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\IBERBLICK

Die Galaxis ist gefahrlich und die weit verbreitete Anwendung von so-
wohl Technologie als auch Magie sorgt - manchmal gleichzeitig -dafur,

dass es ein geradezu selbstmorderisches Unterfangen ware, ohne ein
Arsenal an offensiver und defensiver Ausriustung ins Unbekannte auf-
zubrechen. Die Bedrohungen reichen vom zerstorungswiitigen Kult des
Verschlingers und dem expansionistischen Sternenreich der Azlanti bis
zu den Myriaden von Bedrohungen, die auf unerforschten Planeten lau-
ern, weshalb es wohl kaum einen weltraumreisenden Ysoki gibt, der nicht
wenigstens eine Klebgranate in seinen Backentaschen verstaut hat.

ie Starfinder Waffenkammer ist voller neuer Optionen

fur jede Art von Charakter im Starfinder-Universum, be-
ginnend mit einer schwindelerregenden Anzahl von Waffen und
Rustungen, welche die des Grundregelwerks erganzen und auf
jeder Stufe eine groBe Auswahl bieten. Aber Riistungen und Waf-
fen machen nur die Halfte aus, dieses Buch enthalt eine auBer-
gewohnliche Bandbreite nltzlicher Ausrlstung, egal ob du den
Verlauf einer Schlacht beeinflussen willst oder lieber verhindern
mochtest, dass sie (iberhaupt ausbricht.

Obwohl bei Starfinder nichtmenschliche Arten mit merk-
wlrdiger Morphologie Uberwiegen, kann jede spielbare Spe-
zies die Ausrlstung in diesem Buch erwerben und nutzen. Ein
tentakelbewehrter Barathu (Starfinder Alien-Archiv S. 22) kann
ebenso leicht eine Hydrakanone fiihren oder Schwebestiefel nut-
zen wie ein kasathischer Soldat.

Um eine fiir eine andere Spezies geschaffene Riistung effektiv zu
tragen, muss ein Charakter diese Riistung anpassen (oder anpassen
lassen); siehe Seite 196 des Grundregelwerks. Nach Ermessen des
Spielleiters konnen diese Regeln als Grundlage verwendet werden,
um andere Arten von Ausrlistung aus dhnlichen Griinden anzupassen.

AUFBAU DES BUCHS

Die Waffenkammer ist in erster Linie nach Ausriistungsarten
aufgebaut, von denen jede im Folgenden beschrieben wird. Den
Uber 100 Seiten neuer Ausrlstung folgt ein Kapitel mit aus-
rustungsbezogenen Spieleroptionen flr jede der sieben Grund-
klassen von Starfinder.

Waffen

Hunderte neuer Waffen jeder Gegenstandstufe erwarten dich
auf diesen schwerbewaffneten Seiten. Schau dir neue Macharten
und Modelle jeder Waffenart und Kategorie an und bewundere
die neue Desintegrator-Kategorie - Waffen, die Saureschaden
verursachen, wahrend sie das Ziel auf molekularer Ebene aus-
einanderreiBen. Neue Kritische Treffereffekte und spezielle
Waffeneigenschaften haben hier ihrer ersten Auftritt, es gibt
auRerdem neue Arten von Granaten und Munition, zusammen
mit weiteren Waffenkristallen fur Solarier, die weitere Optionen
flr niedrige Stufen beinhalten.

Zusétzlich stellt der Abschnitt (iber die Hersteller (siehe S. 55)
neue Waffenmodifikationen vor, welche von den bekanntesten
Waffenherstellern der Galaxis, von der AbadarCorp bis Vitari-
Tech, angeboten werden. Naturlich bedeuten diese zusatzlichen
Spielzeuge oftmals eine hohere Zahl ganz unten auf der Rech-
nung, aber das sollte dir dein Leben schon wert sein, nicht wahr?

Waffenzubehor

Wenn es um deine Waffen geht, ist es oft wichtig, genau die
Maglichkeiten zu haben, um mit einer groBen Bandbreite an Geg-
nern umgehen zu konnen. Zusatzlich zu den zahllosen Waffen-
optionen des vorangehenden Abschnitts, gibt es noch Zubehor,
um deine Waffen zu modifizieren. Mit diesem Zubehor kannst du
beispielsweise deine Stachelklinge zerlegbar und damit leichter
zu verbergen machen oder deine Gravitonenpistole mit einem
Zielfernrohr ausstatten.
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Waffenfusionen

Obwohl die meisten Waffen rein technisch sind, steigert es Star-
ke und Fahigkeiten einer Lieblingswaffe ungemein, wenn man
ihr die ein oder andere magische Fusion hinzufligt. In diesem Ab-
schnitt findest du dutzende Verzauberungsoptionen, um deine
Waffe mit allen Schikanen zu versehen - sogar mit einer Waffen-
fusion, um die Psyche deines Ziels zu zerreiBen.

Besondere Materialien

Sternenmetalle sind seltene Materialien, die benutzt werden
kénnen, um verbesserte Ausrlstung herzustellen; dieser Ab-
schnitt geht naher auf Adamant und Noqual ein und stellt weite-
re neue Materialien vor.

Rustungen

Dieser Abschnitt ist angefillt mit schitzenden Leichten und
Schweren RUstungen. Viele davon sind fur bestimmte Spezies
gestaltet, stehen allerdings jedem mit dem notigen Kleingeld zur
Verfligung.

Servorustungen

Einige bevorzugen Ristungen, die auch ihre offensiven Fahig-
keiten unterstutzen, weshalb dieser Abschnitt Uber mehr als ein
Dutzend neuer Servorlstungen verfligt. Zusatzlich findest du
hier auch Regeln, um deine bereits vorhandene Servoriistung
aufzuwerten und noch nitzlicher zu machen.

Ristungsverbesserungen

Rustungsverbesserungen machen viele Rustungen vielseitiger,
sodass dies der richtige Abschnitt fir dich ist, wenn du Moloch-
verstarker in deinem Vesken-Plattenpanzer installieren moch-
test oder ein Tduschungsfeld in deinen Schillerpanzer.

Aufwertungen

In diesem Abschnitt werden dir neue hiotechnologische und ky-
bernetische Aufwertungen prasentiert, welche diejenigen aus
dem Grundregelwerk erganzen. AuBerdem werden zwei neue
Arten von Aufwertungen vorgestellt, Magitechnologische und
Nekrotransplante. Mit diesen neuen technomagischen und un-
toten Aufwertungsmoglichkeiten kannst du deine Augen gegen
Funken aus feuerrotem Licht austauschen oder einfach nur
deren Linsen durch psychoaktive Kristalle ersetzen lassen.

Technische Gegenstande

Technische Gegenstande finden ihren Nutzen sowohl im Kampf
als auch jenseits davon, daher kannst du dich in diesem Abschnitt
mit einem Granatenstoérer und Erdungsstiefeln fiir das nachste
Scharmtzel ausrlsten oder dir einfach nur ein Strategiespiel
zulegen, um die Zeit mit dem Rest deiner Crew zu verbringen.

Magische Gegenstande

Dieser Abschnitt enthiillt die arkanen Geheimnisse von mehr als
50 neuen magischen Gegenstanden (fir viele davon existieren
Versionen groRerer Macht), inklusive sieben neuer Aionensteine,
welche deine Bewegungsrate erhohen, telepathische Fahigkeiten
verleihen und mehr. Am Ende des Abschnitts werden drei macht-
volle Artefakte fur Starfinder vorgestellt - drei legendare Gegen-
stande, die genug Moglichkeiten flr eine ganze Kampagne bieten.

Hybridgegenstande

In Hybridgegenstanden vereinen sich Magie und Technologie,
um Effekte zu erzielen, die in keiner anderen Ausriistung ge-
funden werden kann. Ein gltckbringender Computergétze ver-
leiht dir einen digitalen griinen Daumen und furchteinfloBende
Entropiehandschuhe lassen dich Negative Energie handhaben.

SCHWACHERE AUS-
RUSTUNGSGEGENSTANDE

Es wiirde einen ausgesprochen leistungsfahigen Computer erfordern, um eine
Liste jedes Gerats, Apparats und jeder technischen Spielerei anzufertigen,

die sich bei Starfinder finden lassen. Die Galaxis ist zum Bersten voll mit
Magie und Technik. Mit dem Einverstandnis des SL kann jeder schwachere
Ausriistungsgegenstand, wie z. B. ein Wecker, digitale Schliissel fiir ein
eigenes Fahrzeug, Kopfharer, eine einfache Kamera etc., fiir 5 Crediteinheiten
erworben werden. Die Last dieser Gegenstande ist fir gewohnlich leicht und
die Gegenstandsstufe betragt 0.

Den groBten Eindruck durften allerdings die Hybridgranaten
hinterlassen, die in diesem Abschnitt prasentiert werden; wirf
eine Uberraschungsgranate und erzeuge einen von 20 per Zufall
bestimmten Effekten - viel Gliick!

Personliche Gegenstande

Nicht jedes Ausrlstungsstlck bedeutet gleich den Unterschied
zwischen Tod oder Leben; manchmal brauchst du auch nur ein
wenig Parfum und das richtige Outfit fur eine Party. NatUrlich
kannen ein Glasschneider, Feuerzeug und ein Seil ihre ganz eige-
nen Rollen bei der Abendgestaltung spielen. Aber vielleicht hast
du ja noch etwas UPB (ibrig und hattest gerne ein Glas Brandy
oder einen frischen Salat? Dann kannst du dir in diesem Ab-
schnitt einen Nahrungsreplikator besorgen.

Drogen, Medizinische Wirkstoffe und Gifte

Wo es empfindsame Biologie gibt, ist die Pharmakologie nicht
weit, weshalb dich dieser Abschnitt mit Substanzen versorgt,
deren Wirkungen von entspannend Uber vorbeugend bis hin
zu schadigend reichen. Ein gerinnungsforderndes Mittel konn-
te dich vor dem Blutungseffekt des Blutflussgiftes retten, aber
wenn du nicht gerade eine robuste Konstitution hast, willst du
vielleicht auch erst einmal nur die Wirkung von ein wenig Ent-
rickungsstaub genieBen.

Andere Erwerbungen

Es gibt zahllose Dinge, die man nicht mitnehmen kann und fur
die es sich dennoch lohnt, seine Crediteinheiten auszugeben -
und die findest du in diesem Abschnitt. Dazu zahlen Moglich-
keiten, das Nahrungsangebot in den Restaurants der Paktwelten
zusammenzustellen, neue Dienstleistungsberufe in Anspruch
zu nehmen und neue Arten des Transports inklusive lebender
Kreaturen.

Fahrzeuge

Dieser Abschnitt bietet all denjenigen Moglichkeiten, welche sich
zu Land, zu Wasser und in der Luft mit hoher Geschwindigkeit
fortbewegen wollen. Leg dir ein Tarn-U-Boot zu, um die Ozea-
ne unter der reifbedeckten Oberflache eines Eisplaneten zu er-
forschen, benutze einen Aufklarungsenerkopter um feindlichen
Luftraum zu infiltrieren oder gehe weniger subtil vor, indem du
direkt mit einem zweibeinigen Taktischen Laufer auftrittst.

Klassenoptionen

Sich die beste Ausriistung zuzulegen, die die Galaxis bietet, ist
nur der Anfang. Dieser Abschnitt bietet neue, auf Ausriistung
basierende Fahigkeiten fir jede der sieben Grundklassen, welche
die Charaktere nutzen kénnen, um Waffen, Ristung und Aus-
rustung in diesem Buch effektiver zu machen. Ein neuer Arche-
typ hilft auf Seite 143 all denen, die sich fir Aufwertungen inter-
essieren, ihre Modifikationen zur Kunstform zu erheben.
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WAFEEN

Eine gute Waffe [oder auch drei] ist fur jeden raumfahrenden Abenteu-
rer lebensnotwendig, der einen gefahrlichen, unerforschten Planeten

X

\\

betritt - und der diesen auch mit allen Gliedmafesen wieder verlassen
will. In der Galaxis ist eine schwindelerregende Auswahl an Waffen ver-
fugbar, jede mit ihren eigenen Vor- und Nachteilen. Egal ob du deine
Feinde erschiefesen, erschlagen, verbrennen oder einfach nur kampfun-
fahig machen willst, ob von weit entfernt oder im direkten Nahkampf,

auf den folgenden Seiten findest
forderungen entspricht.

ie Waffen in diesem Kapitel nutzen die Regeln ab Seite

168 des Starfinder Grundregelwerks. Die Waffentabellen
sind zunachst nach Waffenart (Ein- und Zweihandige einfache
und fortschrittliche Nahkampfwaffen, Handfeuerwaffen, Lang-
waffen, schwere Waffen, Scharfschiitzenwaffen, Granaten und
Spezialwaffen) und nach Waffenkategorie (Desintegrator, Flam-
men, Kryo, Laser, Plasma, Projektil, Schall und Schock). Waffen
ohne Kategorie sind als Kategorielos aufgelistet und weitere
Tabellen fihren Munition und Solarier-Waffenkristalle auf. Neue
besondere Waffeneigenschaften und Kritische Treffereffekte
findest du ab den Seiten XX und XX, wahrend die Beschreibung
aller Gegenstande dieses Abschnitts auf Seite XX beginnt.

TABELLE 1-1: EINFACHE NAHKAMPFWAFFEN

EINHANDWAFFEN STUFE PREIS SCHADEN
KATEGORIELOS

Beil, Einfaches 1 90 1W4H
Totschlager, Leichter 2 450 1W4W
Vorschlaghammer 3 1.050 W8 W
Springmesser, Taktisches 3 1300 1W4H
Beil, Taktisches 4 1825 1W6H
Schwanzklinge 4 2300 1W4H
Einziehbarer Sporn, Taktischer 5 3150 1W4S
Stachelklinge, Einfache 5 2600 1W6H
Schrothandschuh, Taktischer 6 4050 3waw
Totschlager, Mittelschwerer 6 3900 W6 W
Hakenmesser 7 6.300 1W8H
Stachelklinge, Vibro- 8 9400 1WI10S
Springmesser, Monofilament- 8 9100 2WAH
Beil, Keramik- 9 12500 2W6H
Einziehbarer Sporn, Verbesserter 10 18400 3W4S
Stachelklinge, Schlitzer- 1 24.500 2W10S
Totschlager, Schwerer 1 23100 2W8W
Schrothandschuh, Verbesserter 12 32500 AWBW
Springmesser, Quanten- 13 48600 SW4H
Beil, Monofilament- 14 66.800 6W6H
Stachelklinge, Gravo- 14 62400 4W10S
Einziehbarer Sporn, Elite- 15 119.000 TW4S
Schrothandschuh, Elite- 16 15.000 0w w
Springmesser, Molekular- 18 354,000 TIW4H
Stachelklinge, ReiBer- 18 325.000 8W10S
Beil, Molekular- 19 502.000 12W6H
Einziehbarer Sporn, Paragon- 20 895.000 6W10S
Schrothandschuh, Paragon- 20 525.000 1AW8 W

. RUSTKAMMER

du sicher ein Modell, das deinen An-

In Kombination mit den Waffen des Grundregelwerks liefert
dieses Kapitel Waffen jeder Art und nahezu jeder Gegenstands-
stufe. Wenn du eine Waffe aufristen willst, um sie effektiver zu
machen, kannst du das tun, indem du eine Waffe der selben Art
und Kategorie mit einer hoheren Stufe auswahlst. Dann bezahlst
du den Preis der neuen Waffe abzliglich 10% des Preises der ur-
sprunglichen Waffe. Sofern du tber die entsprechenden Fertig-
keitsrange verfligst, kannst du die neue Waffe selbst herstellen
oder die Arbeit zum gleichen Preis von einem Profi erledigen
lassen. Wenn die Waffe Gber eine oder mehrere Waffenfusionen
verfligt, musst du den Preis der Fusion zusitzlich bezahlen,
um die Fusion von der Ursprungswaffe auf die neue Waffe zu
Ubertragen.

