoide Dracoform, Warmblter

Geschlecht: méannlich, weiblich

Grofe: normal, 2w12 + 175

Gestalt: normal

GliedmafRen: zwei Beine, ein Schwanz, zwei Arme, drei
Finger pro Hand

Haut: lederig, zweifarbig, grin, blau, braun, lila oder rot
Haare: keine

Augen: blau, griin oder gelb

Sicht: normaler Sichtbereich, Farbe

Nahrung: Allesfresser, zweimal pro Tag

Schlaf: 6 Stunden pro Tag

Sprache: Walka

Besonderheit: -




Fertigkeitsgruppen
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Die Fertigkeiten die ein Charakter besitzt, bestimmen den
GroRteil seines Verhalte, seines Hintergrundes und seine
Zielsetzung im Spiel. Die Wahl der folgenden
Fertigkeitsgruppen ist deshalb sehr wichtig fiir den
Charakter. Die Gruppen bestimmen, ob er Handwerklich
begabt ist, eher im Nahkampf oder Fernkampf kdmpft, ob
er gut mit anderen Personen agieren kann oder ob er
Magie wirken kann.

Der Spieler besitzt nun 8 Generierungspunkte (GP) mit
denen er aus der folgenden Liste Fertigkeitsgruppen,
Vorteile und Nachteile erwerben kann. Die
Fertigkeitsgruppen werden in Basiswissen (linke Spalte)
und in Expertenwissen (rechte Spalte) unterschieden.
Jede Fertigkeitsgruppe kostet einen Generierungspunkt (1
GP).

Expertenwissen baut auf Basiswissen auf. Um
Expertenwissen zu lernen muss dazu das passende
Basiswissen erworben werden. Beispielsweise baut das
Expertenwissen ,,Feldprof" auf dem Basiswissen
,Felddoc" auf. Der Spieler muss also, damit er das
Expertenwissen wéhlen méchte, auch das Basiswissen
,Felddoc" wihlen. Jede Gruppe kostet je 1 GP. Ein
weiteres Beispiel ist ein Charakter der ,,Rydos-Ménch"
erwerben mochte. Dieser muss zusitzlich ,,Magie"
waéhlen. Diese Fertigkeitsgruppen kosten je 2 GP.

Die Fertigkeitsgruppe ,,Grundwissen" kostet 0 GP und
erhalt jeder Charakter bei seiner Erschaffung.

Ist eine Fertigkeitsgruppe gewahlt, werden diese
Fertigkeitsgruppen und auch alle Fertigkeiten aus dieser
Gruppe auf den Charakterzettel ibertragen.

Tipp: Expertenwissen kann ein Charakter spater noch mit
Erfahrungspunkten erlernen, so dass die Liste seiner
Fertigkeiten wéchst. Basiswissen kann ein Charakter
nach seiner Erschaffung jedoch nicht mehr erwerben.
Diese Listen stehen fest! Aus diesem Grund ist die Wahl
der Fertigkeitsgruppen auch sehr wichtig. Der Spieler
sollte also am besten so viel wie méglich
unterschiedliches Basiswissen erwerben. Das
Expertenwissen kann er auch spater noch lernen.

Alle Fertigkeiten in den Gruppen besitzen zwei Angaben
bei der Stufe. Wie Fertigkeiten funktionieren ist im
Kapitel ,,Grundregeln" und ,,Fertigkeiten, Vor- und
Nachteile" beschrieben.

Die erste Zahl gibt an, wie hoch die Stufe der Fertigkeit
ist, wenn der Charakter die Fertigkeitsgruppe erlernt.
Einige Fertigkeiten besitzen dort eine 0, so dass der
Charakter diese noch erst erlernen muss.

Die zweite Zahl gibt an, wie hoch die Stufe maximal
erlernt werden kann. Viele Fertigkeiten besitzen kein
Maximum an Stufen, so dass ein Unendlichzeichen
angegeben ist ().

Die Listen der Fertigkeiten die in den jeweiligen
Fertigkeitsgruppen enthalten sind, werde im Anhang
dieses Kapitels gelistet.

Basiswissen

Grundwissen
Kampfaushildung

Waffenmeister

Kampfgespiir

Kirperlich

Heimlichkeiten

Mentales Training

Navigation und Weltraum

Freizeit

Soziales

Bodengebundene Fahrzeuge

Pilot

Mobile Kampfpanzerung |

Survival
Soziologie
Naturwissenschaft
Computerwissen
Binlogie
Wirtschaft
Handwerk
Felddoc

Magie (2 GF) *1

Expertenwissen

Raufen

Waffenkenntnis
Waffenfinesse

Kriegsinstinkt
Schnelligkeit
Antéuschen

Extremtraining
Assassine

Dieb
Flucht

Spieler

Lehrer
Charismatisch
Viel gereist

Fahrzeug-Bodenmantver

Raumpilot
Flugnarr
Jagdpilot

Mabile Kampfpanzerung I

Umgebungskundig

Ingenieur

Basteln
Feldprof

Pal-Contraller (2 GP)
Grunk-Schamane (2 GP)
Rydos-Manch (2 GP)
Kel-Kampfer, Ros (2 GPF)
Kel-Kampfer, Syr (2 GP)
Morpher (2 GP)

*1: Der Spieler muss sofort ein Expertenwissen wahlen.
Er kann spater keine weiteren Expertenwissen, die auf
dem Basiswissen ,,Magie" aufbauen, wihlen.




Var- und Nachteile
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Neben den Fertigkeitsgruppen die der Spieler fir seinen
Charakter wéhlen kann, gibt es noch Vor- und Nachteile.
Diese Vor- und Nachteile werden mit den gleichen

Generierungspunkten bezahlt wie fir die

Fertigkeitsgruppen. Die Summe der Kosten fir alle
Fertigkeitsgruppen, VVor- und Nachteile durfen nicht 8

Generierungspunkte Ubersteigen.

Die erste Zahl in der Klammer gibt die Hohe der Stufe
wie der Charakter diesen VVor- oder Nachteil erhélt. Die
zweite Zahl gibt die maximale Stufe an, wie hoch dieser

Vor- oder Nachteil ausgebaut werden kann.