KRITISCH LAST SPEZIELL

Analog, Geworfen (6 m)

Analog, Nichttodlich, Agent

Analog, Unhandlich

Analog, Verbergen, Agent

Analog, Geworfen (6 m)

Analog, Agent, Schwanz

Verbergen, Integriert (1 Steckplatz), Agent
Injektion SG+2 Analog

Analog, Schrotpatronen (1, Verbrauch 1)
Analog, Nichttddlich, Agent

Blutung W6 Analog
Injektion SG+2 Energetisch (Magazin 20, Verbrauch 1)
Analog, Verbergen, Agent

Analog, Geworfen (9 m)

Verbergen, Integriert (1 Steckplatz), Agent
Injektion SG+2 Energetisch (Magazin 20, Verbrauchi)
Analog, Nichttddlich, Agent

Analog, Schrotpatronen (2, Verbrauch 2)
Analog, Verbergen, Agent

Analog, Geworfen (9 m)

Energetisch (Magazin 40, Verbrauch 2)
Verbergen, Integriert (1 Steckplatz), Agent

Analog, Schrotpatronen (3, Verbrauch 3)

Injektion SG+2

Analog, Verbergen, Agent
Energetisch (Magazin 40, Verbrauch 2)
Analog, Geworfen (9 m)

Injektion SG+2

Verbergen, Integriert (1 Steckplatz), Agent

il Il I I I I I I I I I I B

Analog, Schrotpatronen (4, Verbrauch 4)
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TABELLE 1-1: EINFACHE NAHKAMPFWAFFEN (FORTSETZUNG

ZWEIHANDWAFFEN STUFE PREIS SCHADEN KRITISCH LAST SPEZIELL

Kategorielos
Garotte, Draht- 2 900 1W2H L Analog, Verbergen, Ringkampf, Agent, Erdrosseln UBERBLICK
Kriegskeule 2 450 1W10B 1 Analog
Zweihandige Axt, Taktische 3 1100 1WI2H 1 Analog
Lanze, Taktische 3 1450 1W6S 1 Analog, Reichweite AUSRUSTUNG
Chitinklinge, Taktische 4 1890 1W6H Blutung 1W6 1 Analog
Puzzleklinge, Uberzeugung- 4 2100 1W6H 1 Zerleghar WAFFEN
Lebender Stab, Taktischer 5 3300 1WeW Verstrickend 1 Blockierend, Lebend Energetisch (Magazin 20, Verbrauch 1), Reich-

Wweite WAFFENZUBEHOR
Schlégel, Taktischer 5 2750 W8 W Niederwerfend 1 Analog, Unhandlich
Sense, Taktische 6 3900 1W8H 1 Analog, Zu Fall bringen RUAEEENENSIEREN
Zweihandige Axt, Keramik- 6 4150 3W6H 1 Analog
Garotte, Nanofaser- 7 6.700 2WAH L Analog, Verbergen, Ringkampf, Agent, Erdrosseln EIE\EEDR'\'IIE\EEEN
Lanze, Verbesserte 8 9400 2W6S 1 Analog, Reichweite
Chitinklinge, Mikroséigeblatt- 9 12400 AWAH Blutung 2W4 1 Analog TSRS
Puzzleklinge, Inbrunst- 9 13700 3W6H 1 Zerlegbar SEuEs
Tweihandige Axt, Monofilament- 10 18100 2W12H 1 Analog (MEEEINET=N
Schidgel, Verbesserter 10 17100 W8 W Niederwerfend 1 Analog, Unhandlich RUSTUNGS-
Sense, Keramik- ]l 23200 AW6EH 1 Analog, Zu Fall bringen /ERBESSERUNGEN
Garotte, Mikrofilament- 12 34800 AW4H Blutung W6 L Analog, Verbergen, Ringkampf, Agent, Erdrosseln A e TRNEE
Lebender Stab, Verbesserter 12 39500 AWEW Verstrickend 1 Blockierend, Lebend Energetisch (Magazin 20, Verbrauch 1), Reich-

weite TECHNISCHE
Chitinklinge, Nanoségeblatt- 13 46400 4WBH Blutung 2W8 1 Analog ki
Lanze, Elite- 13 50.800 5W6S 1 Analog, Reichweite MAGISCHE
Puzzlelinge, MaBigkeit 1 77400 W6 H i Zerleghar SECENSTANDE
Zweihdndige Axt, Molekular- 14 69.800 AW12H 1 Analog HYBRID
Schisgel, Elte 5 95000 TWBW Niederwerfend 1 Analog, Unhandlich EEEENSTANGE
Lebender Stab, Elite- 16 181.000 12WeW Verstrickend 1 Blockierend, Lebend Energetisch (Magazin 20, Verbrauch 1), Reich- PERSCINLICHE

weite GEGENSTANDE
Sense, Monofilament- 16 160.000 TW8H 1 Analog, Zu Fall bringen DROGEN GIETE UND
Chitinklinge, Ultrasageblatt- 17 219.000 8W8H Blutung 3W8 1 Analog
Garotte, Monodraht- 17 225000 SW8W Blutung 2W6 L Analog, Verbergen, Ringkampf, Agent, Erdrosseln ANDERE
Lanze, Paragan- 18 365000 1We's 1 Analog, Reichweite e
Puzzleklinge, Tradition- 19 605.000 14W6 H 1 Zerlegbar EAHRZELGE
Lebender Stab, Paragon- 20 919.000 14AWE W Verstrickend 1 Blockierend, Lebend Energetisch (Magazin 20, Verbrauch 1), Reich-

weite
Schlagel, Paragon- 20 724,000 15W8 W Niederwerfend 1 Analog, Unhandlich g:?%sﬁé\;

TABELLE 1-2: FORTSCHRITTLICHE NAHKAMPFWAFFEN VERBESSERTER

EINHANDWAFFEN STUFE PREIS SCHADEN KRITISCH LAST SPEZIELL
Desintegrator
Desintegratorpeitsche, Liquidierer- 3 1450 1W6 Sre Korrodierend 1W6 L Lebend, Energetisch (Magazin 20, Verbrauch 1), Reichweite ASPIRANT
Desintegratorpeitsche, Dezimierer- 8 9800 1W10 Sre Korrodierend IW6 L Lebend, Energetisch (Magazin 20, Verbrauch 1), Reichweite
Desintegratorpeitsche, Exekutor- 16 113.000 2W20 Sre Korrodierend 2W6 L Lebend, Energetisch (Magazin 20, Verbrauch 1), Reichweite Tt
Desintegratorpeitsche, Eradikator- 20 850.000 AW20 Sre Korrodierend 4W6 L Lebend, Energetisch (Magazin 20, Verbrauch 1), Reichweite
Flammen MECHANIKER
Schrottbrenner 1 125 W6 W &Feu Entziindend 1W4 L Analog, Brennstofftank (Magazin 20, Verbrauch 4), Geworfen (3 m) SR
Widerstandsstab, DMS 2 510 1W4 Feu Entziindend 1W4 L Energetisch (Magazin 20, Verbrauch 1)
Pryrostab, Leuchtender 3 1300 1W6 Feu Energiestrahl 1W4 L Analog, Brennstofftank (Magazin 20, Verbrauch 1), Beruf (Tanzer) SOLOAT
Magmaklinge, Rhyolith 4 2300 W8 Feu &H Verwundend 1 Energetisch (Magazin 20, Verbrauch 2)
Senghandschuh, Niedrigtemperatur- 5 3010 1W6 Feu L Entztindend 1W6 | Ringkampf, Energetisch (Magazin 20, Verbrauch 2) TECHNOMAGIER
Trugbilddolch, Zerrbild- 6 4450 1W4 Feu - L Finte, Agent, Energetisch (Magazin 20, Verbrauch 1)
Magmaklinge, Andesit- 8 10900 2W8 Feu&H Verwundend 1 Energetisch (Magazin 40, Verbrauch 2)
Widerstandsstab, Thermistor- 9 12600 AW4 Feu Entziindend 2W4 L Energetisch (Magazin 20, Verbrauch 1)
Pyrostah, Fackel- 10 13500 3W6 Feu Energiestrahl 2W6 L Analog, Brennstofftank (Magazin 20, Verbrauch 1), Beruf (Tanzer)
Senghandschuh, Hochtemperatur- 1 25.200 3W8 Feu L Entziindend 2W6 | Ringkampf, Energetisch (Magazin 20, Verbrauch 2)
Widerstandsstab, Piezoresistor- 12 31500 6WA4 Feu L Entziindend 3W4 | Energetisch (Magazin 20, Verbrauch 1)
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TABELLE 1-2: FORTSCHRITTLICHE NAHKAMPFWAFFEN (FORTSETZUNG)

EINHANDWAFFEN STUFE PREIS ADEN KRITISCH LAST SPEZIELL

Trughilddolch, Halluzination 13 50800 AW4 Feu - L Finte, Agent, Energetisch (Magazin 20, Verbrauch 1)

Magmaklinge, Basalt- 14 79.000 W8 Feu&H Verwundend 1 Energetisch (Magazin 40, Verbrauch 2)

Widerstandsstab, Induktions- 15 94200 10W4 Feu L Entziindend 4W4 | Energetisch (Magazin 20, Verbrauch 1)

Pyrostah, Leuchtfeuer- 16 164.000 BW6 Feu Energiestrahl 4W6 L Analog, Brennstofftank (Magazin 20, Verbrauch 1), Beruf (Tanzer)

Senghandschuh, Waffen- 18 364.000 11W6 Feu L Entziindend 3W6 | Ringkampf, Energetisch (Magazin 20, Verbrauch 2)

Magmaklinge, Plagioklas- 19 610000 | 13W8Feu&H 1 Verwundend | Energetisch (Magazin 80, Verbrauch 2)

Trugbilddolch, lllusions- 20 897000 10W4 Feu - L Finte, Agent, Energetisch (Magazin 20, Verbrauch 1)

Kategorielos

Hakenschwert 3 1420 1W8H Blutung 1W4 L Analog, Zu Fall bringen

Klaue, Drohnen- 4 2400 1W6Sre0.H Korrodierend W6 L Modal, Energetisch (Magazin 20, Verbrauch 1)

Kriegsfacher 5 3070 1W8H L Analog, Blockierend

Lebende Peitsche 6 4150 1W8H Verstrickend L Lebend, Energetisch (Magazin 20, Verbrauch 1), Reichweite, Ge-
dankenkraft, Unhandlich

Klaue, Krieger- 8 10.500 2W6 Sre0.H Korrodierend 1W6 L Modal, Energetisch (Magazin 20, Verbrauch 1)

Klaue, Ritter- 12 39100 4W6 Sre0.H Korrodierend 2W6 L Modal, Energetisch (Magazin 20, Verbrauch 1)

Klaue, Konigin- 16 195.000 8W6 Sre 0. H Korrodierend 3W6 L Modal, Energetisch (Magazin 40, Verbrauch 2)

Klaue, Gott- 20 925000 8W12Sreo.H | Korrodierend 4W6 L Modal, Energetisch (Magazin 40, Verbrauch 2)

Kryo

Eisnadel, Geheime 1 330 1WAKIt &P Injektion SG+2 L Verbergen, Injektion, Energetisch (Magazin 20, Verbrauch 4)

Kryodorn, Personlicher 2 1100 1WA KIt - L Léischen, Integriert (2 Steckplatze), Energetisch (Magazin 20, Ver-
brauch?)

Knochenzepter, Kalte- 3 1490 W6 Kt Lebensentzug L Analog, Antibiologisch

Kaltemesser, Erfrierungs- 4 2890 1WA KIt Wankend L Verbergen, Agent, Energetisch (Magazin 40, Verbrauch 1)

Eisnadel, Heimliche 5 3140 W6 Kt &P Injektion SG+2 L Verbergen, Injektion, Energetisch (Magazin 40, Verbrauch 4)

Sturmstock, Wirbelsturm- 6 4240 W6 Kit Wankend L Abwehrend, Agent, Energetisch (Magazin 80, Verbrauch 4)

Kaltemesser, Hagelsturm- 7 5540 W6 Kt Wankend L Verbergen, Agent, Energetisch (Magazin 40, Verbrauch 1)

Knochenzepter, Leere- 8 9.850 2WE Kit Lebensentzug L Analog, Antibiologisch

Kryodorn, Stationarer 9 13700 3WAKIt L Loschen, Integriert (2 Steckplatze), Energetisch (Magazin 20, Ver-
brauch2)

Eisnadel, Trick- 10 18400 AW6 KIt &P Injektion SG+2 L Verbergen, Injektion, Energetisch (Magazin 40, Verbrauch 4)

Sturmstock, Zylon- 1 24500 W8 Kit Wankend L Abwehrend, Agent, Energetisch (Magazin 80, Verbrauch 4)

Kaltemesser, Blizzard- 12 32400 2WE Kt Wankend L Verbergen, Agent, Energetisch (Magazin 40, Verbrauch 1)

Knochenzepter, Starre- 13 51.800 5W6 KIt Lebensentzug L Analog, Antibiologisch

Eisnadel, Spionage- 14 74100 TWEKIt &P Injektion SG+2 L Verbergen, Injektion, Energetisch (Magazin 40, Verbrauch 4)

Kryodorn, Industrieller 15 114,000 WA KIt L Léschen, Integriert (2 Steckplatze), Energetisch (Magazin 20, Ver-
brauch?)

Kaltemesser, Lawinen- 16 145.000 5W6 Klt Wankend L Verbergen, Agent, Energetisch (Magazin 40, Verbrauch 1)

Sturmstock, Hurrikan- 17 245.000 JWE Kit Wankend L Abwehrend, Agent, Energetisch (Magazin 80, Verbrauch 4)

Eisnadel, Tauschungs- 18 384.000 13WE Kt &P Injektion SG+2 L Verbergen, Injektion, Energetisch (Magazin 80, Verbrauch 4)

Knochenzepter, Kadaver- 19 598.000 12WE Kit Lebensentzug L Analog, Antibiologisch

Kaltemesser, Eisheben- 20 720,000 TWE Kit Wankend L Verbergen, Agent, Energetisch (Magazin 40, Verbrauch 1)

Plasma

SchweiBgerat, Mehrzweck- 1 300 1WA Elk & Feu L Energetisch (Magazin 20, Verbrauch 1), Beruf (Unternehmer)

Solarfeuer, Rotstern- 2 790 1W6 Elk & Feu L Energetisch (Magazin 20, Verbrauch 2)

Plasmapeitsche, Rotstern- 3 1550 1WA Elk & Feu Niederwerfend L Energetisch (Magazin 20, Verbrauch 1), Reichweite, Zu Fall bringen

Engelsschwinge, Movanische 4 1890 1W6 Elk & Feu Entziindend 1W6 L Energetisch (Magazin 20, Verbrauch 2), Unhandlich

SchweiBgerét, Industrielles 5 3100 2WAElk & Feu L Energetisch (Magazin 40, Verbrauch 2), Beruf (Unternehmer)

Solarfeuer, Gelbstern- 6 4250 1W8 Elk & Feu Verwundend L Energetisch (Magazin 40, Verbrauch 4)

Engelsschwinge, Monadische 7 5500 2W6Ek&Feu | Entzindend 2W6 L Energetisch (Magazin 20, Verbrauch 2), Unhandlich

Plasmapeitsche, Gelbstern- 8 11.000 3WAE &Feu Niederwerfend L Energetisch (Magazin 20, Verbrauch 1), Reichweite, Zu Fall bringen

Engelsschwinge, Astrale 10 17100 AW6Elk&Feu | Entziindend 2W6 L Energetisch (Magazin 20, Verbrauch 2), Unhandlich

SchweiBgert, Raumschiff- 1 25800 5WAEk & Feu L Energetisch (Magazin, Verbrauch )

Solarfeuer, WeiBstern- 12 35.200 3W8 Elk &Feu Verwundend L Energetisch (Magazin 80, Verbrauch 4)

Plasmapeitsche, WeiBstern- 14 80,500 6WAElk & Feu Niederwerfend L Energetisch (Magazin 20, Verbrauch 1), Reichweite, Zu Fall bringen

SchweiBgerét, Offensiv- 16 164000 | 1IWAEKk&Feu - Energetisch (Magazin 40, Verbrauch 4), Beruf (Unternehmer)
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TABELLE 1-2: FORTSCHRITTLICHE NAHKAMPFWAFFEN (FORTSETZUNG)

EINHANDWAFFEN STUFE PREIS SCHADEN KRITI LAST SPEZIELL

Solarfeuer, Blaustern- 17 245000 W8 Elk & Feu Schwere Wunde L Energetisch (Magazin 80, Verbrauch 4) .
Plasmapeitsche, Blaustern- 19 912000 | 15WAEK&Feu |  Nederwerfend L Energetich (Magazin 20, Verbrauch 1), Rechweite, Zu Fall bringen S RE e E
Schall
Singender Diskus, Sopraning 1 115 1W4 Sch Verwirrend L Analog, Geworfen (6m) AUSRUSTUNG
Heulende Klinge, Pauken- 3 1.270 1W6 H &Sch Taubmachend L Energetisch (Magazin 20, Verbrauch 2)
Kreischmesser, Harmonisches 4 2180 1W4 Sch - L Agent, Energetisch (Magazin 20, Verbrauch 2) WAFFEN
Resonanzhandschuh, Zellular- 5 3230 1W4 Sch Ubelkeit erregend L Uberladbar 1W4, Energetisch (Magazin 20, Verbrauch ) h )
Singender Diskus, Sopran- 6 3900 1W6 Sch Verwirrend L Analog, Geworfen (9 m) WAFFENZUBEHUR
Heulende Klinge, Euphonische 8 9.080 2W8H&Sch Taubmachend L Energetisch (Magazin 40, Verbrauch 2) 3
WAFFENFUSIONEN
Kreischmessers, Interferenz- 9 13700 2WA4Sch L Agent, Energetisch (Magazin 20, Verbrauch 2)
Resonanzhandschuh, Molekular- 10 19.900 3W4Sch Ubelkeit erregend L Uberladbar 3W4, Energetisch (Magazin 20, Verbrauch ) BEC e e
Singender Diskus, Alt- ]l 23600 3W6 Sch Verwirrend L Analog, Geworfen (12 m) MATERIALIEN
Heulende Klinge, Schrille, 13 47100 6WEH&Sch Taubmachend L Energetisch (Magazin 40, Verbrauch 4) RUSTUNGEN
Kreischmesser, Infraschall 14 77400 AW4 Sch L Agent, Energetisch (Magazin 20, Verbrauch 4)
Resonanzhandschuh, Atomar- 15 124000 8W4 Sch Ubelkeit erregend L Uberladbar 4W4, Energetisch (Magazin 20, Verbrauch 1) SERVO-
Singender Diskus, Tenor- 16 146.000 7W6 Sch Verwirrend L Analog, Geworfen (18 m) RHSTHNEEN
Kreischmesser, Ultraschall- 17 253,000 W4 Sch L Agent, Energetisch (Magazin 20, Verbrauch 4) \JER}EUESSEUE];EIS\E -
Heulende Klinge, Triller- 18 363000 | 15WEH&Sch Taubmachend L Energetisch (Magazin 80, Verbrauch 4) -
Singender Diskus, Bass- 19 482.000 10W6 Sch Verwirrend L Analog, Geworfen (24 m) AUFWERTUNGEN
Resonanzhandschuh, Quanten- 20 901.000 6W12Sch Ubelkeit erregend L Uberladbar 3W12, Energetisch (Magazin 20, Verbrauch 1)
TECHNISCHE
Schock GEGENSTANDE
Funkenflugmesser, Kurier- 1 390 1W4 Elk &H Uberspringend W4 L Ladung entziehend, Agent, Energetisch (Magazin 20, Verbrauch 1) EE"[’_J";%E_E:]\:EDE
Schockpolster, Statisches 2 1100 1WA Elk Wankend L Integriert (1 Steckplatz), Energetisch (Magazin 20, Verbrauch 1),
Betdubung HYBRID
Glasklinge, Spannungs- 3 1230 W6 Ek &S . L Energetisch (Magazin 20, Verbrauch 2) EEGENSTANDE
Neuralpeitsche, Elektroplax 4 2230 1W4 Elk Uberspringend 1W4 L Lebend, Energetisch (Magazin 20, Verbrauch 1), Reichweite, Be- PERSCINLICHE
taubung, Gedankenkraft, Unhandlich SECENSIANEE
Funkenflugmesser, Rekruten- 5 3070 1W6 Elk &H Uberspringend 1W6 L Ladung entziehend, Agent, Energetisch (Magazin 20, Verbrauch 1) e R LRNE
Schockpolster, Aurora- 6 4900 2WAElk Wankend L Integriert (1 Steckplatz), Energetisch (Magazin 20, Verbrauch 1), Betaubung VEAEIEETS
Glasklinge, Stog- 7 5400 2WEElk &S L Energetisch (Magazin 20, Verbrauch 2) ANDERE
Neuralpeitsche, Amperometrische 9 14,600 3WAEKk Uberspringend 2W4 L Lebend, Energetisch (Magazin 20, Verbrauch 1), Reichweite, Be- B
taubung, Gedankenkraft, Unhandlich
Funkenflugmesser, Mannschafts- 10 18.200 2W6EIk&H | Uberspringend 2W6 L Ladung entziehend, Agent, Energetisch (Magazin 20, Verbrauch 1) FARRZELGE
Schockpolster, Gewitter- 12 37500 BWA4Elk Wankend L Integriert (1 Steckplatz), Energetisch (Magazin 20, Verbrauch 1), Betaubung
Glasklinge, Impuls- 13 6500 | GWBEK&S . L Energetisch (Magazin 20, Impulse 2) g‘;‘}ﬁﬁé\‘l\]
Neuralpeitsche, Galvanische 14 79400 BW4 Elk Uberspringend 4W4 L Lebend, Energetisch (Magazin 20, Verbrauch 1), Reichweite, Be- ——
taubung, Gedankenkraft, Unhandlich AEENSR
Funkenflugmesser, Anfilhrer- 15 112.000 SWEEIk&H | Uberspringend 3W6 L Ladung entziehend, Agent, Energetisch (Magazin 20, Verbrauch 1) REREES SERIES
Schockpolster, Wirbelsturm- 17 268,000 13W4Elk Wankend L Integriert ( Steckplatz), Energetisch (Magazin 20, Verbrauch 1), Betéubung
Glasklinge, Wellen- 18 327000 13WBEk &S L Energetisch (Magazin 20, Verbrauch 2)
Neuralpeitsche, Voltaische 20 909.000 8WI0 Elk Uberspringend L Lebend, Energetisch (Magazin 20, Verbrauch 1), Reichweite, Be- AT
3wio taubung, Gedankenkraft, Unhandlich B
ZWEIHANDWAFFEN STUFE  PREIS  SCHADEN KRITISCH  LAST  SPEZIELL B
F’ﬂmmen MECHANIKER
Flammenbola, Feuerball- 1 225 1W6 Feu Entziindend 1W4 1 Analog, Freie Hande (2), Brennstofftank (Magazin 20, Verbrauch 1),
unhandlich
Brennende Kette, Scheusal- 3 1450 1W8 Feu Erschpfung 2 Analog, Entwaffnen, Brennstofftank (Magazin 20, Verbrauch 1), Reich- R
weite, Zu Fall bringen
Flammenbola, Feueropfer- 5 2.860 1W8 Feu Entziindend 1W6 1 Analog, Freie Hande (2), Brennstofftank (Magazin 20, Verbrauch 2), SOLBAT
unhandlich
Meteorglefe, Taktische 6 4390 1W12 Feu &H Verwundend 2 Brennstofftank (Magazin 40, Verbrauch 4), Reichweite TECHNCIABEIEER
Brennende Kette, Malebranche- 9 13900 2W8 Feu Erschapfung 2 Analog, Entwaffnen, Brennstofftank (Magazin 20, Verbrauch 1), Reich-
weite, Zu Fall bringen
Meteorglefe, Verbesserte 10 18.200 3W8 Feu&H Verwundend 2 Brennstofftank (Magazin 40, Verbrauch 4), Reichweite
Flammenbola, Supernova- 12 33900 3W10 Feu Entziindend 2W6 1 Analog, Freie Hande (2), Brennstofftank (Magazin 20, Verbrauch 1), unhandlich
Meteorglefe, Elite- 15 112.000 5W10 Feu&H Verwundend 2 Brennstofftank (Magazin 40, Verbrauch 4), Reichweite
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TABELLE 1-2: FORTSCHRITTLICHE NAHKAMPFWAFFEN (FORTSETZUNG)

ZWEIHANDWAFFEN

Brennende Kette, Erzteufel-

Meteorglefe, Paragon-

Flammenbola, Kernspaltung-

Kategorielos
Kampfband, Tradition-
Kampfband, Atom-
Kampfband, Quanten-

Kryo

Schattenketten, Anhanger-
Leerenstab, Grabes-
Frosthammer, Aufeis-
Eissternstab, Verteidiger-

Eisstachelklinge, Erfrierungs-
Leerenstab, Krypta-
Eissternstab, Sucher-

Schattenketten, Akolyth-

Frosthammer, Eisberg-

Eisstachelklinge, Hagelsturm-

Schattenketten, BiiRer-

Eissternstab, Krieger-

Leerenstab, Grabmal-
Frosthammer, Eisschollen-

Eissternstab, Reisenden-

Schattenketten, Klerikal-
Leerenstab, Beinhaus-
Eisstachelklinge, Blizzard-
Frosthammer, Gletscher-
Eissternstab, Anfiihrer-

Schattenketten, Aufopferung-

Eisstachelklinge, Lawinen-
Leerenstab, Grabhtigel-

Plasma

Feuerwellenaxt, Rotstern-
Novalanze, Rotstern-
Kernhammer, Taktischer-
Plasmaband, Schler-
Feuerwellenaxt, Gelbstern-
Novalanze, Gelbstern-
Kernhammer, Verbesserter
Plasmaband, Profi-
Feuerwellenaxt, WeiBstern-
Novalanze, WeiBstern-
Kernhammer, Fusions-
Plasmaband, Wettkampfer-
Feuerwellenaxt, Blaustern-
Novalanze, Blaustern-
Plasmaband, Champion-

Kernhammer, Reaktor-
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STUFE

16

18
20

B~ ow o =

=~

PREIS
178.000

385.000
802.000

210
9400
35200

390
1.080
1240
2080

2150
4600
6320

6.800
8700
13700
18.800
25.200

27100
46100
73100

76.800
123.000
170.000
224000
251.000

261.000
5/0.000
904.000

120
RES)
1320
2120
2710
6870
9150
13600
23100
39500
48200
74100
148,000
279,000
578000
725000

SCHADEN
SWi2Feu

10W10 Feu&H
8W12 Feu

1W8H
3W8H
SW8H

1W3 Kit

1WAKIt
1W8 W &Kit
W6 KIt 0. Feu

1WEKIt
1WIOKIt
2W6 Kt . Feu

3WAKIt
3W8 W &Kt

3W6Kit

SW4KIt
AWG Kt 0. Feu

3WI0KIt
BW8 W o.Klt
6WE Kt o. Feu

WA KIt

5WI0Kit

W6 Kit
10W8 W &Kit
10W6 Kit 0. Feu

IWBKIt
10WB Kit
IWIOKIt

1WA Elk & Feu
1WA Elk & Feu
W6 Elk & Feu
W6 Elk & Feu
W8 Elk & Feu
3W4 Elk & Feu
3WE Elk & Feu
2WI0Elk &Feu
3WI0Elk & Feu
TWAEl & Feu
BW6 Elk & Feu
3WIOElk & Feu
5SW12 Elk & Feu
BW6 Elk & Feu
6WI0Elk & Feu
15W6 Elk & Feu

KRITISCH
Erschopfung

Verwundend
Entziindend 5W6

Verwundend
Schwere Wunde

Verstrickend
Erstickend
Wankend

Wankend
Erstickend

Verstrickend
Wankend
Wankend

Verstrickend

Erstickend
Wankend

Verstrickend
Erstickend
Wankend
Wankend

Verstrickend
Wankend
Erstickend

LAST  SPEZIELL

2
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Analog, Entwaffnen, Brennstofftank (Magazin 20, Verbrauch 1), Reich-
weite, Zu Fall bringen

Brennstofftank (Magazin 40, Verbrauch 4), Reichweite

Analog, Freie Hande (2), Brennstofftank (Magazin 20, Verbrauch 1),
Unhandlich

Analog, Agent, Beruf (Tanzer)
Analog, Agent, Beruf (Tanzer)
Analog, Agent, Beruf (Tanzer)

Analog, Entwaffnen, Reichweite, Zu Fall bringen
Analog, Blockierend
Energetisch (Magazin 20, Verbrauch 2), Zerschmettern

Blockierend, Doppelseitig (Flammen), Energetisch (Magazin 40,
Verbrauch 2)

Energetisch (Magazin 20, Verbrauch 1)
Analog, Blockierend

Blockierend, Doppelseitig (Flammen), Energetisch (Magazin 40,
Verbrauch 2)

Analog, Entwaffnen, Reichweite, Zu Fall bringen
Energetisch (Magazin 20, Verbrauch 2), Zerschmettern
Energetisch (Magazin 20, Verbrauch 1)

Analog, Entwaffnen, Reichweite, Zu Fall bringen

Blockierend, Doppelseitig (Flammen), Energetisch (Magazin 40,
Verbrauch 2)

Analog, Blockierend
Energetisch (Magazin 20, Verbrauch 2), Zerschmettern

Blockierend, Doppelseitig (Flammen), Energetisch (Magazin 40,
Verbrauch 2)

Analog, Entwaffnen, Reichweite, Zu Fall bringen
Analog, Blockierend

Energetisch (Magazin 20, Verbrauch 1)

Energetisch (Magazin 40, Verbrauch 2), Zerschmettern

Blockierend, Doppelseitig (Flammen), Energetisch (Magazin 40,
Verbrauch 2)

Analog, Entwaffnen, Reichweite, Zu Fall bringen
Energetisch (Magazin 20, Verbrauch 1)
Analog, Blockierend

Energetisch (Magazin 20, Verbrauch 1)

Energetisch (Magazin 20, Verbrauch 1), Reichweite
Energetisch (Magazin 40, Verbrauch 2)

Agent, Beruf (Tanzer), Energetisch (Magazin 20, Verbrauch )
Energetisch (Magazin 20, Verbrauch 1)

Energetisch (Magazin 20, Verbrauch 1), Reichweite
Energetisch (Magazin 40, Verbrauch 2)

Agent, Beruf (Tanzer), Energetisch (Magazin 20, Verbrauch 1)
Energetisch (Magazin 20, Verbrauch 1)

Energetisch (Magazin 40, Verbrauch 2), Reichweite
Energetisch (Magazin 40, Verbrauch 5)

Energetisch (Magazin 20, Verbrauch 1)

Energetisch (Magazin 20, Verbrauch 4), Reichweite

Agent, Beruf (Tanzer), Energetisch (Magazin 20, Verbrauch 1)
Energetisch (Magazin 80, Verbrauch )
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TABELLE 1-2: FORTSCHRITTLICHE NAHKAMPFWAFFEN (FORTSETZUNG)