Vorteile (muss jeder einzeln erworben werden) (je 1 GP)

Adelige Abstammung (1 / | Stufe)

Berserker (6 / B Stufen)

Einflussreiche Freunde (1 /1 Stufe)

Jahzorn (6 / B Stufen)
Prinzipien (1 /1 Stufe)
Rachsucht (B / B Stufen)
Schulden (1 /1 Stufe)
Spieler (B / B Stufe)
Magisch Lnbegabt (1 / | Stufe)
Neugier (6 / B Stufen)
Tierfeindschaft (1 / 1 Stufe)
Todfeind (1 /1 Stufe)
Total unbegabt (1 / | Stufe)
Ungliick (I / 1 Stufe)
Verpflichtung (1 / 1 Stufe)
Vorbestraft (1 / | Stufe)
Vaorurteil (B / B Stufen)

Grundarchetypen

Erhihte Tragkraft (1 / | Stufe)

Essenz Entzug (1 / | Stufe)

Flinke Hande (1 / | Stufe)

Benetische Veranderung (1 / 1 Stufe)

Gewinn (1 / 1 Stufe)

Glixck (I /1 Stufe)

Gutaussehen (1 /| Stufe)

Instinkt (I /caStufen)

Intuition (1 / 1 Stufe)

Kampfausdauer (1 / | Stufe)

Kérperbewusstsein (1 / 1 Stufe)

Kulturelle Flexibilitat (1 / 1 Stufe)

Kiinstlerisches Talent (1 / 1 Stufe)

Magisch Begabt (1 / | Stufe)

Mathematisches Talent (I / | Stufe)

Natiirliche LV-Augen (1 / | Stufe)

Naturtalent (I / | Stufe)

Normalitat (1 / | Stufe)

Rasen (I/ | Stufe)

Regeneration (1 / | Stufe)

Resistenz gegen Drogen (1 / | Stufe)

Resistenz gegen Hitze (1 /1 Stufe)

Resistenz gegen Hunger und Durst (1 / | Stufe)

Resistenz gegen Kalte (1 /1 Stufe)

Resistenz gegen Krankheiten (I / | Stufe)

Resistenz gegen Midigkeit (I / | Stufe)

Sprachtalent (1 / | Stufe)

Technisch begabt (1 / | Stufe)

Telepatische Kommunikation (1 / | Stufe)

Tierfreundschaft (1 / 1 Stufe)

Trager der arctazianischen Riistung (1 / | Stufe)

Nachteile (muss jede einzeln erworben werden) (je -1 GP)

Arroganz (B / B Stufen)

Doppelganger (1 / | Stufe)

Eitelkeit (6 / B Stufen)

Erpresst (I /| Stufe)

Geisteskrankheit (1 / 1 Stufe)

Besucht (I /1 Stufe)

Gewohnheitsligner (1 / 1 Stufe)

Gier (B / b Stufen)

Geiz (B / b Stufen)

Hasslich (I / 1 Stufe)

entaria

Es folgt eine kurze Auflistung von Grundtypen von
maglichen Charakteren. Diese Grundachetypen sollen als
Hilfe dienen um flr den gewtinschten Charakter die
richtigen Fertigkeitsgruppen zu finden.

Sildner

Militérische Waffenausbildung
Waffenmeister

Kampfgesplir

Kdrperlich

Heimlichkeiten
Bodengebundene Fahrzeuge
Mobile Kampfpanzerung |
Survival

Feldtechniker

Heimlichkeiten

Navigation und Weltraum
Bodengebundene Fahrzeuge
Naturwissenschaft
Computerwissen

Biologie

Handwerk

Felddoc

Feldmagier

Kdrperlich
Mentales Training
Naturwissenschaft
Felddoc

Magie
Pal-Controller

=
e
—

Militarische Waffenaushildung
Navigation und Weltraum
Bodengebundene Fahrzeuge
Pilot

Mobile Kampfpanzerung |
Naturwissenschaft
Computerwissen

Handwerk
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+7
Gauner o ) Ratsmitglied Show +2, Rhetorik +4
° He'_ml!Chke'ten Ingenieur Physik +2, Chemie 2, Mathematik +2
* Frel_ZEIt Schatzmeister Mathematik +4, Spekulation +2
» Soziales Rechtsanwalt Jura +4, Show +2
* Bod_enge_bundene Fahrzeuge Offizier Kampftaktik +2, Einschiichtern +2, Fernkampf
e Soziologie +7
° Co_mputerW|ssen Priester Theologie +2, Uberreden +2, Rhetarik +2
Wirtschaft Lehrer Uberreden +4, Unterweisen ,Fertigkeit"
e Handwerk (muss sofort bestimmt werden)
Kapitén Raumschiff Klasse A +2, Raumschiff Klasse B
besellschaftlicher Stand und Beruf _ i
Diplomat Verhandeln +2, Rhetorik +2, Sprache 3 (muss
Der gesellschaftliche Stand eines Charakters unterteilt sofort bestimmt werden)
sich in einen sozialen Rang und eine Stufe. Der Rang Baron Etikette +4, Verhandeln +2

bestimmt den Stand in der Gesellschaft der Allianz. Es Abteilungsleiter Verhandeln +4, Shaw +2
gibt insgesamt 7 Rénge.

Zur Bestimmung des sozialen Ranges wiirfelt der
Charakter 1w12. Die oberen Rénge sind fiir Spieler am Beruf Fertigkeit
Beginn ihrer Laufbahn nicht erreichbar. Steuereintreiber Finschiichtern +2, Jura +2
Ermittlungsbeamter Einschiichtern +2, Gassenwissen
+]
Handler Verhandeln +2, Ware einschitzen
+]
Handwerker - Elektronik +4
Servicetechniker
Handwerker - Sicherheitstechnik +4
Sicherheitstechniker
Handwerker - Mechanik +4
Waffenbauer
Buchhalter Mathematik +4
Pilot Raumschiff Klasse A +4
Kiinstler Kunst ,Spezialgebiet" +4 (muss
sofort bestimmt werden)
Sanitater Erste Hilfe +4
Adliger Ritter Etikette +2, Nahkampf +2
Musiker Musizieren-, Musikinstrument" +2
(muss sofort bestimmt werden)

Wurf | Sozialen | Lebenshaltungskosten Beispiele von
Rang pro Monat miiglichen
Stellungen
100.000C Prasident, Kaiser,
Papst
40.000C Kéinig, Fiirst
10.000C Herzog,
GroBindustrielle,
General, Senator
4000C Baran, Akademiker,
[ffizier, Priester,
Kapitan
1.000C Handler,
Handwerker
300C Arbeiter, Soldat,
Miinch
allC Bettler, Sklave

Optionale Regel: Wenn der Spieler es wiinscht und der
Spielleiter gestattet, kann sich der Spieler fiir seinen Sozialer Rang 2
Charakter den sozialen Rang von 1 bis 4 und den Beruf —
frei wahlen. Beruf Fertigkeit
Sekretar Datensuche +2
. . Jager Inologie +!, Fallentechnik +
Der Stand innerhalb eines Ranges \ufseher Einschichtern 7
Der soziale Rang unterteilt sich noch in weitere 6 Stufen. Taxifahrer Bodenfahrzeuge +2
Diese wird zu Beginn mit 1w6 bestimmt. Sie stellt den Arbeiter Mechanik +2
Stand innerhalb eines Ranges dar. Leibwachter ngnkampf +]
Soldat Fernkampf +2
BEl'I.IfE . |nfulrrnar|t Bassenwissen +7
. . L Sicherheitsbeamter Fernkampf +2
Der Beruf des Charakters bestimmt seine Tatigkeit bevor  Memch Theolugie +2
er Abenteurer wurde. Der Beruf kann auch eine Tétigkeit Baukler Show +7

sein, die er heute noch austbt. Je nach sozialem Rang,
wird eine andere Berufstabelle benutzt. Mit dem Beruf
erhélt der Charakter gleichzeitig eine weitere Fertigkeit,

Verkaufer Verhandeln +2

die er sich notieren kann. Besitzt er diese Fertigkeit Sozialer Rang |

schon, so wird die Stufe entsprechend erhoht. Der Spieler w2 Beruf Fertigkeit

kann nun einen Beruf wéhlen oder es dem Zufall 17 Ungelernt

uberlassen und seinen Beruf erwiirfeln (1w12). 8 Bate Laufen +2
. 9 Bettler Show +2

Suzialer Rang 4 i] Sklave Kochen +2

1wi2 Beruf Fertigkeit

il Schlager  Nahkampf +2
Iocker  Glickspiel +2

| Arzt Erste Hilfe +2, Bintech +2, Meditech-Chirugie
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Sprache, Lesen und Schreiben

Kapitel 3 - Charaktererschaffung

Jeder Charakter beherrscht zwei Sprachen. Die erste ist
seine Muttersprache und die zweite Sprache kann er sich
frei aussuchen. Dabei sollte man beachten, dass sich die
Abenteurer spater auch untereinander sprachlich
verstehen sollten.