ZWEIHANDWAFFEN STUFE PREIS SCHADEN KRITISCH LAST  SPEZIELL
Schall
Seismische Spitzhacke, Leichte 1 180 1W4 Sch Taubmachend 1 Durchschlagend, Energetisch (Magazin 20, Verbrauch 1), Beruf (Minen- UBERBLICK
arbeiter)
Vibrogarotte, Einfache 2 410 1W3Sch Taubmachend L Verbergen, Ringkampf, Agent, Energetisch (Magazin 20, Verbrauch i
1), Erdrosseln AUSRUSTUNG
Resonanzstab, Klangvoller 3 1.380 1W4 Sch Niederwerfend 1 Blockierend, Uberladbar 1W4, Energetisch (Magazin 20, Verbrauch 1)
Singender Speer, Sopranino- 4 2200 1WBS&Sch Verwirrend 1 Analog, Geworfen (6m) WAFFEN
Seismische Spitzhacke, Schwere 5 2790 1W8 Sch Taubmachend 1 Durchschlagend, Energetisch (Magazin 20, Verbrauch 1), Beruf (Minen-
arbeiter) WAFFENZUBEHOIR
Interferenzklinge, Monophon- 6 4420 1W10 Sch Verwundend 1 Energetisch (Magazin 40, Verbrauch 4)
Vibrogarotte, Harmonische 7 7200 2WASch Taubmachend L Verbergen, Ringkampf, Agent, Energetisch (Magazin 20, Verbrauch RVAEEENETISIGNEN
1), Erdrosseln
q g BESONDERE
Singender Speer, Sopran- 8 9500 2W8S&Sch Verwirrend 1 Analog, Geworfen (6 m) AT
Seismische Spitzhacke, Rammen- 9 12600 4W6 Sch Taubmachend 1 Durchschlagend, Energetisch (Magazin 20, Verbrauch 1), Beruf (Minen-
arbeiter) RUSTUNGEN
Interferenzklinge, Harmonische 10 18700 3W10Sch Verwundend 1 Energetisch (Magazin 40, Verbrauch 8)
Vibrogarotte, Interferenz- il 27100 3W6Sch Taubmachend L Verbergen, Ringkampf, Agent, Energetisch (Magazin 20, Verbrauch RU%E’TI\IJ\IEI;EN
1), Erdrosseln
Singender Speer, Alt- 12 35.200 AWBS &Sch Verwirrend 1 Analog, Geworfen (6 m) RUSTUNGS-
. VERBESSERUNGEN
Resonanzstab, Widerhallender 13 49900 5W6 Sch Niederwerfend 1 Blockierend, Uberladbar 2W6, Energetisch (Magazin 20, Verbrauch 1)
Interferenzklinge, Polyphon- 14 76700 AW10Sch Verwundend 1 Energetisch (Magazin 100, Verbrauch 10) AUFWERTUNGEN
Seismische Spitzhacke, Abriss- 15 101.000 6W8 Sch Taubmachend 1 Durchschlagend, Energetisch (Magazin 20, Verbrauch 1), Beruf (Minen-
arbeiter) TECHNISCHE
GEGENSTANDE
Vibrogarotte, Infraschall- 16 189.000 6W6 Sch Taubmachend L
Singender Speer, Tenor- 17 247000 TIWBS&Sch Verwirrend 1 Analog, Geworfen (6 m) 5573125155'5:1\?05
Resonanzstab, Knallender 18 381.000 8W6 Sch Niederwerfend 1 Blockierend, Uberladbar 5W6, Energetisch (Magazin 20, Verbrauch 1)
Interferenzklinge, Multiphon- 19 597000 8W10Sch Verwundend 1 Energetisch (Magazin 100, Verbrauch 20) EEG;T\,B;—ENDE
Vibrogarotte, Ultraschall- 20 927000 10W6 Sch Taubmachend L Verbergen, Ringkampf, Agent, Energetisch (Magazin 20, Verbrauch )
1), Erdrosseln PERSONLICHE
GEGENSTANDE
Schock DROGEN, GIFTE UND

MEDIZINISCHES

Polaritétshandschuhe, Funken- 1 410 1W3 Elk - 1 Agent, Polarisieren 1W3, Energetisch (Magazin 20, Verbrauch 2)

Betaubungsstab, Taktischer 2 750 1WA Elk Wankend 1 Blockierend, Energetisch (Magazin 20, Verbrauch 1), Betéubung ANDERE
ERWERBUNGEN

Sturmhammer, Diamagnetischer 3 1300 1WB W & Elk Niederwerfend 1 Energetisch (Magazin 20, Verbrauch 2)

Polaritatshandschuhe, Statische 4 2350 1W6 Elk 1 Agent, Polarisieren 1W4, Energetisch (Magazin 40, Verbrauch 2) EAHRZELIGE

Elektroflegel, Taktischer 5 2910 1W6 Elk Uberspringend W6 1 Entwaffnen, Energetisch (Magazin 20, Verbrauch 1)

Betaubungsstab, Statischer 6 4210 1WA0 Elk Wankend 1 Blockierend, Energetisch (Magazin 20, Verbrauch 1), Betéubung KLASSEN-

Sturmhammer, Paramagnetischer 7 5520 W6 W&EIK Niederwerfend 1 Energetisch (Magazin 20, Verbrauch 2) OPTIONEN

Polaritétshandschuhe, Aurora- 8 10.600 2W6 Elk 1 Agent, Polarisieren W8, Energetisch (Magazin 40, Verbrauch 4) —

Elektroflegel, Verbesserter 9 12800 3WB Elk Uberspringend 2W6 1 Entwaffnen, Energetisch (Magazin 20, Verbrauch ) e

Betdubungsstab, Aurora- 10 18100 3W8 Elk Wankend 1 Blockierend, Energetisch (Magazin 20, Verbrauch 1), Betéubung

Sturmhammer, Ferromagnetischer 1 22900 BW6E W &Elk Niederwerfend 1 Energetisch (Magazin 20, Verbrauch 2)

Polaritatshandschuhe, Strom- 12 39100 3W6 Elk - 1 Agent, Polarisieren 2W6, Energetisch (Magazin 80, Verbrauch 4)

Betdubungsstab, Gewitter- 13 50.200 AWI0Elk Wankend 1 Blockierend, Energetisch (Magazin 20, Verbrauch 1), Betéubung ASPIRANT

Elektroflegel, Elite- 14 69.900 W6 Elk Uberspringend 3W6 1 Entwaffnen, Energetisch (Magazin 20, Verbrauch 1)

Polaritatshandschuhe, Gewitter- 15 122.000 5W6 Elk 1 Agent, Polarisieren 3W6, Energetisch (Magazin 80, Verbrauch ) R

Sturmhammer, Antiferromagnetischer 16 145.000 12W6 W & Elk Niederwerfend 1 Energetisch (Magazin 20, Verbrauch 2)

Betaubungsstab, Wirbelsturm- 17 244,000 6W10 Elk Wankend 1 Blockierend, Energetisch (Magazin 20, Verbrauch 1), Betéubung MECHANIKER

Elektroflegel, Paragon- 18 360.000 1IW6 Elk Uberspringend 4W6 1 Entwaffnen, Energetisch (Magazin 20, Verbrauch 1) SR

Polaritatshandschuhe, Wirbelsturm- 19 615.000 9W6 Elk 1 Agent, Polarisieren 4W6, Energetisch (Magazin 100, Verbrauch 10)

Sturmhammer, Metamagnetischer 20 728000 20W6 W &Elk Niederwerfend 1 Energetisch (Magazin 20, Verbrauch 2)

SOLDAT
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TABELLE 1-3: HANDFEUERWAFFEN
REICH- \'/3:3

EINHANDWAFFEN STUFE  PREIS N WEITE KRITISCH MAGAZIN BRAUCH LAST SPEZIELL
Desintegrator

Protonenentkoppler, Schldger- 430 1W4 Sre 6m Demoralisierend 20 Ladungen 2 L

Protonenentkoppler, Antreiber- 2300 1W6 Sre Im Demoralisierend 40 Ladungen 2 L

Desintegratorpistole, Liquidierer- 4500 1W10 Sre 45m - 20 Ladungen 2 L

Protonenentkoppler, Schmerzen- 10.800 1W10 Sre 9m Demoralisierend 40 Ladungen 2 L

schrei-

Desintegratorpistole, Dezimierer- 28800 1W20 Sre 6m - 20 Ladungen 2 L

Desintegratorpistole, Exekutor- 200,000 2W20 Sre 75m Korrodierend 1W6 40 Ladungen 4 L

Desintegratorpistole, Eradikator- 745.000 3W20Sre Im Korrodierend 2W6 40 Ladungen 4 L

Flammen

Wellenmodulator | 2 1080 1WA4 Feuo.Sch Im - 20 Ladungen 4 L | Modal (Schall
Schrotpistole, Bombarde- 3 1150 1W6 Feu 3m Entziindend W4 1Schrotpatrone 1 L

Verbrennungspistole, Mikrowellen- 4 2050 1W6 Feu 18m - 20 Ladungen 1 L Betéubung
Drachenpistole, Nestling- 5 2650 1W6 Feu 9m Entziindend 1W6 20 Benzin 1 L |-
Wellenmodulator Il 5 3400 1W6 Feu 0. Sch 9m - 20 Ladungen 4 L | Modal (Schall)
Strahlungspistole, Elektro- 6 4010 2WAFeu 12m Verstrahlend 40 Ladungen 1 L | Radioaktiv
magnetische

Flammenpistole, Lodernde 7 5500 2W4 Feu 6m Entziindend 1W4 20 Benzin 5 L Linie, Unhandlich
Verbrennungspistole, S-Band- 8 9.350 1W10 Feu 18m - 20 Ladungen 1 L Betéubung
Wellenmodulator I11 8 11000 2W4Feuo.Sch Im - 20 Ladungen 4 L | Modal (Schall
Schrotpistole, Lodernde 9 11500 2W6 Feu 6m Entzindend1W6 | 2 Schrotpatronen 2 L

Drachenpistole, Draka- 10 17000 3W4 Feu Im Entziindend 2W4 20 Benzin 1 ! -
Flammenpistole, Inferno- 1 23000 2W8 Feu 9m Entziindend 1W8 20 Benzin 5 L Linie, Unhandlich
Wellenmodulator IV 1l 28600 2W8 Feuo.Sch 18m - 20 Ladungen 4 L | Modal (Schall
Schrotpistole, Zornesfeuer- 12 30,500 3W6 Feu 6m Entziindend 2W6 | 8 Schrotpatronen 8 L

Verbrennungspistole, C-Band- 13 49100 2W10 Feu 18m - 20 Ladungen 1 L Betdubung
Strahlungspistole, Neutronen- 14 69.500 5WA4 Feu 12m Verstrahlend 80 Ladungen 2 L | Radioaktiv
Wellenmodulator V 14 81000 | 2Wi0Feuo.Sch 18m 20 Ladungen 4 L | Modal (Schall)
Drachenpistole, Wyvern- 15 95.000 4W6 Feu Im Entziindend 3W6 20 Benzin 1 L

Verbrennungspistole, K-Band- 16 165.000 3W10 Feu 18m - 20 Ladungen 1 L Betaubung
Wellenmodulator VI 16 195000 | 3Wi0Feuo.Sch 18m - 40 Ladungen 4 L Modal (Schall)
Flammenpistole, Sonnenfeuer- 17 220.000 3W10 Feu Im Entziindend 2W6 20 Benzin 5 L Linie, Unhandlich
Verbrennungspistole, X-Band- 18 368.000 AW10 Feu 18m - 20 Ladungen 1 L Betaubung
Drachenpistole, Wahre 19 489,000 5W8 Feu 2m Entziindend 5W6 20 Benzin 1 L |-
Strahlungspistole, Schellzerfall- 20 767000 1WA Feu 12m Verstrahlend 80 Ladungen 4 L | Radioaktiv
Wellenmodulator VII 20 919000 | 3Wi0Feuo.Sch 24m - 40 Ladungen 4 L Modal (Schall)
Kategorielos

Gravitonenpistole, Lineare 3 1450 - 18m Niederwerfend 20 Ladungen 4 2 Gravitation (3 m)
Schildprojektor, Wache- 4 2180 - 12m - 40 Ladungen 4 2 Schild TW4, Unhandlich
Stichpistole, Ameisen- 4 2150 1W8 Sre &S 6m Korrodierend TW6 20 Ladungen 5 L | Lebend
Gravitonenpistole, Vektor- 5 3050 - 18m Niederwerfend 40 Ladungen 4 2 Gravitation (4,50 m)
Tetradenringe, Taktische 7 6.900 W6 W 12m 20 Ladungen 2 L Energie

Gravitonenpistole, Tensor- 8 9.800 - 18m Niederwerfend 40 Ladungen 4 2 Gravitation (6 m)
Schildprojektor, Verteidiger- 9 13800 - 12m - Stogend (1,50 m) 80 10 |2

Ladungen Schild 2W6, Unhandlich

Stichpistole, Bienen- 10 18500 2W8Sre &S 12m Korrodierend 2W6 20 Ladungen 4 L Lebend
Tetradenringe, Verbesserte 12 39.000 2We W 18m StoRend (1,50 m) 20 Ladungen 2 L Energie
Gravitationenpistole, Chiral- 13 49500 - 18m Niederwerfend 40 Ladungen 4 2 Gravitation (750 m)
Schildprojektor, Hilter- 14 75.200 - 12m - 80 Ladungen 16 2 Schild 2W12, Unhandlich
Stichpistole, Wespen- 15 113.000 5W8 Sre &S 18m Korrodierend 3W6 40 Ladungen 4 L Lebend
Stichpistole, Hornissen- 18 381.000 6W8 Sre &S 24m Korrodierend 4W6 40 Ladungen 2 L Lebend
Schildprojektor, Aufseher- 19 594,000 - 12m - 100 Ladungen 20 2

Tetradenringe, Elite 19 620.000 5W8W 18m StoRend (3 m) 20 Ladungen 2 L | Energie
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TATABELLE 1-3: HANDFEUERWAFFEN (FORTSETZUNG)