Beide Sprachen beherrscht der Charakter auf Stufe 2. Ob
er die Sprachen auch lesen und schreiben kann, also sie
auch auf Stufe 3 besitzt, entscheidet ein 1w12. Bei einen
Ergebnis von 1-9 fir die Muttersprache und einem
Ergebnis von 1-5 fir die zweite Sprache, kann der
Charakter diese Sprache lesen und auch schreiben.

Charakter die die Fertigkeitsgruppe ,,Magie" besitzen,
kénnen immer ihre Muttersprache auch lesen sowie
schreiben.

Reist er gerne oder bleibt er lieber zu hause?

e  Mag er Gewalt oder gibt es auch andere Wege
Probleme zu 16sen?

e  Will er Reichtum erlangen oder gibt es andere
Ziele in seinem Leben?

e Wie sieht er die Zukunft?

Lebens/auf

In einen Lebenslauf eines Charakters sollten die Punkte
Herkunft, Familie, evtl. Geschwister und Kindheit
auftauchen. AuRerdem sollten die Lebensjahre des
Charakters, die oben ausgewdirfelt wurden, dort drin
verarbeitet sein.

Fur die Herkunft muss der Charakter wahlen, ob er in der
Gemeinschaft seiner eigenen Spezies, also auf einen

AuBeres und Auftreten

An dieser Stelle wird vermerkt
wie der Charakter des Spielers
aussieht. Wie viel Arme besitzt er,
welche Farbe hat die Haut, die
Haare oder die Augen. Dabei
missen die von der Spezies
abhéngigen Faktoren
beriicksichtigt werden.

Der Charakter gibt an, wie er
aussieht und wie sein Auftreten
ist. Kleidung und besondere
Kennzeichen sollten geklart
werden.

Persiinliches
Einstellung

entaria

Hier sollte der Spieler sich
Gedanken machen wie die
personliche Entstellung des
Charakters in der Spielwelt ist.
Mag er eine spezielle Spezies
nicht, verfolgt er eine besondere
Politik, ist im alles egal, ist er sehr
hilfsbereit oder ist er feige.

Dazu gibt es eine gute Methode, wenn der Spieler noch
keine genaue Ahnung von seinem Charakter besitzt oder
seine Vorstellung noch nicht in Worte fassen kann. Der
Spielleiter sollte mit dem Spieler ein Frage-Antwortspiel
durchfiihren. Als Stichpunkte fir die Fragen kénnten
sein:

e Desitzt er eine Familie, wenn ja, wie steht er
dazu?

e Was hat er neben seinem Beruf in seiner
Freizeit gemacht?

e  (Gab es besondere Ereignisse in seiner
Vergangenheit?

e  Hat er Freunde? Wenn ja, was machen die
derzeit und wie steht er zu diesen?

e  Wie Loyal ist der Charakter?

e Wie verhdlt er sich Fremden gegeniiber?

Planeten seiner Spezies
aufgewachsen ist oder
ob er auf einen Planeten
oder Raumbasis von
einer fremden Spezies
geboren wurde.

Wenn der Charakter bei
einer fremden Spezies
geboren und
aufgewachsen ist,
spricht er meist nicht
seine Muttersprache,
sondern eine andere
Sprache.

Unter ,,Familie"
beschreibt der Spieler,
welchen sozialen Stand
die Familie seines
Charakters besitzt.
AuRerdem soll
beschrieben werden, ob
die Eltern oder
Geschwister noch leben,
was mit ihnen ist und
wie man heute zu ihnen
steht (z.B. Familie sind
schwere Verbrecher und
werden gesucht, sind
politische Flichtlinge,
arbeiten bei einen Konzern oder Regierung, Eltern sind
bei einen Unfall um das Leben gekommen, haben das
Gedachtnis verloren, muBten fliehen und sind
untertauchen, sind spurlos verschwunden, Eltern
unbekannt, Geschwister leben noch, Schwester halt den
Charakter oder vergottert ihn, usw.) .

Bei ,.Kindheit" wird beschrieben, in welchen sozialen
Verhaltnissen der Charakter aufgewachsen ist (z.B.: in
einer Raumbasis bei Piraten, auf der Stral3e, in einer
konzerneigenen Unterkunft, usw.).

Startausristung

Als letztes wird die Ausriistung des Charakters bestimmt.
Es stehen 3 Pakete mit Ausriistung zur Verfiigung aus
denen der Spieler fiir den Charakter eine aussuchen darf.




Die Ausriistung wird dann auf dem Charakterbogen
eingetragen.

Ausriistung |

Ausriistung Gewicht
Panzerjacke 3 kg
Projektil Maschinen Pistolen hkg

Ersatzmagazine 0.3 kg
Rauch-Wurfgranaten 0.1 kg
Kniippel I kg
Messer 0.5 kg
BildvergriBerer 0.25 kg
kleiner Rucksack 0.25 kg
Telephon (fiir 3 Monate die Grundgebiihr 0.1 kg
bezahlt)
Kommunikator Kom |

0/ kg
Beld :

Stiick Ausriistung Gewicht  Preis
Ix Messer 0.5 kg 0C

Ix Gepanzerte Kleidung Zkg ali C
Ix Projektil-Gewehr B kg 16 kC
3x Ersatzmagazine 06kg | BOC
Fernglas 0Z5kg 100G

Enterhaken 05kg | &0C

Seil. Il m Ookg | IOC

Med-Kit I kg i00ec

Lelt, eine Person Oakg | 30C

Preis
2kC
300

i
30C
40C
I0C
I0C
150C
I0C
200C

1a0 €
1al €
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Nahkamptwatfen
Rydos Minch

Kel-Kampfer (Ros)
Kel-Kampfer (Syr)

Archaische Waffen
Militarische
Waffenausbildung
Waffenmeister
Kéirperlich
Heimlichkeiten

Navigation und
Weltraum
Pilot

Bodengebundene
Fahrzeuge
Mabile
Kampfpanzerung |
Survival
Computerwissen
Wirtschaft
Handwerk