REICH- \'/3:3
EINHANDWAFFEN STUFE  PREIS SCHADEN WEITE KRITISCH MAGAZIN BRAUCH LA SPEZIELL
Kryo UBERBLICK
Hagelpistole, Minustemperatur- 1 120 1WAKIt &S 6m Blutung 1W4 20 Ladungen 1 L
Bandiger, Frost- 2 790 W3 KIt 12m Wankend 20 Ladungen 1 L | Nichttodlich
Knochenpistole, Grabes- 3 900 1W4KIt 12m - 20 Ladungen 4 L Antibiologisch AUSRUSTUNG
Schattenpistole, Diistere 4 2100 1W4KIt 18m Erblindend 40 Ladungen 4 L
Knochenpistole, Krypta- 6 4350 WG Klt 12m - 20 Ladungen 4 L Antibiologisch WAFFEN
Schattenpistole, Finstere 7 6750 W10 KIt 18m Erblindend 40 Ladungen 4 L -
Hagelpistole, Eiseskilte- 8 8600 2WBKIt&S 6m Blutung TW6 20 Ladungen 1 L WAFFENZUBEHUR
Bandiger, Reif- 9 13.200 W12 Kit 18m Wankend 20 Ladungen 1 L Nichttodlich B
h b, - . WAFFENFUSIONEN
Knochenpistole, Grabstétten- 1 25500 2W8 Klt 2m - 20 Ladungen 4 L Antibiologisch
klasse-
BESONDERE
Schattenpistole, Lichtlose- 12 35400 2WI0Klt 18m Erblindend 40 Ladungen 4 L MATERIALIEN
Bandiger, Eisregen- 13 50500 WG KIt 18m Wankend 20 Ladungen 1 L Nichttodlich
Hagelpistole, Ultrakilte- 14 63200 | 3WBKIt&S 12m Blutung 1W8 20 Ladungen 2 L RUSTUNGEN
Bandiger, Gletscher- 16 169.000 3W10KIt 18m Wankend 20 Ladungen 1 L Nichttodlich SevEs
Hagelpistole, Nullpunkt- 17 218,000 5W10KIt&S 2m Blutung IW10 20 Ladungen 2 L RUSTUNGEN
Knochenpistole, Gruftklasse- 18 591.000 5W8 Kit 12m - 40 Ladungen 4 L Antibiologisch RUSTUNGS-
Schattenpistole, Schattenreiche 20 | 85000 SWIOKIt 18m Erblindend 40 Ladungen 4 L JEREESSERUNGEN
Lﬂser AUFWERTUNGEN
Schulterlaser, Azimut- 2 870 1W3 Feu 12m - 20 Ladungen 1 L Integriert (1 Steckplatz) TECHNISCHE
Unterwerfer, Blitz- 3 1400 1W6 Feu 18m Erblindend 20 Ladungen 1 L | Nichttodlich EEESNETANE=
Selbstjustierende Pistole, 4 1850 1W8 Feu 24m Entziindend 1W4 20 Ladungen 2 L Unhandlich MAGISCHE
Zy“ﬂdl'iSChE GEGENSTANDE
Unterwerfer, Leuchtfeuer- 7 6400 2W4 Feu 18m Erblindend 20 Ladungen 1 L Nichttodlich NEEE
Schulterlaser, Korona- 8 9700 1W8 Feu 12m Entziindend 1W6 20 Ladungen 1 L | Integriert (1 Steckplatz) GEGENSTANDE
Selbstjustierende Pistole, Linsen- 10 17100 2W8 Feu 24m Entziindend 1W8 40 Ladungen 4 L Unhandlich SN UEYTS
formige GEGENSTANDE
Unterwerfer, Stroboskop- 11 25100 AW4 Feu 18m Erblindend 20 Ladungen 1 L Nichttodlich
DROGEN, GIFTE UND
Schulterlaser, Aphelium 13 51500 2W8 Feu 12m Entziindend 2W6 20 Ladungen 1 L | Integriert (1 Steckplatz) MEDIZINISCHES
Unterwerfer, Strahlenkranz 15 171.000 6W4 Feu 18m Erblindend 20 Ladungen 1 L Nichttodlich ANESES
Selbstjustierende Pistole, 16 146,000 AW8 Feu 30m Entziindend 2W8 80 Ladungen 5 L | Unhandlich ERWERBUNGEN
Elektronen-
Schulterlaser, Perihelium- 18 383.000 3W8 Feu 12m Entziindend 3W6 20 Ladungen 1 L Integriert (1 Steckplatz) FAHRZEUGE
Unterwerfer, Sonnenflecken- 19 545000 9W4 Feu 24m Erblindend 20 Ladungen 1 L Nichttodlich
Selbstjustierende Pistole, 20 728000 TW8 Feu 36m Entziindend 3W8 80 Ladungen 8 Unhandlich KLASSEN-
Sonnenglast- DFTIONEN
Plasma ARCHETYP:
VERBESSERTER
Plasmaklaue, Elektrozelluldre 1 280 1WA Elk & Feu 6m - 20 Ladungen i L | Lebend
Gegabelte Pistole, 6-kerbige 2 720 1W3 Elk & Feu Im Entziindend 1W4 20 Ladungen 1 L Uberladbar 1
Sphérenpistole, Dampf- 3 1430 1W6 Elk & Feu 6m Impuls W4 20 Ladungen 4 L Unhandlich
Plasmaring, Einzelventil- 4 2350 1WA Elk & Feu 12m Verwundend 40 Ladungen 4 L FEFRAINT
Plasmaklaue, Synthezid- 5 3350 1W6 Elk & Feu Im - 20 Ladungen 4 L Lebend B
Gegabelte Pistole, 8-kerbige 6 4100 1W4 Elk & Feu Im Entziindend W4 20 Ladungen 1 L Uberladbar 1W4 i
Spharenpistole, Trégheits- 8 9700 2W6 Elk & Feu 6m Impuls 1W6 40 Ladungen 5 L | Unhandiich
Uberzeuger, 9 13500 2WA Elk & Feu Im Verwundend 20 Ladungen 2 L Uberladbar 1W4 MECHANIKER
Plasmaklaue, Organische 10 20100 2W6 Elk & Feu Im - 40 Ladungen 8 L | Lebend
SOLARIER
Plasmaring, Duoventil 1 27000 2WBElk & Feu 15m Verwundend 40 Ladungen 4 L
Gegabelte Pistole, 9-kerbige 13 48100 AW4Elk & Feu Im Entziindend 3W4 40 Ladungen 2 L Uberladbar 2W4 coLoAT
Spharenpistole, Hydrodynamische 14 75.200 2W12 Elk & Feu 12m Impuls 2W6 40 Ladungen 8 L Unhandlich
Plasmaklaue, Biodynamische 16 189.000 4W6 Elk & Feu Im - 40 Ladungen 8 L Lebend e N EMEEES
Plasmaring, Multikanal- 17 280000 | AWBEIk&Feu 18m Verwundend 40 Ladungen 4 L |-
Spharenpistole, Thermo- 18 584000 | 3WI2Ek&Feu 6m Impuls 3W6 80 Ladungen 10 L Unhandlich
dynamische
Gegabelte Pistole, 10-kerbige 20 801.000 W4 Elk & Feu Im Entziindend 4W4 40 Ladungen 4 L Uberladbar 5W4
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TATABELLE 1-3: HANDFEUERWAFFEN (FORTSETZUNG)

REICH- \'/3:3
EINHANDWAFFEN STUFE  PREIS SCHADEN WEITE KRITISCH MAGAZIN BRAUCH LAST SPEZIELL
Projektil
Handkanone, Draufganger- 2 790 W8S 6m Niederwerfend 1Schrotpatrone 1 1 Analog, Freie Hande (1), Unhandlich
Injektionspistole, Mediziner- 3 1290 1W6S 12m Injektion SG +2 10 Nadelpfeile 1 L Injektion
Gatlingpistole, Taktische 4 1900 2W4S 6m - 4Schuss i L | Analog, Verbergen
Injektionspistole, Zoologen- 5 2890 W8S 18m Injektion SG +2 20 Nadelpfeile 1 L Injektion
Handkanone, Prahlhans- 6 4350 1W12S 12m Niederwerfend 6 Schrotpatronen 1 1 Analog, Freie Hande (1), Unhandlich
Injektionspistole, Wilderer- 8 9050 2W6S 18m Injektion SG +2 20 Nadelpfeile 1 L Injektion
Handkanone, Bombast- 9 13200 2W10S 12m Niederwerfend 8 Schrotpatronen 1 1 Analog, Freie Hande (1), Unhandlich
Gatlingpistole, Verbesserte 1 23400 4W4S Im - 8 Schuss 1 L Analog, Verbergen
Handkanone, Aufschneider- 12 35100 3W8s 12m Niederwerfend 8 Schrotpatronen 1 1 Analog, Freie Hande (1), Unhandlich
Injektionspistole, Unterwerfungs- 14 68500 5W6S 24m Injektion SG +2 20 Nadelpfeile 1 L Injektion
Gatlingpistole, Elite- 16 153000 8W4S 12m - 8 Schuss 1 L | Analog Verbergen
Handkanone, Schwadroneur- 18 364000 8W8S 12m Niederwerfend 12 Schrotpatronen 1 1 Analog, Freie Hande (1), Unhandlich
Injektionspistole, Elite- 19 532000 W6 S 24m Injektion SG +2 20 Nadelpfeile 1 L Injektion
Schall
Klagepistole, Harmonische 1 440 1W3Sch 6m Krénkelnd 20 Ladungen 1 L Antibiologisch
Perforationspistole, Defraktions- 2 500 1W4 Sch 6m Blutung 1W4 20 Ladungen 2 L Durchschlagend
Schallunterdriicker, Murmeln- 3 1430 W4 Sch 12m Knebelnd 20 Ladungen 2 L
Kreischlarve 5 2800 1W8 Sch 9m Taubmachend 20 Ladungen 4 L Lebend, Gedankenkraft, Unhandlich
Klagepistole, Resonanz- 6 4950 1W8 Sch 12m Krankelnd 20 Ladungen 1 L | Antibiologisch
Resonanzpistole, Gitter- 7 6100 1W6 Sch 2m Taubmachend 40 Ladungen 2 L Uberladbar W6
Schallunterdriicker, Fliistern- 8 9700 2WASch 12m Knebelnd 40 Ladungen 2 L |-
Perforationspistole, Refraktions- 9 13.000 2W6 Sch 6m Blutung 1W6 40 Ladungen 4 L Durchschlagend
Klagepistole, Anharmonische 10 20500 3WA4 Sch 12m Krénkelnd 20 Ladungen 1 L | Antibiologisch
Schallunterdriicker, Schweigen- 12 36.500 2W8Sch 12m Knebelnd 40 Ladungen 2 L
Perforationspistole, Lineare 13 46,000 2W10Sch 6m Blutung 2W6 40 Ladungen 5] L Durchschlagend
Klagepistole, Parametrische 15 133.000 BWA4Sch 24m Krankelnd 20 Ladungen 1 L | Antibiologisch
Schallunterdriicker, Ruhe- 17 257000 4W8 Sch 12m Knebelnd 40 Ladungen 2 L
Resonanzpistole, Matrix- 18 358.000 5W6 Sch 12m Taubmachend 40 Ladungen 2 L | Uberladbar 2W6
Klagepistole, Radiale 19 660.000 10W4 Sch 24m Kréankelnd 20 Ladungen 1 L | Antibiologisch
Perforationspistole, Phasen- 20 732000 5W10Sch 12m Blutung 40 Ladungen 8 L | Durchschlagend
Schock
GauBpistole, Erforscher 3 1.200 1W6 Elk 12m Uberspringend 20 Ladungen 2 L
1W6
Haltepistole, Voltaische 4 2100 1W6 Elk 12m Verstrickend 40 Ladungen 2 L Nichttodlich
Blitzpistole, Wetterleuchten- 5 3.000 W6 Elk 6m - 40 Ladungen 4 L Linie, Betdubung, Unhandlich
lonisierer, Kupfer- 6 4650 2W4 Elk 9m Uberspringend 20 Ladungen 1 L Integriert (2 Steckpltze), Unhandlich
1W6
GauBpistole, Kampfer- 7 5600 1WI0 Elk 12m Uberspringend 20 Ladungen 2 L
W10
Blitzpistole, Band- 8 9700 1W8 Elk Im - 40 Ladungen 5] L Linie, Betaubung, Unhandlich
Haltepistole, Emergenz- 9 13.200 2W6 Elk 12m Verstrickend 40 Ladungen 4 L Nichttadlich
lonisierer, Eisen- 10 20100 AW4Elk Im Uberspringend 20 Ladungen 1 L Integriert (2 Steckplétze), Unhandlich
2W4
GauBpistole, Pilot- 11 24,000 2W8 Elk 18m Uberspringend 40 Ladungen 4 L
2W8
Blitzpistole, Raketen- 12 37000 2W8 Elk 9m - 40 Ladungen 8 L | Linie, Betaubung, Unhandlich
|onisierer, Chrom- 14 80.000 5W4 Elk Im Uberspringend 20 Ladungen 1 L Integriert (2 Steckpltze), Unhandlich
3wa
Haltepistole, Induktiv- 15 108.000 AW6 Elk 12m Verstrickend 80 Ladungen 4 L Nichttodlich
GauBpistole, Haupt- 16 150.000 3W8 Elk Uberspringend 40 Ladungen 4 L
3w8
Blitzpistole, Flusskanal- 17 260.000 3WI0 Elk 12m - 40 Ladungen 10 L Linie, Betdubung, Unhandlich
|onisierer, Zinnoxid- 19 611.000 5W8 Elk Im Uberspringend 20 Ladungen 1 L Integriert (2 Steckpltze), Unhandlich
5W8
Haltepistole, Flux- 20 814.000 BWE Elk 18m Verstrickend 80 Ladungen 5 L | Nichttadlich
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TABELLE 1-4: LANGWAFFEN
REICH- \'/3:3

ZWEIHANDWAFFEN STUFE  PREIS  SCHADEN  WEITE KRITIS MAGAZIN BRAUCH SPEZIELL
Desintegrator UBERBLICK
Schlackegewehr, Schrotttrenner 2 720 1W6 Sre 45m 20 Ladungen 1 1 Durchschlagend
Schlackegewehr, SchrottreiBer 5) 3300 1W8 Sre 6m Verwundend 20 Ladungen 2 1 Durchschlagend
Desintegratorgewehr, Liquidierer 6 4740 1W20 Sre Im Korrodierend 1W6 40 Ladungen 4 2 - AUSRUSTUNG
Schlackegewehr, Flux 10 19.200 2W12 Sre 6m Schwere Wunde 20 Ladungen 4 1 Durchschlagend
Desintegratorgewehr, Dezimierer 1 29.000 3W10Sre Im Korrodierend 2W6 40 Ladungen 4 2 WAFFEN
Desintegratorgewehr, Exekutor 16 210.000 5W10Sre 9m Korrodierend 3W6 80 Ladungen 8 2 .
Desintegratorgewehr, Eradikator 20 745.000 5W20 Sre Im Korrodierend 4W6 80 Ladungen 8 2 JAEEENELBE L
Flﬂmme" WAFFENFUSIONEN
Schluchtgewehr 1 0 1W8 Feu 6m Entziindend 1W6 | 4 Schrotpatronen 1 1 Analog
Signalgewehr, Blender 3 445 2W4 Feu 18m Entziindend 1W6 8 Signalraketen 1 1 Analog, Leuchtend, Unterstiitzend ,EE\EED;EEEEN
Brandgewehr, Pyrier- 4 1900 W10 Feu 2m Entziindend 1W6 40 Benzin 2 1 Analog, Unhandlich
Benzinkonverter, Leichter 4 2150 1W8 Feuo.Sre 12m 40 Benzin 2 1| Analog, Modal (Desintegrator) RUSTUNGEN
Drachengewehr, Nestling- 5 3020 1W8 Feu 18m Entzlindend 1W4 20 Benzin 1 1 Automatisch SERUOD-
Signalgewehr, Erleuchter- 6 3600 1W10 Feu 24m Entziindend 2W4 8 Signalraketen 1 1 Analog, Leuchtend, Unterstiitzend RUSTUNGEN
Brandgewehr, Salamander- 7 5800 2W8 Feu 18m Entziindend 2W6 40Benzin 2 1 Analog, Unhandlich e
Benzinkonverter, Taktischer 7 6750 2W6 Feu o. Sre 24m 40 Benzin 4 Analog, Modal (Desintegrator) VERBESSERUNGEN
Kristallzinder, Funken- 8 9900 24m Entziindend 2W6 40 Ladungen 4 1 Entflammend 2W6 ALUFWERTUNGEN
Drachengewehr, Draka- 9 13400 3W6 Feu 18m Entziindend 2W4 20 Benzin 1 1 Automatisch
Signalgewehr, Funkler- 10 15700 5W4 Feu 24m Entziindend 2W6 | 12 Signalraketen 2 1 Analog, Leuchtend, Unterstiitzend TECHNISCHE
Benzinkonverter, Verbesserter 10 18.500 3W6 Feuo.Sre 24m 40 Benzin 1 1 Analog, Modal (Desintegrator) i
Brandgewehr, Hollenhund- 11 23200 3W10 Feu 18m Entziindend 3W6 40 Benzin 2 1 Analog, Unhandlich EE"[’_J";%E_E:]\'IEDE
Kristallziinder, Lodernder- 12 34200 24m Entziindend 3W6 40 Ladungen 4 1 Entflammend 3W6
Signalgewehr, Senger- 13 43900 TWAFeu 24m Entziindend 3W6 | 12 Signalraketen 3 1 Analog, Leuchtend, Unterstiitzend EEG;T\‘BS'?_ENDE
Drachengewehr, Wyvern- 14 72.200 6W6 Feu 24m Entziindend 3W4 20 Benzin 1 1 Automatisch
Benzinkonverter, Elite- 14 76500 | SW6Feuo.Sre 24m 40Benzin 2 1 Analog, Modal (Desintegrator) EEEESEST"A,E\EEE
Kristallziinder, Inferno- 15 108.000 24m Entziindend 4W6 40 Ladungen 4 1 Entflammend 4W6
Brandgewehr, Draka- 16 153000 |  5WiOFeu 18m | Entzindend 4W6 40Benzin 2 1 | Analog Unhandlich v = A
Signalgewehr, Nova- 17 201,000 12W4 Feu 0m Entzindend 4W6 | 12 Signalraketen 4 1 Analog, Leuchtend, Unterstiitzend
Kristallziinder, Sonnenfeuer- 18 360.000 24m Entziindend 5W6 40 Ladungen 4 1 Entflammend SW6 ER\A,;\ENRDEEL?I'\:E GEN
Benzinkonverter, Paragon- 18 385.000 | 9W6Feuo.Sre 24m 40 Benzin 2 1 Analog, Modal (Desintegrator)
Drachengewehr, Wahres 19 559.000 11W6 Feu 30m Entziindend 4W4 20 Benzin 1 1 Automatisch FAHRZEUGE
Brandgewehr, Phanix- 20 765.000 9W10 Feu 24m Entziindend 5W6 40 Benzin 2 1 Analog, Unhandlich

KLASSEN-
Kategorielos OPTIONEN
Nanitenwerfer, Taktischer 9 13000 18m Verwundend 10 Naniten 1 1 Zersetzend —
Nanitenwerfer, Verbesserter 12 35400 18m Verwundend 10 Naniten 1 1| Zersetzend e
Nanitenwerfer, Elite- 15 110000 24m Schwere Wunde 10 Naniten 2 1 Zersetzend
Nanitenwerfer, Paragon- 20 830000 24m Schwere Wunde 10 Naniten 2 1 Zersetzend
Kryo ASPIRANT
Betaubungsstrahl, Taktischer 1 370 1WE Kit 15m Wankend 20 Ladungen 1 1 Nichttodlich -
Eiskarabiner, Minustemperatur- 2 510 1WBKIt &S 18m 20 Ladungen 2 2 | Automatisch GESANDTER
Leerengewehr, Grabes- 2 1020 1WEKIt 18m Erstickend 20 Ladungen 1 1| Antibiologisch
Erfrierungsstrahler, Winterlicher 3 1420 1W4KIt Im Wankend 20 Ladungen 4 2 Linie, Unhandlich MECHANIKER
Betdubungsstrahl, Verbesserter 5) 3050 1WB KIt 15m Wankend 20 Ladungen 1 1 Nichttodlich
Frostprojektor, Erfrierungs- 6 5100 IWA0 KIt Im Wankend 40 Ladungen 2 1 Integriert (2 Steckpléitze) SOLARIER
Leerengewehr, Krypta- 6 4400 1WB Kt 18m Erstickend 20 Ladungen 1 1 Antibiologisch
Erfrierungsstrahler, Eiseskalter 7 6300 2WAKIt 9m Wankend 20 Ladungen 4 2| Linie, Unhandlich Sallataar
Eiskarabiner, Eiseskalte- 9 12400 3WBKIt&S 18m 40 Ladungen 2 2 | Automatisch
Betiubungsstrahl, Elte- 10 18,000 3WB Kt 2m Wankend 20 Ladungen 1 1| Nichttdich TECHNCEESER
Erfrierungsstrahler, Gletscher- 1 24800 SWAKIt 12m Wankend 20 Ladungen 4 2 Linie, Unhandlich
Leerengewehr, Grabmal- 1 26.300 2W10KIt 24m Erstickend 40 Ladungen 2 1 Antibiologisch
Frostprojektor, Hagelsturm- 12 42,000 2W10 Kit 9m Wankend 40 Ladungen 2 1 Integriert (2 Steckplétze)
Eiskarabiner, Ultrakalte- 13 47100 BWEKIt &S 24m 40 Ladungen 2 2 Automatisch
Betaubungsstrahl, Paragon- 15 112000 BWE KIt 24m Wankend 20 Ladungen 1 1 Nichttodlich
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TABELLE 1-4: LANGWAFFEN (FORTSETZUNG)
REICH- VER-

ZWEIHANDWAFFEN STUFE  PREIS  SCHADEN  WEITE KRITISCH MAGAZIN BRAUCH LAST SPEZIELL

Erfrierungsstrahler, Isothermer 16 165.000 5W8KIt 12m Wankend 20 Ladungen 4 2| Linie, Unhandlich

Leerengewehr, Beinhaus- 16 182.000 AWI0 KIt 30m Erstickend 40 Ladungen 1 1 Antibiologisch, Uberladbar W10
Eiskarabiner, Nullpunkt- 17 218,000 IWBKIt&S 24m - 40 Ladungen 2 2 | Automatisch

Frostprojektor, Blizzard- 19 680.000 SW10Kit Im Wankend 40 Ladungen 2 1 Integriert (2 Steckpléitze)
Leerengewehr, Grabhiigel- 19 606.000 BWAO KIt 20m Erstickend 80 Ladungen 2 1 Antibiologisch, Uberladbar 2W10
Erfrierungsstrahler, Hypothermer 20 818.000 SWA2Kit 15m Wankend 20 Ladungen 4 2 Linie, Unhandlich

Laser

Schlangenlaser, Azimut- 2 500 2W4 Feu 30m Entziindend W4 20 Ladungen 10 1

Unendlichkeitsgewehr, Taktisches 3 1300 1W6 Feu 12m - 20 Ladungen 1 1 Uberladbar W6

Ausgrabungslaser, Leichter 4 2050 1W10 Feu 18m - 40 Ladungen 2 2 Durchschlagend, Beruf (Minenarbeiter)
Schlangenlaser, Korona- 5 2700 2W6 Feu 30m Entziindend 2W4 40 Ladungen 20 1

Unendlichkeitsgewehr, Ver- 7 6100 2W4 Feu 18m - 20 Ladungen 1 1 Uberladbar 2W4

bessertes

Schlangenlaser, Aphelium 8 8800 2W8 Feu 36m Entziindend 3W4 40 Ladungen 20 1

Unendlichkeitsgewehr, Elite 10 17100 2W6 Feu 24m - 20 Ladungen 1 1 Uberladbar 2W6

Ausgrabungslaser, Mittelschwerer 12 36.000 3W10 Feu 18m - 40 Ladungen 2 2 Durchschlagend, Beruf (Minenarbeiter)
Schlangenlaser, Perihelium 14 66.000 3Wi2 Feu 36m Entzlindend 4W4 40 Ladungen 20 1

Unendlichkeitsgewehr, Paragon 16 155.000 AW6 Feu 30m - 20 Ladungen 1 1 Uberladbar 4W6

Ausgrabungslaser, Schwerer 18 380.000 6W10 Feu 18m - 80 Ladungen 4 2 Durchschlagend, Beruf (Minenarbeiter)
Plasma

Plasmablitzer, Taktischer i 260 W10 Elk & Feu 12m - 20 Ladungen 4 2 Unhandlich

Novagewehr, Rotstern- 2 940 W6 Elk & Feu Im Erblindend 20 Ladungen 2 1 Linie, Unhandlich

PlasmagauBwaffe, 12-kerbige 3 1,290 1W8 Elk & Feu 18m Niederwerfend 20 Ladungen 1 1 Uberladbar 1W4

Mikrofusionsgewehr, Leichtes 4 2350 1W8 Elk & Feu 45m Verstrahlend 40 Ladungen 4 2 Kegel, Radioaktiv, Unhandlich
Plasmablitzer, Verbesserter 5 3010 2W8 Elk & Feu 18m Verwundend 40 Ladungen 8 2 Unhandlich

Novagewehr, Gelbstern- 7 6.800 2W6 Elk & Feu 18m Erblindend 40 Ladungen 4 1 Linie, Unhandlich

PlasmagauBwaffe, 15-kerbige 8 8850 IWA0 Elk & Feu 24m Niederwerfend 20 Ladungen 1 1 Uberladbar W10

Plasmablitzer, Elite- 9 14000 | 3W1OEk &Feu 18m Verwundend 40 Ladungen 4 2 Unhandlich

Novagewehr, WeiBstern- 1l 25300 | 3WBE&Feu 24m Erblindend 40 Ladungen 4 1 Linie, Unhandlich

Mikrofusionsgewehr, Mittel- 12 40800 3W8 Elk & Feu Im Verstrahlend 40 Ladungen 4 2 Kegel, Radioaktiv, Unhandlich
schweres

PlasmagauBwaffe, 19-kerbige 14 64800 | 3WIOEIk&Feu 24m Niederwerfend 40 Ladungen 2 1 Uberladbar 2W10

Plasmablitzer, Paragon- 16 170000 | 9WBEIk&Feu 18m Verwundend 80 Ladungen 4 2 | Unhandlich

Mikrofusionsgewehr, Schweres 18 410000 | SW8ENk&Feu 2m Verstrahlend 40 Ladungen 4 2 Kegel, Radioaktiv, Unhandlich
PlasmagauBwaffe, 22-kerbige 19 750000 | 6W10Elk & Feu 0m Niederwerfend 40 Ladungen 2 1 Uberladbar 3W10

Projektil

EM-Schienengewehr, Taktisches 3 1150 1W8S 18m - 12 Schuss 1 1 Automatisch

Turoffer, Mehrzweck- 4 2.350 1W10S 6m Niederwerfend 4 Schrotpatronen 1 1 Analog, Durchbrechend, Durchschlagend
Raketengewehr 5 3010 1Wi2W 24m - 5 Mini-Raketen 1 1 Analog, Unhandlich
EM-Schienengewehr, Verbessertes 6 3770 1W10S 18m - 15 Schuss 1 1 Automatisch

Tuiroffner, Kurzlauf- 7 6.800 2W10S 6m Niederwerfend 8 Schrotpatronen 2 1 Analog, Durchbrechend, Durchschlagend
Turdffner, Einschlag- 11 25300 3W10S Im Niederwerfend 12 Schrotpatronen 2 1 Analog, Durchbrechend, Durchschlagend
Turcffner, Wirbel- 15 119.000 6WI0S Im Niederwerfend | 16 Schrotpatronen 2 1 Analog, Durchbrechend, Durchschlagend
Turoffner, Schrapnell- 19 509.000 10W10S Im Niederwerfend 20 Schrotpatronen 2 1 Analog, Durchbrechend, Durchschlagend
Schall

Brillwumme 1 450 1WA Sch 9m Demoralisierend 20 Ladungen 4 1 Kegel, Nichttadlich, Unhandlich
Knallgewehr, Beben- 2 520 1W8 Sch 12m Taubmachend 12 Schrotpatronen 3 1 Analog

Vibrationsmarker, Donnerschlag- 3 1400 2W4Sch 18m - 20 Ladungen 2 1 Echo, Betaubung

Stakkatogewehr, Puls- 4 2000 1W10 Sch 12m Taubmachend 40 Ladungen 1 2 Automatisch

Knallgewehr, Grollen- 6 4100 2W6 Sch 12m Taubmachend 12 Schrotpatronen 4 1 Analog

Vibrationsmarker, Niedrig- 8 9800 2W8 Sch 24m - 40 Ladungen 5 1 Echo, Betdubung

frequenz-

Stakkatogewehr, Wellen- 9 13000 2W10Sch 18m Taubmachend 40 Ladungen 2 2 | Automatisch

k RUSTHKAMMER | Y N e o o S o e —




TABELLE 1-4: LANGWAFFEN (FORTSETZUNG)

ZWEIHANDWAFFEN
Knallgewehr, Erschiitterungs-
Vibrationsmarker, Hochfrequenz-
Stakkatogewehr, Trommel-
Knallgewehr, Schockwellen-
Vibrationsmarker, Todesfee-

Stakkatogewehr, Hammer-

Schock

Blitzspule, Spannungs-
Polaritatsgewehr, Statisches
Spannungsstreuer, Standard-

Blitzspule, Stot-
Ladungsemitter, Impuls-
Polaritatsgewehr, Aurora-
Blitzspule, Impuls-
Ladungsemitter, StoB-

Spannungsstreuer, Verbesserter

Polaritatsgewehr, Gewitter-
Biltzspule, Wellen-
Ladungsemitter, Wellen-
Polaritétsgewehr, Wirbelsturm-

TABELLE 1-5: SCHWERE WAFFEN

ZWEIHANDWAFFEN
Desintegrator
Desintegratorkanone, Liquidierer-
Nanitenentkoppler, Kaustischer
Desintegratorkanone, Dezimierer-
Desintegratorkanone, Exekutor-
Nanitenentkoppler, Vitriolischer
Desintegratorkanone, Eradikator-

Flammen
Agitator, Funken-
Brennstrahler, Pyrier-

Strahlungskanone, Elektro-
magnetische

Flammenkugelwerfer, Feuerball-
Agitator, Lodernder
Brennstrahler, Salamander-
Flammenkugelwerfer, Feueropfer-
Strahlungskanane, Neutronen-
Brennstrahler, Hollenhund-
Agitator, Inferno-
Flammenkugelwerfer, Supernova-
Brennstrahler, Draka-
Strahlungskanane, Schnellzerfall-
Agitator, Sonnenfeuer-

Brennstrahler, Phonix-

Kategorielos

Psychowellengewehr |

Minenleger, Soldner-

‘_\
—

Y r 7 773

r 7 773

STUFE

STUFE

PREIS
24,000
51.000
107000
230.000
585.000
810.000

1480
2400
3300

6900
10900
21.000
35200
57000
83000

137000

261.000

435000
1.000.000

PREIS

4800
15000
29500
220,000
650.000
765.000

300
1300
2150

3250
4300
6.050
14.200
18700
23800
50.800
79800
158.000
264,000
580.000
795000

1100

1470

SCHADEN
AW6 Sch
4W8 Sch
AW10Sch
8W6 Sch
8W8 Sch
8W10Sch

W6 Elk
1W8 Elk
1WI0 Elk

2W6 Elk
3WAEK
2W8 Elk
AW6Elk
3WI0Elk
3WI0Elk

3WI0Elk
TW6 Elk
SWI0Elk
8WBEIk

SCHADEN

1W20 Sre
2W6 Sre
3W10Sre
5W10Sre
2W20 Sre
5W20 Sre

1W8 Feu
1W10 Feu
1W8 Feu

1W8 Feu
2W6 Feu
2W10 Feu
2W8Feu
3W6 Feu
3W10 Feu
6W6 Feu
5W8 Feu
6W10 Feu
W8 Feu
12W6 Feu
10W10 Feu

W6

REICH-
WEITE

12m
30m
18m
12m
3bm
24m

12m
18m
12m

18m
6m
24m
24m
Im
18m

24m
3bm
12m
24m

REICH-
WEITE

12m
18m
12m
12m
24m
12m

Im

9m

18m
24m
12m
24m
15m
15m
24m
36m
18m
18m
30m
225m

9m

12m

KRITIS!
Niederwerfend
Krankelnd
Taubmachend
Niederwerfend
Krankelnd
Taubmachend

Uberspringend
1W10

Wankend

Wankend

Uberspringend
2W10

Wankend

KRITISCH

Korrodierend TW6
Korrodierend TW6
Korrodierend 2W6
Korrodierend 3W6
Korrodierend 3W6
Korrodierend 4W6