Sicherheitstechnik

Biotech

Werkzeug-Kit (Sicherheitstechnik, Schlisser

Ix Kniippel; | kg; 10 C
Ix Aruz-Schwert; 2 kg; 88 kG
Ix Katash-Schild; | kg; B3 kG
Ix Nyrog; 3 kg. 47 kG
ax Troka-Kugeln; 0,0 kg; 100 C
Ix Florita; 2 ko; 26 kG
ax Kusum-Sterne; 0.2 kg; 00 G
3x Wurfmesser; je 0, kg: je 10 C
Ix Legionar-Lizenz; 100 C
Ix Scharfschiitzen Projektil Gewehr; 0 kg; 3 kG
Ix Schnellziehhalfter; 0,0 kg; 300 C
Ix Seil 20 m; 5 kg; 10 C
Ix UE-Lizenz; 200 C
Ix Tarnanzug Urban; 0,3 kg; a0 C
Ix Raumanzug; 3 ka; 2 kG
Ix Fernglas; 0,23 kg; 100 C
Ix Mini-Grav-System Giirtelversion; | kg; 8 kG
Ix Raumschiff Klasse A im Wert von 200 kC
Ix Bodenfahrzeug im Wert von 20 kG

Ix Kampfanzug; 140 kg; (0 kC

Ix Fernglas; 0,25 kg; 100 C
Ix Terminal; | kg; 100 C
Ix Terminal; | kg; 100 C
Werkzeug-Kit (Elektronik oder Mechanik): 2 kg;
1 kC

offnen oder Fallentechnik); 2 kg; | kC
Medkit; | kg; 100 C

Raumschiffe bei Spielbeginn (Optionale
Regel)

Damit die Spielcharaktere schon von Beginn an, sehr
mobil und flexibel sind, kann der Spielleiter gestatten,
dass ein Charakter ein Raumschiff erwerben darf. Damit
jedoch das Schiff bezahlt werden kann, muss ein oder
sogar mehr Charakter den Nachteil ,,Schulden" wéhlen.
Dieser Nachteil kann durchaus mehrfach gewahlt werden
um auf die gewiinschte Summe zu kommen. Die
Tilgungsfrist verlangert sich im Ubrigen nicht, wenn
dieser Nachteil mehrfach gewahlt wird.

kleiner Rucksack 025kg I0C
Taschenlampe 0Z3ky | 20C
Schlafsack 05kg | 30C
Kommunikator Kom |~ Olkg | 150G
Geld - 180 G

Ausriistung Gewicht | Preis
Laser Pistolen I kg 1 kG

Waffenhalfter
Monofilament Messer
Taser Kniippel

Gepanzerte Kleidung
Stemmeisen
Werkzeug-Kit (Elektronik, Falsch
Mechanik, Sicherheitstechnik,
Fallentechnik)
kleiner Rucksack

Kommunikator Kom |

Geld

zusétzliche Ausristung.
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025k  30C

025k  100C

I5kg | 400
C

2 kg alD
L
1.0 kg 20C
en, 2 kg | kG

Sprengtechnik, Schlisser dffnen oder

025kg = 1OC
Olkg | 130G
1al €

Abhéngig vom Basiswissen der Charakter,, erhalt er noch

Basiswissen Ausriistung
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Assassine

Kapitel 3 - Charaktererschaffung

Beispielcharaktere

Name: Gelmuur Alkanizurana
Spezies: Briis

Kon Sti

GroRe: sehr klein, 89 cm
Gestalt: sehr schmal
Sicht: normaler Sichtbereich, Farbe
Nahrung: Allesfresser, einmal pro Tag
Schlaf: 7 Stunden pro Tag

Sprache: Ish

Korpergewicht: 34 kg

Tragkraft: 16 kg

Hebekraft: 112 kg

Joker: 2

Alter: 11 Jahre alt

Sozialer Rang: 3, Stufe 4

Beruf: Pilot (Raumschiff-Klasse A (+4))

Beschreibung: Ein Assassine ist ein Spezialist darauf,
andere Lebewesen zu toten. Fur die einen ein nutzliche
Werkzeug um andere aus zu schalten und fiir die anderen
ein gewissenloser Morder. Der Assassine ist ein Profi
seine Opfer auf unterschiedliche Weisen umzubringen.
Dazu darf er nicht auffallen, so dass niemals ein Verdacht
auf ihn fallen kann. Er verkleidet sich und kann sich in
den unterschiedlichen sozialen Schichten bewegen, ohne
dass er bemerkt wird. Ein solcher Morder dbt sich in
Selbstdisziplin und Training. Ein Einzelgdnger der den
Kontakt zu Anderen, wegen seiner leichten Paranoia
meidet.

Kommentar: "Ich bin tddlich. Nicht laut und brutal,
sondern leise und schleichend. Mal mit dem Messer, mal
mit Sprengstoff und mal mit Gift, das erst in einen Jahr
wirkt. Aber ich kriege sie alle. Hauptsache ich bekomme
mein Geld. Wenn nicht, dann arbeite ich auch mal auf
eigene Faust. Verarschen kann man mich nicht."

Zitat:

e  "15.000 plus Spesen."

e "Kopfschul} oder soll es aussehen wie ein
Unfall?"

e "Sind sie Sara Conner ?"

AuBeres: Gelmuur Alkanizurana liebt das teure Leben.
Er kleidet sich, fiir einen Briis sicherlich undblich, in
feine Geschaftskleidung der neusten Art. Er achtet jedoch
darauf, dass sie immer noch normal und nicht auffallig
wirkt, da dies schadlich fiir die Arbeit ware.

Lebenslauf: Gelmuur Alkanizurana wurde vor 11 Jahre
in den Minen von Gema 3 geboren. Zwar war er kein
Sklave, doch seine Familie war sehr arm und besallen
kaum mehr als ein normaler Sklave auch. Schon friih

schlug er sich mit Banden herum und griindete wenig
spater seine eigene Gang. Das Morden anderer Wesen
machte ihm noch nie etwas aus und er wusste das dies
das einzige war, was er wirklich gut konnte. Er versucht
seine Fahigkeiten in den letzten Jahren zu verbessern und
er nahm so einige dreckige Mordauftrage an. Einige Zeit
spater wurde die Janus Familie auf ihn aufmerksam.
Gelmuur lernte ein neues Leben kennen. Schnelle
Wagen, echtes Essen, und terranische Frauen fing er an
zu lieben. Als Auftragskiller verdiente er sein vieles Geld
bei der kriminellen Familie im Eltrus-System. Eine
Zeitlang flog er fur einen hoheren Handlanger der
Familie einen privaten Shuttle und diente als Leibwache.
Vor einem Monat beschloss er aus der Familie
auszusteigen und auf eigener Faust sein Geld zu
verdienen. Er arrangierte einen Unfall bei dem es so
aussehen sollte, dass er umkam und dann tauchte er in der
Gosse von Eltrus Il unter.