Entziindend 1W4
Entziindend 1W6
Verstrahlend

Entziindend 1W6
Entziindend 2W4
Entzlindend 2W6
Entziindend 2W6
Verstrahlend
Entziindend 3W6
Entzindend 3W4
Entziindend 3W6
Entziindend 4W6
Verstrahlend
Entziindend 4W4
Entziindend SW6

Demoralisierend

MAGAZIN

15 Schrotpatronen
40 Ladungen
40 Ladungen

20 Schrotpatronen
80 Ladungen
80 Ladungen

20 Ladungen
40 Ladungen
20 Ladungen

40 Ladungen
20 Ladungen
40 Ladungen
80 Ladungen
20 Ladungen
40 Ladungen

40 Ladungen
100 Ladungen
80 Ladungen
80 Ladungen

MAGAZIN

40 Ladungen
10 Naniten
40 Ladungen
80 Ladungen
10 Naniten
80 Ladungen

20 Ladungen
40 Benzin
40 Ladungen

20 Benzin
40 Ladungen
40Benzin
40 Benzin
40 Ladungen
40 Benzin
40 Ladungen
40 Benzin
40Benzin
40 Ladungen
40 Ladungen
40 Benzin

20 Ladungen

8 Granaten

VER-

BRAUCH

5

VER-

BRAUCH LAST SPEZIELL

@ o @ A~ N

E I N S LI e L

I

_ = o = = o =

—_ = o =

W W W w W w

R RN N RN NN NN NN

RUSTKAMMER

SPEZIELL
Analog

Echo, Betaubung
Automatisch
Analog

Echo, Betaubung

Linie, Unhandlich
Polarisieren 1W4
Ubertadbar W8, Lebend

Linie, Unhandlich

Integriert (1 Steckplatz), Betaubung
Polarisieren 1W10

Linie, Unhandlich

Integriert (1 Steckplatz), Betdubung
Uberladbar W10, Lebend

Polarisieren 2W8
Linie, Unhandlich
Integriert (1 Steckplatz), Betéubung
Polarisieren 3W8

Linie, Unhandlich
Explosion (3m), Linie
Linie, Unhandlich
Linie, Unhandlich
Explosion (6 m), Linie
Linie, Unhandlich

Uberladbar w4
Linie, Unhandlich
Kegel, Radioaktiv, Unhandlich

Explosion (3 m), Unhandlich
Uberladbar TW6

Linie, Unhandlich

Explosion (3 m), Unhandlich
Kegel, Radioaktiv, Unhandlich
Linie, Unhandlich

Uberladbar 2W6

Explosion (3 m), Unhandlich
Linie, Unhandlich

Kegel, Radioaktiv, Unhandlich
Uberladbar 5W6

Linie, Unhandlich

Kegel, Lebend, Geistesbeeinflussend,

Unhandlich
Mine

=/

UBERBLICK

AUSRUSTUNG

WAFFEN

WAFFENZUBEHUOR

WAFFENFUSIONEN

BESONDERE
MATERIALIEN

RUSTUNGEN

SERVO-
RUSTUNGEN

RUSTUNGS-
VERBESSERUNGEN

AUFWERTUNGEN

TECHNISCHE
GEGENSTANDE

MAGISCHE
GEGENSTANDE

HYBRID
GEGENSTANDE

PERSONLICHE
GEGENSTANDE

DROGEN, GIFTE UND
MEDIZINISCHES

ANDERE

ERWERBUNGEN

FAHRZEUGE

KLASSEN-
OPTIONEN

ARCHETYP:
VERBESSERTER

ASPIRANT

GESANDTER

MECHANIKER

SOLARIER

SOLDAT

TECHNOMAGIER




TABELLE 1-5: SCHWERE WAFFEN (FORTSETZUNG)
REICH- VER-

ZWEIHANDWAFFEN STUFE  PREIS  SCHADEN  WEITE KRITISCH MAGAZIN BRAUCH LAST SPEZIELL

Kategorielos (Fortsetzung)

Psychowellengewehr 11 5 3520 W12 12m Demoralisierend 20 Ladungen 4 2 Kegel, Lebend, Geistesbeeinflussend,
Unhandlich

Clusterwerfer, Taktischer 6 4150 - 18m - 8 Granaten 1 2 | Cluster (1,50 m)

Minenleger, Truppen- 7 6.930 - 15m - 12 Granaten 1 2 Mine

Psychowellengewehr 111 1 28200 2W12 15m Demoralisierend 20 Ladungen 4 2 | Kegel, Lebend, Geistesbeginflussend,
Unhandlich

Clusterwerfer, Verbesserter 12 35800 - 2im - 10 Granaten 1 3 | Cluster3m)

Minenleger, Einheiten- 13 51400 - 18m - 16 Granaten 1 2 Mine

Clusterwerfer, Elite- 15 105.000 - 40m - 12 Granaten 1 3 Cluster (3m)

Psychowellengewehr [V 16 198,000 4W12 15m Demoralisierend 20 Ladungen 4 2 Kegel, Lebend, Geistesbeeinflussend,
Unhandlich

Minenleger, Kommando- 17 243000 - 40m - 20 Granaten 1 2 Mine

Clusterwerfer, Paragon- 18 360.000 - 30m - 16 Granaten 1 3 | Cluster(450m)

Psychowellengewehr V 20 990.000 W12 18m Demoralisierend 20 Ladungen 4 2 Kegel, Lebend, Geistesbeeinflussend,
Unhandlich

Kryo

Hagelkanane, Minustemperatur- 1 275 1WBKIt &S 18m Wankend 20 Ladungen 2 2 | Automatisch

Eiswerfer, Aufeis- 2 760 W12 W &KIt 18m Niederwerfend 20 Ladungen 4 3 Unhandlich

KihImittelwerfer, Winterlicher 3 1600 1W4KIt 6m Wankend 40 Ladungen 4 3 Kegel, Verstricken (1W4 Runden), Un-
handlich

Energiekonverter, Taktischer 4 2400 1WGE Klt 27m Wankend 20 Ladungen 1 2 Explsosion (3 m), Unhandlich

Eiswerfer, Eisberg- 5 3100 2W8 W &KIt 18m Niederwerfend 40 Ladungen 4 3 Unhandlich

Hagelkanone, Eiseskalte- 6 4350 2WBKIt &S 18m Wankend 40 Ladungen 4 2 | Automatisch

Kihimittelwerfer, Eiseskalter 7 7400 1WE Kit Im Wankend 40 Ladungen 4 3 Kegel, Verstricken (1W4 Runden), Un-
handlich

Eiswerfer, Eisschollen- 8 9430 W12 W &KIt 18m Niederwerfend 40 Ladungen 8 3 Unhandlich

Hagelkanone, Ultrakalte- 9 14.300 AWBKIt&S 24m Wankend 40 Ladungen 4 2 | Automatisch

Energiekonverter, Verbesserter 10 20900 2W8KIt 2Tm Wankend 20 Ladungen 1 2 Explsosion (4,50 m), Unhandlich

KihImittelwerfer, Glazialer 12 41.000 2W6 KIt 12m Wankend 40 Ladungen 4 3 | Kegel, Verstricken (2W4 Runden),
Unhandlich

Hagelkanone, Nullpunkt- 13 50.800 6WBKIt &S 24m Wankend 80 Ladungen 5 2 Automatisch

Eiswerfer, Gletscher- 15 108000 | 8WI2W &KIt 18m Niederwerfend 80 Ladungen 4 3 Unhandlich

Energiekonverter, Elite- 16 198.000 3WAOKIt 0m Wankend 20 Ladungen 1 2 Explsosion (6 m), Unhandlich

Kuhlmittelwerfer, Isothermer 17 290.000 WG Kit 12m Wankend 40 Ladungen 4 3 Kegel, Verstricken (2W4 Runden),
Unhandlich

Hagelkanone, Clathrat- 19 565.000 1AWB KIt &S 0m Wankend 80 Ladungen 8 2 Automatisch

Eiswerfer, Eiskappe- 20 892000 | 14W12W &KIt 18m Niederwerfend 80 Ladungen 8 3 Unhandlich

Laser

Rotorlaser, Taktischer 2 720 1W8 Feu 0m Entziindend W4 20 Ladungen 1 2 Automatisch

Blender, Blitz- 3 1420 1W10 Feu 36m Erblindend 20 Ladungen 2 2 Nichttodlich

Konvergenzlaser, Einzelwellen- 4 2100 W12 Feu 30m Entzindend 1W6 40 Ladungen 4 2| Unhandlich

Divergenzlaser, Einzelwellen- 5 3430 1W8 Feu 18m Entziindend 1W6 40 Ladungen 2 2 Kegel, Unhandlich

Rotorlaser, Verbesserter 7 6.040 2W8 Feu 3Bm Entziindend 1W6 20 Ladungen 1 2 | Automatisch

Blender, Stroboskop- 8 9420 2W12 Feu 45m Erblindend 20 Ladungen 2 2 Nichttodlich

Konvergenzlaser, Multiwellen- 1 24500 AW10 Feu 3Bm Entziindend 3W6 40 Ladungen 4 2 Unhandlich

Divergenzlaser, Multiwellen- 12 4200 4W8 Feu 24m Entziindend 2W6 40 Ladungen 2 2 Kegel, Unhandlich

Blender, Sonnenfleck- 14 71500 AW12 Feu 45m Erblindend 20 Ladungen 2 2 Nichttodlich

Konvergenzlaser, Breitband- 15 118.000 W10 Feu 3Bm Entzindend 4W6 40 Ladungen 4 2 | Unhandlich

Divergenzlaser, Breitband- 18 414,000 W8 Feu 27m Entziindend 3W6 40 Ladungen 2 2 Kegel, Unhandlich

Plasma

Eroberer, Rotstern- 1 430 W10 Elk & Feu 18m Verwundend 20 Ladungen 4 3| Unhandlich

Hydrakanone, Python- 2 1070 1W6 Elk & Feu 6m - 20 Ladungen 2 2 Kegel, Ziele ausnehmen 1, Unhandlich

Plasmatrenner, Rotstern- 3 1380 1WA0 Elk & Feu 24m Entziindend W4 20 Ladungen 1 2 | Automatisch

Eroberer, Gelbstern- 4 2400 1WI2 Elk & Feu 24m Verwundend 40 Ladungen 4 3 Unhandlich
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TABELLE 1-5: SCHWERE WAFFEN (FORTSETZUNG)

REICH- VER-
ZWEIHANDWAFFEN STUFE  PREIS  SCHADEN  WEITE KRITISCH MAGAZIN BRAUCH LAST SPEZIELL
Aurorakanone, Hydrogenium- 5) 3100 2WAElk & Feu 30m Erblindend 40 Ladungen 2 2 | Aurora UBERBLICK
Hydrakanone, Viper- 6 4900 2W6 Elk & Feu 75m - 20 Ladungen 2 2 Kegel, Ziele ausnehmen 2, Unhandlich
Plasmatrenner, Gelbstern- 7 6300 | 2W10Ek &Feu 24m Entziindend 2W4 20 Ladungen 1 2 | Automatisch 3
Eroberer, WeiBstern- 9 15200 | 3W12Elk &Feu 24m Verwundend 40 Ladungen 4 3 Unhandlich (RLIETRHIENTHINE
Aurorakanone, Elektronen- 10 18.200 6WAElk & Feu 3bm Erblindend 40 Ladungen 2 2 | Aurora
Plasmatrenner, WeiBstern- 1 26400 | 3WIOEKk&Feu | 30m Entziindend 3W4 20 Ladungen 1 2 L/AEEEN
Hydrakanone, Natter- 12 4,000 AW6 Elk & Feu Im - 20 Ladungen 2 2 Kegel, Ziele ausnehmen 3, Unhandlich B B
WAFFENZUBEHOR
Eroberer, Blaustern- 13 26400 | SWHOElk & Feu 30m Verwundend 80 Ladungen 4 3 Unhandlich 5
Plasmatrenner, Blaustern- 15 109000 | SWIOEk & Feu 30m Entziindend 4W4 20 Ladungen 1 2 | Automatisch
WAFFENFUSIONEN
Aurorakanone, Protonen- 17 258000 | 15WAElk &Feu 36m Erblindend 40 Ladungen 2 2 Aurora
Eroberer, Violettstern- 18 590.000 10W10 Elk 30m Verwundend 80 Ladungen 8 3 Unhandlich BESONDERE
&Feu MATERIALIEN
Hydrakanone, Kobra- 19 642.000 | 10W6Ek&Feu 12m - 20 Ladungen 2 2 Kegel, Ziele ausnehmen 4, Unhandlich .
RUSTUNGEN
Projektil
SERVO-
Pfeilkanone, Leichte 2 690 W8S 36m Verankernd 1W6 50 Nadelpfeile 10 2 Unhandlich RUSTUNGEN
EM-Schienenkanone, Taktische 3 1410 1W10S 18m Blutung 1W4 20 Schuss 5 2 Linie, Unhandlich I ————
Pfeilkanone, Taktische 5 2800 1W12S 39m Verankernd 1W8 50 Nadelpfeile 10 2 Unhandlich VERBESSERUNGEN
Pfeilkanone, Schwere 8 9650 2W12S 42m Verankernd 1W8 50 Nadelpfeile 10 2 Unhandlich B
AUFWERTUNGEN
Pfeilkanone, Verbesserte 1 22300 3Wi2S 45m Verankernd 1W10 50 Nadelpfeile 10 2 Unhandlich
EM<Schienenkanone, Verbesserte 12 37000 3Wi0S 24m Blutung 2W4 40 Schuss 8 2| Linie, Unhandlich TECHNISCHE
Pleikanone, Elte- 15 118000 BWi2S 45m | Verankemd 2012 | 50 Nadelpfeie 5 2 | Unhandich e
EM-Schienenkanone, Elite- 16 176.000 8W10S 24m Blutung 3W6 50 Schuss 10 2 MAGISCHE
GEGENSTANDE
Pfeilkanone, Paragon- 19 584.000 qwi2s 45m Verankernd 3W12 50 Nadelpfeile 5 2 Unhandlich
EM-Schienenkanone, Paragon- 19 591.000 12W10S 30m Blutung 4W6 60 Schuss 10 2 Linie, Unhandlich HYBRID

GEGENSTANDE

Schall PERSONLICHE
Brilllknarre, Mahner- 1 420 W6 Sch 9m Demoralisierend 20 Ladungen 2 2| Explosion (3 m), Integriert (2 Steckplitze), CECENSIANCE
Nichttddlich, Unhandlich