Fertigkeitsgruppe
Grundwissen
Kampfaushildung
Watfenmeister
Kampfgespiir
Kéirperlich
Heimlichkeit
Soziales
Bodengebundene Fahrzeuge
Handwerk

Felddoc

Vor- und Nachteile
Arroganz
Instinkt
Normalitat
Prinzipien (Breche nie ein gegebenes Versprechen)
Verpflichtung (Janus Familie)

Lusiitzliche Fertigkeiten ~ Stufe
Sprache Ish 3

Sprache Terranisch 2

Raumschiff Klasse A 4

Ausristung: Ausriistungsliste 3, Kniippel, 3x
Wurfmesser, Scharfschiitzen Projektil Gewehr,
Schnellziehhalfter, UE-Lizenz, Tarnanzug Urban,
Werkzeug-Kit (Schldsser 6ffnen)

Stildner

Name: Gong Knakatsh
Spezies: Karank (Grunk)

Kon Sta
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GroBe: 178 cm, normal
Gestalt: breit
Sicht: normaler Sichtbereich, Lichtverstarkt, Farbe

Kapitel 3 - Charaktererschaffung

Jungster der Familie wiirde er nie Clanoberhaupt werden,
so das er beschloss seine neu erworbenen Fahigkeiten fiir
sich einzusetzen. Er belegte spezielle

Nahrung: Nahkampfau
Allesfresser, sbildungen
dreimal pro Tag und war
Schlaf: 5 Stunden sogar einige
pro Tag Zeit als
Sprache: Batri Sicherheitsh
Kdérpergewicht: 78 eauftragter
kg auf dem
Tragkraft: 29 kg Kasernengel
Hebekraft: 203 kg &nde tatig.
Joker: 2 Vor einigen
Alter: 10 Jahre alt Monaten
Sozialer Rang: 3, war seine
Stufe 3 Pflichtzeit
Beruf: herum und
Handwerker- er reiflt seit
Sicherheitstechnike dem von

r (Sicherheitstechnik +4)

Beschreibung: Der Soldner ist auf den Schlachtfeldern
der Allianz zu Hause. Die Motive der Armee sind ihm
meistens egal. Er macht seinen Job und kassiert dafiir
sein Geld. Andere kdmpfen nicht nur fir das Geld
sondern auch fur den Kampf selbst. Sie wollen Blut sehen
und bekommen es auch wenn sie anfangen zu kdmpfen.

Kommentar: ,,Ich bin hart im nehmen, ich bin hart im
austeilen und mein Sold ist ebenfalls hart. Ich bin Profi
an der Front. Einzeln oder im Verband.

Zitat:

e  "Dakamen die Typen morgens um 0300 {iber
den Berg gekrabbelt und ich und Rolax noch
voll im Suff. Ich sehen se und wir beharken se
voll mit unseren BFG9000. Doch die Penner
waren einfach zu viel. Schade wegen Rolax."”

e "Okay Junx! Ihr habt mich gestellt. Aber bevor
ihr mich abknallt muss ich euch eins sagen: Ich
bin Freiberufler. Thr kénnt mich kaufen. Heute
mach ich euch mal ein Sonderangebot.
AuBerdem kenn ich mich bei euren Freunden
aus. Ich kann sie alle fir euch grillen.”

e Sie sind alle tot! Sie sind alle tot."

AuReres: Gong tragt standig eine Urbane Tarnkleidung
von der er gleich mehrere in seinem Gefechtsrucksack bei
sich tragt. Er tragt die Kleidung schlicht und vermeidet
Abzeichen oder Schmuckstiicke die einem mdglichen
Gegner auffallen wiirden. Standige Begleiter sind sein
Kampfmesser und seine MP die er von seinem Oberst fiir
einen gelungenen Auftrag geschenkt bekommen hatte.
Als Soldner ist er flexibel und tragt deshalb standig sein
gesamtes Hab und Gut bei sich.

Lebenslauf: Gong ist zwar jung, doch er hat schon auf
einigen Gefechtsschauplatzen der Allianz gekampft. Als
jlingster Sohn eines niedrigen Clanhduptlings, musste er
sich stets gegen seine 12 alteren Geschwister behaupten.
Nachdem Gong, durch den fur Grunk typischen
Erwachsenen-Ritus zum Mann wurde, kam er sofort in
eine Soldnerarmee. Sein Vater wollte das er das
Handwerk der Grunk-Krieger erlernt und zu einem guten
Krieger wird. Gong hatte jedoch andere Plane. Als

Planet zu Planet auf der Suche nach einem lukrativen
Auftrag um schlieB auf Eltrus 1l zu landen.

Fertigkeitsgruppe GP
Brundwissen +[
Kampfaushildung +
Waffenmeister +
Kamptgespiir +
Kéirperlich
Bodengebundene Fahrzeuge
Mobile Kampfpanzerung ~~ + |
Survival
Felddoc
Vor- und Nachteile
Kampfausdauer
Vorurteile (Adelige)

Fertigkeiten Stufe
Sprache Walka 3

Sprache Terranisch 2
Sicherhgitstechnik 4

Ausriistung: Ausriistungsliste 1, Scharfschiitzen
Projektil Gewehr, Legiondr-Lizenz, Schnellziehhalfter,
Seil 20 m, Fernglas, Medkit

Straflenmagier

Name: Burnit
Spezies: Maderianer

Kon Sta

GroRe: 179 cm, normal
Gestalt: normal

Sicht: normaler Sichtbereich, Farbe
Nahrung: Allesfresser, zweimal pro Tag
Schlaf: 6 Stunden pro Tag

Sprache: Walka
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Kérpergewicht: 79 kg
Tragkraft: 21 kg
Hebekraft: 147 kg
Joker: 2

Alter: 7 Jahre alt
Sozialer Rang: 1, Stufe 2
Beruf: Ungelernt

Beschreibung: Der StraRenmagier lebt in der Gosse von
GroRstadten. Er hat nicht die Vorteile einer geordneten
Forderung des Staates oder seiner Familie genossen. Sein
magisches Wissen hat er sich selbst beigebracht oder
»gefunden". Er lebt oft im Verbund von Gangmitgliedern
und Stralenpunks und erndhrt sich von Raubgut des
Tages. Der StraBenmagier ist wild wie ein Tier und kennt
sich in der Kloake der ,,zivilisierten" Welt aus.

Kommentar: Ich hab schon viel mist gesehen und hab
schon viel dazu beigetan das Mist passiert. Meine Magie
begleitet mich. Sie schiitzt mich und verbrennt meine
Gegner.

Zitat:
e Geld her oder ich brenn dir eins, Fusselarsch!"
e Pass mal auf Alder, oder meine Gang kommt

gleich und knallt dir eins!"

AuReres: Burnit ist in einen schwarzbraunen
Ledermantel gehiillt, den er vor Jahren einem seiner
Widersacher abgenommen hatte. Der Mantel hat schon
bessere Tage gesehen und ist an vielen Stellen geflickt
und ausgefranst. Seine linke Schulter ist unter einem
dicken Pelz behangen. Der lange Pelz, es handelt sich um
die Haut mehrere gronitische Gossenratten, verbirgt die
Waffen die Renesh griffbereit mit sich fuihrt. Ein langer
Schlapphut ist tief in das Gesicht gezogen, so das er nicht
sofort von der hiesigen Miliz erkannt wird. In seiner
Linken trégt er einen langen Stab der mit Federn, Kabeln,
elektronischen Bauteilen und Fingern behangen ist.

Lebenslauf: Burnit wurde in einem herunter gekommen
Hotel in einem noch mehr herunter gekommenen Gegend
auf Eltrus 11 geboren. Fiir eine Hand voll Geld
prostituierte sich seine Mutter, gebar Renesh und warf
ihn gleich auch auf die Strafe. Seinen Vater kannte er
nicht und seine Mutter sah er seit dem auch nicht mehr.
Er sammelte seine ersten Erfahrungen in Gang und
Banden und erhielt dort auch seinen Namen Burnit. Seine
magischen Kinste erlernte er von einem anderen
Bandenmitglied und aus gestohlenen Wissens-Chips. Seit
vielen Jahren lebt er nun in den Strafenschluchten von
Eltrus 11 und kennt in seinem Revier fast jede Ecke und
jeden Unterschlupf. Vor einigen Wochen wurde in einer
StraRenschlacht fast seine gesamte Gang ausradiert.
Nachdem er sich von seinen Wunden erholt hat, lebt er
allein auf der StralRe und verdient sich als Freischaffender
sein Geld.

Fertigkeitsgruppe

|
Magie \
Pal-Contraller-Psioniker |
Kampfaushildung \
Heimlichkeiten \
Karperlich \
Mentales Training |
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Felddoc
Vor- und Nachteile

N

|
Neugier \

l

Fertigkeiten  Stufe
Sprache Walka 3
Sprache Ariz 2

Ausristung: Ausristungsliste 3, Knippel,
Scharfschiitzen Projektil Gewehr, UE-Lizenz, Tarnanzug
Urban, Medkit

Magischer Nahkampfspezialist

Name: Beskos Niturnikas
Spezies: MuroSa (Telmar)

GroRe: 187 cm, normal
Gestalt: normal

Sicht: normaler Sichtbereich, Farbe

Nahrung: Allesfresser, dreimal pro Tag

Schlaf: 7 Stunden pro Tag

Sprache: Ish

Korpergewicht: 87 kg

Tragkraft: 26,7 kg

Hebekraft: 186,9 kg

Joker: 2

Alter: 21 Jahre alt

Sozialer Rang: 4, Stufe 6

Beruf: Arzt (Erste Hilfe +2, Biotech +2, Meditech-
Chirugie +2)

Beschreibung: Dieser Nahkampfspezialist nutzt seine
kdrpereigene Energie um gegen seine Feinde vor zu
gehen. Dieser Kel-Kédmpfer hat eine gute Schule besucht
und verkehrt nur in den besten Kreisen. Sein hohes
Wissen Uber die Anatomie der Wesen, hilft ihm nicht nur
Wunden zu versorgen, sondern auch gezielter Schaden zu
zufiigen. Seine Arctazianische Riistung, sein magische
Nahkampftechnik und sein Wissen als Arzt macht ihn fiir
die Raumfahrergilde die ihn standig fordert, zu einen
kostbaren Aulenposten.

Kommentar: ,,Ich diene der Raumfahrergilde. Sie ist
mein Gonner und ich werde mit meinen Eigenschaften
und Féhigkeiten ihr stets gewissenhaft dienen. Meine
Ristung schiitzt, meine magischen Krafte vernichten und
mein Geist ist erhaben Uber alle Probleme."

Zitat:

,.Ja, mein Kapitdn"

e Ein 5,11 inch Geschoss, abgefeuert aus ca.
300 bis 500 m Entfernung. Es prallte an der
Wirbelsaule ab, durchbohrte die Innereien und
blieb dann im Becken stecken. Der Senator war
auf der Stelle tot. "
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AuReres: Beskos Niturnikas kleidet sich stets gepflegt. Ausriistung: Ausristungsliste 1, Nyrog, 5 x Troka-
Meistens tragt er die feuerrote Uniform der Kugeln, 1x Scharfschitzen Projektil Gewehr, 1x Seil 20
Raumfahrergilde den ihn als ,,Heiler" des ersten Ringes m, Arctazianische Rustung

ausweist. Der stdndige Begleiter ist sein Nyrog-
Kampfstab. Die arctazianische RUstung trégt er, auf ein
Minimum reduziert, verborgen unter seiner Kleidung.
Nur in Notféllen, schiitzt die Rustung seinen kompletten
Korper.

Lebenslauf: Beskos wurde auf Maderius, als Sohn einer
der ersten fremden Siedler des Planeten geboren. Sein
Vater, ein hoch angesehener Professor fiir allgemeine
Medizin, bildetet an der hiesigen Universitdt Maderianer
zum Arzt aus. Zu seinem Vaters Leidwesen, wurde sehr
friih festgestellt, das Beskos die magischen
Vorraussetzungen eines Kel-Kampfer hatte. Beskos
wurde auf Maderius in einer der vielen Kel-Ta-Schulen
gesteckt, die er Jahre spéter mit Bravur abschloss. In der
Schule wurde Beskos von dem Geheimdienst der
Raumfahrergilde angeworben, da sie sein Potential
erkannte und sie begannen ihn zu férdern. Anfanglich
gab es wenig fuir Beskos zu tun, doch nach und nach
erledigte er in der feinen Gesellschaft von Maderius seine
Aufgabe als Lauscher nach geheimen Informationen.
Nach dem Abschluss der Kel-Ta-Schule begann er das
Studium der Medizin. Sein Vater bestand darauf, so dass
er sich unterordnete. Die Universitdt gab er nach dem
Grundstudium auf, so das er sich seit dem Arzt nennen
kann. Danach begann er seine offizielle Arbeit bei der
Raumfahrergilde, die ihn als ,,Heiler" einstellte, die fiir
das Wohl der Passagiere an Bord von wichtigen
Raumschiffen verantwortlich war. Er bekam
Sonderrechte in der Hierarchie der Gilde und nach
einigen wichtigen Spionagemissionen auf Entaria und im
Walka Bund, wurde er mit der Arctazianische Ristung
belohnt. Seit dem besitzt er das Privileg, sich frei in der
Allianz sich zu bewegen, Informationen zu sammeln und
nach wichtigen Aktionen der anderen grof3en
Organisationen Ausschau zu halten.

Fertigkeitsgruppe
Magie
Kel-Kampfer, Ros
Kampfgespir
Bewegung
Waffenmeister
Heimlichkeiten
Felddoc
Vor- und Nachteile
Tréger der arctazianischen Riistung
Prinzipien (Greife niemals Jemanden frei an)
Verpflichtung (Raumfahrergilde)

Fertigkeiten Stufe
Erste Hilfe
Biotech
Meditech-Chirugie
Basisprozedur
Sprache Ish
Sprache Walka

entaria




Fertigkeitsgruppen mit Fertigkeiten
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Basiswissen
Grundwissen (0 GP)
Nahkampf (3 / oa Stufen, Ges)
Fernkampf (3 / oa Stufen, Ges)
Abschatzen (3 / oa Stufen Int)
Allgemeinwissen (3 / oa Stufen Int)
Arbeitssuche (3 / oa Stufen Int)
Balancieren (3 / oa Stufen Ges)
Durchsuchen (3 / oa Stufen Int)
Entdecken (3 / oo Stufen Int, EP 50)
Erinnern (3 / ca Stufen Int)
Fangen (3 / oa Stufen Ges)
Klettern (3 / oa Stufen Ges)
Lauschen (3 / ca Stufen Int)
Schwimmen (3 / ca Stufen Kon)
Sprache-,Sprache" (0 / 3 Stufen, EP 50)
Springen (3 / oa Stufen Sta)
Verfiihren (3 / ca Stufen Cha)
Verhandeln (3 / oa Stufen Cha)

Basiswissen
Kampfausbildung
Wurf (3 / 0o Stufen, Stirke)
Spezialwaffe -, Peitsche” (0 / | Stufe)
Spezialwaffe - Kirperwaffen" (0 / | Stufe)
Spezialwaffe -, Monofilamentwaffen" (0 / | Stufe)
Spezialwaffe - Improvisierte Waffe" (1 / | Stufe)
Spezialwaffe -, Jweihandige Waffen" (0 / | Stufe)
Spezialwaffe -, Schild- und Paradewaffen" (0 / | Stufe)
Spezialwaffe -"Wurfwaffe" (0 / | Stufe)
Spezialwaffe - Biowarewaffen" (0 / | Stufe)
Spezialwaffe -"Sehnenwaffe" (0 / | Stufe)
Spezialwaffe -"Blasrohr” (0 / | Stufe)
Spezialwaffe -"Schwere Waffe" (0 / | Stufe)
Spezialwaffe -"Flammenwerfer" (0 / | Stufe)
Spezialwaffe -"Zielsystemwatfe" (0 / | Stufe)
Spezialwaffe -"PI fen" (0 / | Stufe)
Spezialwaffe -"Balistische Werfer" (0 / | Stufe)
Spezialwaffe -"Fly-Disk" (0 / 1 Stufe)
ScharfschieRen (3 / oo Stufen, Ges)
Gyrosystem (I / | Stufe)
Raufen
Betiuben (0 / | Stufe)
Dampfwalze (3 / oa Stufen, Starke)
Knochen brechen (3 / o Stufen, Starke)
Umklammern (3 / oo Stufen, Starke)

Basiswissen
Waffenmeister

Waffenmeister (0 / | Stufe, EP 100)
Expertenwissen
Waffekenntnis

Vertraute Waffe-, Waffe" (0 / | Stufe, EP 50)

Gezielter Treffer (0 /| Stufe, EP 50)
Lusatzangriff (0 /| Stufe, EP 100)
Waffenfinesse
Duellgliick (0 / | Stufe, EP 20)
Finesse-"Waffe" (0 / | Stufe, EP 50)
Gegenangriff (0 /1 Stufe, EP 20)
Querschlager (0 /| Stufe, EP 20)

Basiswissen
Kampfgespiir

Kampfgespir (I / ca Stufen, EP 50
Expertenwissen

entaria

Kriegsinstinkte
Kampfinstinkt (0 / | Stufe, EP 20)
Kampftaktik (I / oa Stufen)

Kampf in Dunkelheit (0 / 4 Stufen, EP 20)
Mehrhandiger Kampf (0 / 4 Stufe, EP 50)
Schnelligkeit
Schnell laden (0 / | Stufe)

Schnell ziehen (1 / 4 Stufen)
Kampfschnell (0 /1 Stufe, 30 EP)
Antéuschen
Antéuschen-Fernkampf (3 / oo Stufen, EP 20)
Antauschen-Nahkampf (3 / oa Stufen, EP 20)
{Iberraschungsangriff (0 / | Stufe, EP 100)

Basiswissen
Kérperlich
Akrabatik (3 / oa Stufen, Geschick)
Ausdauer (I / oa Stufen, EP 50)
Gaukeln (3 / oa Stufen, Geschick)
Belandelauf (3 / oo Stufen, Reflexe)
Laufen (0 / oo Stufe, EP 50)
Trinkfest (3 / oa Stufen, Konstitution)
Expertenwissen
Extremtraining
Extremes Training-,Attribut" (0 / oo Stufen, EP 1000)
Extreme Beschleunigung (0/ 2 Stufen, EP 1000)

Basiswissen
Heimlichkeiten
Beschatten (3 / ca Stufen, Intelligenz)
Lippenlesen (3 / oa Stufen, Intelligenz)
Schieichen (3 / oa Stufen, Geschick)
Schmuggeln (0 /| Stufe)
Stimmen nachahmen (3 / oa Stufen, Geschick)
Tarnen (3 / oo Stufen, Geschick)
Verkleiden (3 / oo Stufen, Geschick)
Ieichensprache (0 /1 Stufe)
Expertenwissen
Assassine
Meucheln (3 / ca Stufen, Geschick)
Dieb
Stehlen (3 / oa Stufen, Geschick)
Flucht
Flighen (0 /1 Stufe)
Fluchtméglichkeit (0 / | Stufe)

Basiswissen
Mentales Training
Meditation (3 / oa Stufen, Intelligenz)
Mentale Sperre (0 / ca Stufen, EP 50)

Basiswissen
Navigation und Weltraum
Navigation Planet (3 / oo Stufen, Intelligenz)
Navigation Weltraum (3 / ca Stufen, Intelligenz, LGS)
Null-G (1 /| Stufe)
Raumanzug (0 / | Stufe)

Basiswissen
Freizeit
Bliicksspiel (3 / oa Stufen, Intelligenz)
Kochen (3 / oo Stufen, Geschick)
Kunst-"Spezialgebiet" (3 / oa Stufen, Intelligenz)
Musizieren-,Musikinstrument" (3 / ca Stufen,
Geschick)

Singen (3 / oa Stufen, Charisma)
Sport-,Sportart” (3 / ca Stufen, Starke)
Tanzen (3 / oo Stufen, Charisma)
Expertenwissen
Spieler

i
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[ Falschspiel (3 / oo Stufen, Geschick) |

Basiswissen \

Soziales
Einschiichtern (3 / oa Stufen, Charisma)
Etikette (3 / oa Stufen, Charisma)
Bassenwissen (3 / oo Stufen, Intelligenz)
Rausreden (0 / | Stufe)
Rhetorik (3 / 0 Stufen, Charisma)
Show (3 / oa Stufen, Charisma)
[berreden (3 / oo Stufen, Charisma)
Verharen (3 / oa Stufen, Charisma)
Expertenwissen ‘
Lehrer
Unterweisen-"Fertigkeit" (0 / | Stufe)
Charismatisch
Finschiichternder Blick (3 / oa Stufen, Gharisma, EP 20)
Beeindrucken (3 / oo Stufen, Charisma)
Viel gereist
Bekannte (0 / | Stufe)
Personengedzchtnis (0 / | Stufe)

Basiswissen \

Bodengebundene Fahrzeuge
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Bodenfahrzeuge (3 / oa Stufen, Reflexe)

Wasserfahrzeuge (3 / o Stufen, Reflexe)

Reiten (0 / oo Stufen, Reflexe)

Fahrzeug - Bodenmantiver

Expertenwissen \

Fahrzeugmanéver-"Baria Kampfwende" (0 / | Stufe)

Fahrzeugmaniver-, Belkanis Rolle" (0 / 1 Stufe)

Fahrzeugmantver-"Booster” (0 / | Stufe)

Fahrzeugmaniver-"Jokopser Ausweichschwenk" (0 / | Stufe)

Fahrzeugmanver-"Trolika Bodenmanaver" (0 / | Stufe)

Fahrzeugmantver-"Merkertow Manaver" (0 / | Stufe)

Fahrzeugmaniiver-"Musaker Haarnadeldreh” (0 / 1 Stufe)

Basiswissen \

Pilot
Luftfahrzeuge (3 / oo Stufen, Reflexe)
Raumschiffe Klasse A (3 / ca Stufen, Reflexe, L&S)
Mini-Grav-System (3 / oa Stufen, Reflexe)
Expertenwissen

Raumpilot
Raumschiffe Klasse B (3 / oo Stufen, Reflexe, LGS)
Raumschiffe Klasse [ (1 / oa Stufen, Reflexe, L&S)
Raumschiffe Klasse D (1 / oo Stufen, Reflexe, LGS)

Fahrzeugmaniiver-"Meteariten Looping" (0 / | Stufe)
Flugnarr
Flieger As (0 /| Stufe)

Bruchpilot (0 / [ Stufe)
Fahrzeugmanaver-, Verlinkte Waffen" (0 / | Stufe)
Jagdpilot
Fahrzeugmaniver-"Iridianischer Sturzflug" (0 / | Stufe)
Fahrzeugmandver-"Triton Kampfschwenk” (0 / | Stufe)
Fahrzeugmaniver-"Risilianischer Looping” (0 / | Stufe)
Fahrzeugmaniver-"Nerilianischer Schwenk" (0 / | Stufe)

Basiswissen

Mobile Kampfpanzerungen |
Alpha-Anzug (0 / | Stufe)
Kampfanziige (I / | Stufe)

Panzertrager (1 / oo Stufen, EP 20)
Expertenwissen
Mobile Kampfpanzerungen |l
Beta-Anzug (3 / oo Stufen, Reflexe, L&S)
Kampflaufer (3 / ca Stufen, Reflexe, LGS)
Fahrzeugmanaver-,Nahkampf" (0 / | Stufe)
Fahrzeugmaniver-,Springen” (0 / | Stufe)

Basiswissen
Survival
Fallen stellen (3 / oo Stufen, Beschick)
Richtungssinn (3 / oo Stufen, Intelligenz)
Spurenlesen (3 / oo Stufen, Intelligenz)
Survival (3 / oa Stufen, Intelligenz)
Seilkunst (3 / oo Stufen, Geschick)
Wetter bestimmen (3 / oa Stufen, Intelligenz)
Expertenwissen
Umgebungskundig
Fahrtensuche (0 / | Stufe)
Ortskenntnisse (0 / | Stufe)
Gelandekunde-, Typ" (I / | Stufe)

Basiswissen
Soziologie

Geschichte (3 / oa Stufen, Intelligenz, L&S)

Heraldik (3 / oa Stufen, Intelligenz, L&S)

Jura (3 / oa Stufen, Intelligenz, L&S)

Philosophie (3 / ca Stufen, Intelligenz, L&S)
Psychalogie (3 / oo Stufen, Intelligenz, L&S)
Theologie (3 / ca Stufen, Intelligenz, L&S)

Basiswissen

Naturwissenschaft

Arcanalogie (3 / oo Stufen, Intelligenz, L&S)

Chemie (3 / oa Stufen, Intelligenz, LGS)

Geologie (3 / oa Stufen, Intelligenz, L&S)

Kryptographie (3 / oa Stufen, Intelligenz, L&S)

Mathematik (3 / oo Stufen, Intelligenz, L&S)

Pharmazie (3 / oo Stufen, Intelligenz, LGS)

Physik (3 / oa Stufen, Intelligenz, L&S)

Xenologie - "Spezies” (0 / | Stufe)

Ingenieur

Ingenieurswissen-"Spezialgehiet" (3 / oa Stufen, Intelligenz, L&S)

Basiswissen

Computerwissen
Datensuche (3 / oo Stufen, Intelligenz, L&S)
Programmieren (3 / oa Stufen, Intelligenz, L&S)
Raster (3 / oo Stufen, Intelligenz, L&S)

Biologie
Butanik (3 / oo Stufen, Intelligenz, L&S)
Dressur (1 / oa Stufen, Intelligenz)
Medizin (3 / oa Stufen, Intelligenz, L&S)
Zoologie (3 / oo Stufen, Intelligenz, LES)

Wirtschaft
Spekulation (3 / oa Stufen, Intelligenz, LS)
Ware einschétzen (3 / oo Stufen, Intelligenz, LES)

Basiswissen

Handwerk
Elektronik (3 / oo Stufen, Intelligenz, L&S)
Fernsteuerung-"Fahrzeugfertigkeit” (I / | Stufe)
Mechanik (3 / oo Stufen, Geschick, LES)
Fallentechnik (3 / oa Stufen, Geschick)
Sicherheitstechnik (3 / oa Stufen, Intelligenz, L&S)
Schlisser dffnen (3 / oa Stufen, Intelligenz)
Basteln
Basteln (0 /1 Stufe)
Saboteur (I / ca Stufen)
Schwache Finden (I / ca Stufen)
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Dietrich (0 / [ Stufe)
Falschen (3 / oa Stufen, Intelligenz, L&S)
Sprengtechnik (3 / oo Stufen, Intelligenz)

Basiswissen

Felddoc
Erste Hilfe (3 / oa Stufen, Intelligenz)
Biotech (3 / oo Stufen, Intelligenz, L&S)
Expertenwissen
Feldprof
Meditech-Chirurgie (3 / oa Stufen, Intelligenz, L&S)
Meditech-Gentechnik (3 / oo Stufen, Intelligenz, L&S)

Basiswissen

Magie (2 GP) *|
Kel (3 / oa Stufen, Intelligenz, L&S)
Magieverstarkung (0 / oo Stufen, 30 EP)
Pal-Controller (2 GP)
Pal-Controller-,Spezialisierung" (1 / | Stufe, 100 EP)
Grunk-Schamane (2 GP)
Grunk-Schamane (1 / 1 Stufe)
Rydos-Mtinch (2 GP)
Rydos-Manch (1 / 1 Stufe)
Gruppenkampf (I / | Stufe)
Lebensmeditation (1 / | Stufe)
Spezialwaffe - "Aruz-Schwert" (1 / | Stufe)
Spezialwaffe - Kotash-Schild" (I / | Stufe)
Kel-Kampfer, Ros (2 GP)
Kel-Kampfer (Ros) (I / | Stufe)
Spezialwaffe - "Nyrog" (0 /| Stufe)
Spezialwaffe - "Troka-Kugeln" (0 / | Stufe)
Kel-Kampfer, Syr (2 GP)
Kel-Kampfer (Syr) (I / | Stufe)
Spezialwaffe - "Florita" (0 / | Stufe)
Spezialwaffe - "Kusum-Stern" (0 / | Stufe)
Morpher (2 GP)
Morpher (I /1 Stufe)
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