DROGEN, GIFTE UND
MEDIZINISCHES

Klagekanone, Harmonische 2 900 1W8 Sch 6m Taubmachend 20 Ladungen 4 3 Antibiologisch, Kegel, Unhandlich
Schallbohrer, Leichter 3 1480 1W10Sch 18m Krénkelnd 20 Ladungen 2 2| Antibiologisch, Linie, Unhandlich e e
Resonator, Defraktions- 4 2080 W8 Sch 18m Taubmachend 40 Ladungen 2 2| Uberladbar W8, Durchschlagend SROGEAMELNEER
Briillknarre, Dampfer- 6 4750 2W6 Sch 12m Demoralisierend 20 Ladungen 2 2 | Explosion (3 m), Integriert (2 Steckplatze),
Nichttdlich, Unhandlich BEREE s
Klagekanone, Resonanz- 7 4210 2W6 Sch 9m Taubmachend 40 Ladungen 4 3 Antibiologisch, Kegel, Unhandlich
Schallbohrer, Schwerer 8 10100 2W10Sch 2m Krankelnd 20 Ladungen 2 2 | Linie, Unhandiich KLASSEN-
. . OPTIONEN
Resonator, Refraktions- 10 18300 2W8Sch 24m Taubmachend 40 Ladungen 2 2 | Uberladbar 2W8, Durchschlagend
Briillknarre, Friedensstifter- fl 22800 3W8 Sch 18m Demoralisierend 40 Ladungen 4 2 | Explosion (4,50 m), Integriert (2 Steck- ARCHETYP:
platze), Nichttodlich, Unhandlich UERBESSERTER
Schallbohrer, Sturm- 12 38.000 3W12Sch 24m Krankelnd 20 Ladungen 2 2 Linie, Unhandlich
Klagekanane, Anharmonische 13 49900 5W6 Sch 12m Taubmachend 80 Ladungen 4 3 | Antibiologisch, Kegel, Unhandlich
Resonator, Linearer 14 73800 4W8 Sch 0m Taubmachend 40 Ladungen 2 2 Uberladbar 3W8, Durchschlagend R
Klagekanane, Parametrische 16 172,000 7W6 Sch 15m Taubmachend 80 Ladungen 4 3 | Antibiologisch, Kegel, Unhandlich B
Briillknarre, Aufruhr- 17 304.000 5W8 Sch 18m Demoralisierend 40 Ladungen 4 2 Explosion (4,50 m), Integriert (4 Steck- .
plétze), Nichttédlich, Unhandlich
Schallbohrer, Verheerer- 18 398.000 6W12Sch 27m Krankelnd 20 Ladungen 1 2 | Linie, Unhandlich
- MECHANIKER
Resonator, Phasen- 19 565.000 8W8 Sch Bm Taubmachend 40 Ladungen 2 2 Uberladbar 5W8, Durchschlagend
Briillknarre, Razzia- 20 918.000 9W8Sch 24m Demoralisierend 80 Ladungen 8 2 | Explosion (6 m), Integriert (4 Steckplétze), VP
Nichttodlich, Unhandlich
Schock SOLDAT
Kettenblitzwerfer, Statischer 1 35 W8 Elk 18m Zweifach iber- 20 Ladungen 2 2| Uberspringend 1W8, Unhandlich
springend W6 TECHNOMAGIER
Sturmrufer, Wetterleuchten- 2 1100 W8 Elk 9m - 20 Ladungen 5 2 | Flexible Linie, Lebend, Unhandlich
Kollossspule, Korona- 3 1450 1W8 Elk 24m Uberspringend 20 Ladungen 4 3 Uberladbar W8
1W6
Kathodenkanone, Taktische 4 2040 1WI0 Elk 12m - 40 Ladungen 4 2 Unhandlich, Breite Linie
Kettenblitzwerfer, Aurora- 5 3160 2W6 Elk 18m Zweifach Gber- 40 Ladungen 2 2 Uberspringend 1W6, Unhandlich
springend 1W6

- = =




REICH- \'/3:3
ZWEIHANDWAFFEN STUFE  PREIS  SCHADEN  WEITE KRITISCH MAGAZIN BRAUCH LAST SPEZIELL
Sturmrufer, Band- 7 7700 2W8 Elk 12m - 40 Ladungen 5 2 | Flexible Linie, Lebend, Unhandlich
Kathodenkanone, Verbesserte 8 9300 2W12 Elk 18m - 40 Ladungen 4 2 Unhandlich, Breite Linie
Kollossspule, Dickicht- 9 13800 3W8 Elk 30m Uberspringend 40 Ladungen 8 3 | Uberladbar1W8
2W6
Kettenblitzwerfer, Gewitter- 1 25,600 5WE Elk 24m Zweifach Gber- 40 Ladungen 4 2 Uberspringend 2W6, Unhandlich
springend 2W6
Kathodenkanone, Elite- 12 35300 3Wi2 Elk 18m - 40 Ladungen 4 2 | Unhandlich, Breite Linie
Sturmrufer, Raketen- 13 57000 AWB Elk 18m - 40 Ladungen 5 2 Flexible Linie, Lebend, Unhandlich
Kolossspule, Stromsprung- 14 76400 5W8 Elk 30m Uberspringend 40 Ladungen 8 3 Uberladbar 2W8
3W6
Kathodenkanone, Paragon- 15 109.000 6W12 Elk 30m - 40 Ladungen 4 2 Unhandlich, Breite Linie
Kettenblitzwerfer, Wirbelsturm- 17 262,000 10WB Elk 24m Zweifach Gber- 40 Ladungen 5 2 | Uberspringend 4W6, Unhandlich
springend 4W6
Kathodenkanone, Schocksturm- 18 647000 TW12 Elk 3Bm - 80 Ladungen 4 2 Unhandlich, Breite Linie
Sturmrufer, Flusskanal- 18 440,000 8W8 Elk 18m - 40 Ladungen 5 2 Flexible Linie, Lebend, Unhandlich
Kolossspule, Multistrom- 19 888,000 10W8 Elk 36m Uberspringend 80 Ladungen 10 3 | Uberladbar 3W8
4W6
REICH- \'/3:3
ZWEIHANDWAFFEN STUFE  PREIS  SCHADEN  WEITE KRITISCH MAGAZIN BRAUCH LAST SPEZIELL
Flammen
Gammagewehr, Terrestrisches 4 2120 1W10 Feu 24m Verstrahlend 40 Ladungen 4 1 Radioaktiv, Scharfschiitze (150 m),
Unhandlich
Gammagewehr, lonisierendes 9 13600 2W10 Feu 24m Verstrahlend 40 Ladungen 5) 1 Radioaktiv, Scharfschiitze (150 m),
Unhandlich
Gammagewehr, Fusions- 12 36.600 3W10 Feu 30m Verstrahlend 40 Ladungen 8 1 Radioaktiv, Scharfschiitze (230 m),
Unhandlich
Gammagewehr, Synchrotron- 17 272.000 W10 Feu 30m Verstrahlend 40 Ladungen 10 1 Radioaktiv, Scharfschiitze (300 m),
Unhandlich
Kategorielos
Injektionsgewehr, Bienen- 1 375 - 12m Injektion SG +2 1 Nadelpfeil 1 1 Injektion, Scharfschiitze (75 m), Subtil,
Unhandlich
Injektionsgewehr, Wespen- 5 2980 - 18m Injektion SG +2 1 Nadelpfeil 1 1 Injektion, Scharfschiitze (150 m), Subtil,
Unhandlich
Nanitengewehr, Taktisches 10 20100 2W12Sre 18m Verwundend 10 Naniten 10 2 Scharfschiitze (150 m), Unhandlich
Injektionsgewehr, Hornissen- 14 71.200 - 24m Injektion SG +2 1 Nadelpfeil 1 1 Injektion, Scharfschiitze (225 m), Subtil,
Unhandlich
Nanitengewehr, Verbessertes- 15 131.000 3W12Sre 24m Schwere Wunde 10 Naniten 5 2| Scharfschiitze (225 m), Unhandlich
Nanitengewehr, Elite- 19 648000 6W12 Sre 30m Schwere Wunde 10 Naniten 2 2 | Scharfschiitze (300 m), Unhandlich
Laser
Fokusgewehr, Dual- 3 1400 2WAFeu 30m | Entzindend1W4 |  20Ladungen 4 1 | Durchschlagend, Scharfschiltze (150 m),
Unhandlich
Fokusgewehr, Tripel- 7 6460 3W4Feu 36m Entziindend 2W4 40 Ladungen 4 1 Durchschlagend, Scharfschiitze (200 m),
Unhandlich
Fokusgewehr, Quad- 13 20800 TWA4 Feu 36m Entziindend 3W4 40 Ladungen 8 1 Durchschlagend, Scharfschiitze (240 m),
Unhandlich
Fokusgewehr, Verbund- 18 375.000 13WA Feu 45m Entziindend 4W4 80 Ladungen 8 1 Durchschlagend, Scharfschiitze (300 m),
Unhandlich
Plasma
Plasmazielsucher, Serie-22 2 1.070 1W8 Elk & Feu 18m - 20 Ladungen 5 2 | Gelenkt, Scharfschiitze (75 m), Unhandlich
Plasmazielsucher, Serie-29 6 4920 1WI0 Elk & Feu 18m Verwundend 40 Ladungen 5) 2 Gelenkt, Scharfschiitze (75 m), Unhandlich
Plasmazielsucher, Serie-38 8 10.800 2W8 Elk & Feu 2lm Verwundend 40 Ladungen 8 2 Gelenkt, Scharfschiitze (150 m), Un-
handlich
Plasmazielsucher, Serie-43 1l 28200 | 3WBEk&Feu 2im Schwere Wunde 80 Ladungen 8 2 | Gelenkt, Scharfschitze (150 m), Un-
handlich
Plasmazielsucher, Serie-63 16 193000 | SW8EIk&Feu 24m Schwere Wunde 80 Ladungen 10 2 Gelenkt, Scharfschiitze (225 m), Un-
handlich
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TABELLE 1-6: SCHARFSCHUTZENWAFFEN (FORTSETZUNG)

ZWEIHANDWAFFEN
Plasmazielsucher, Serie74

Projektil
GauBgewehr, Prazisions-

Attentatergewehr, Pirscher-

Multistufengewehr, Dual-
GauBgewehr, Spezialisten-
Attentatergewehr, Schatten-

Multistufengewehr, Dual-plus-

Attentatergewehr, Phantom-

GauBgewehr, Distanzmesser-
Multistufengewehr, Tripel-
Attentatergewehr, Gespenst-
GauBgewehr, Saboteur-
Multistufengewehr, Tripel-plus-
Attentétergewehr, Todesalb-

Multistufengewehr, Quad-

GauBgewehr, Attentater-

STUFE
20

PREIS
980.000

390
1510

2380
3120
4550

7500

14,900

18600
21900
33500
76700
124000
278,000

627000

590.000

TABELLE 1-7: SPEZIALWAFFEN

ZWEIHANDWAFFEN
Kategorielos

Schuriken, Riefen- (10)
Schuriken, Mikrosageblatt- (10)
Schuriken, Blitz- (10)
Schuriken, Singendes (10)
Schuriken, Ultraségeblatt- (10)
Schuriken, Dynamo- (10)

TABELLE 1-8: MUNITION

STUFE  PREIS

310
1120
3120
8550
29100

98000

SCHADEN
IW8 Elk & Feu

1W6S
1WI0S

wiow
2W6S
2W6S

2W8W

3W6S

3W6S
3WBW
5W6S
W6S
TW8 W
W6

Jws W

12W6S

SCHADEN

W8S
3W6S
AW6 Feu
6W6 Sch
WI10S
12W6 Elk

REICH-
WEITE

24m

18m
18m

15m
2im
18m

15m

2im
18m
2im
24m
2im
2im

24m

2m

REICH-
WEITE

6m
6m
6m
6m
6m
12m

KRITISCH
Schwere Wunde

Blutung W6

Blutung 2W6

Blutung 3W6

Blutung 4W6

KRITISCH

Injektion SG +2
Blutung
Erblindend
Verwirrend
Blutung

MAGAZIN
100 Ladungen

4Schuss
1Schuss

2 Mini-Raketen
6 Schuss
1Schuss

2 Mini-Raketen

1Schuss

8 Schuss
3 Mini-Raketen
1 Schuss
12 Schuss
3Mini-Raketen
1 Schuss

4Mini-Raketen

16 Schuss

MAGAZIN

Einzeln
Einzeln
Einzeln
Einzeln
Einzeln

Einzeln

—_ W = = N =

VER-
BRAUCH

RUSTKAMMER

LAST

—_ NN = NN

LAST SPEZIELL

= — I8 — Il —

SPEZIELL

Gelenkt, Scharfschiitze (300 m), Un-
handlich

Scharfschiitze (75 m)

Zerlegbar, Scharfschiitze (75 m), Un-
handlich

Indirekt, Scharfschiitze (75 m), Unhandlich
Scharfschiitze (75 m)

Zerlegbar, Scharfschiitze (150 m), Un-
handlich

Indirekt, Scharfschitze (150 m), Un-
handlich

Zerlegbar, Scharfschiitze (180 m), Un-
handlich

Scharfschiitze (150 m)
Indirekt, Scharfschiitze (150 m), Unhandlich
Zerleghar, Scharfschitze (225 m), Unhandlich
Scharfschiitze (225 m)
Indirekt, Scharfschiitze (225 m), Unhandlich

Zerlegbar, Scharfschiitze (300 m), Un-
handlich

Indirekt, Scharfschiitze (300 m), Un-
handlich

Scharfschiitze (225 m)

Injektion, Schnell nachladen, Geworfen
Schnell nachladen, Geworfen
Schnell nachladen, Geworfen
Schnell nachladen, Geworfen
Schnell nachladen, Geworfen
Schnell nachladen, Geworfen, Rickruf

STANDARDMUNITION
Nanitenkanister

BESONDERE MUNITION
Explosivgeschoss

Explosivpatrone, Lang- und Scharfschiitzenwaffen

Explosivpatrone, Handfeuerwaffen
Explosivpfeil
Explosivschrotpatrone
Explosivpatrone, Schwere Waffen
Explosivminiraketen
Phasenwechselmunition |
Plasmarakete, lonisierte

Pfeile, Diamantklingen-
Phasenwechselmunition 11
Plasmarakete, Stellar-

Pfeile, Molekular-

Plasmarakete, HED

STUFE
9

STUFE

PREIS
2150

PREIS
50

820
6700
5.200
9.420

53.200
53700
175.000

LADUNGEN/PATRONEN
10 Naniten

LADUNGEN/PATRONEN

LAST

L

LAST

— el - BN I Il I B

SPEZI

SPEZIELL

Feurig
Feurig
Feurig
Feurig
Feurig
Feurig
Feurig

ELL

8WB Elk & Feu

AW6 S

12W10 Elk & Feu

10W6'S

17W12 Elk & Feu

=~/ (_AUSRUSTUNG

UBERBLICK

AUSRUSTUNG

WAFFEN

WAFFENZUBEHUOR

WAFFENFUSIONEN

BESONDERE
MATERIALIEN

RUSTUNGEN

SERVO-
RUSTUNGEN

RUSTUNGS-
VERBESSERUNGEN

AUFWERTUNGEN

TECHNISCHE
GEGENSTANDE

MAGISCHE
GEGENSTANDE

HYBRID
GEGENSTANDE

PERSONLICHE
GEGENSTANDE

DROGEN, GIFTE UND
MEDIZINISCHES

ANDERE

ERWERBUNGEN

FAHRZEUGE

KLASSEN-
OPTIONEN

ARCHETYP:
VERBESSERTER

ASPIRANT

GESANDTER

MECHANIKER

SOLARIER

SOLDAT

TECHNOMAGIER




TABELLE 1-9: SOLARIER-WAFFENKRISTALLE

SOLARIER-WAFFENKRISTALLE STUFE PREIS SCHADEN KRITISCH LAST  SPEZIELL

Elektronenkristall, Splitter 1 280 + Elk - - Betaubung

Photonenkristall, Splitter 1 145 + Feu Entziindend 1W4

W-Bosonenkristall, Splitter 1 215 + Blutung W4

Z-Bosonenkristall, Splitter 1 115 + Stogend (1,50 m)

Gluonenkistall, Splitter 2 710 + Verwundend

Muonenkristall, Schwachster 2 760 + - - Durchschlagend

T-Quarkkristall, Schwéchster 2 750 + - - Uberladungsvariante 1W3 (2/Tag)

Elektronenkristall, Schwéchster 3 1430 +HW2 Elk - - Betaubung

Positronenkristall, Schwachster 3 1310 +1W2 Feu Verstrahlend

Muonenkristall, Minderer 4 2200 +HW2 - - Durchschlagend

Z-Bosonenkristall, Schwachster 4 1950 HW2 StoBend (1,50 m)

T-Quarkkristall, Minderer 5 3000 HW3 - - Uberladungsvariante 1W4 (3/Tag)

Elektronenkristall, Minderer 6 3850 W4 Elk - - Betaubung

T-Quarkkristall, Schwacher 7 6950 W4 - - Uberladungsvariante 2W4 (3/Tag)

Z-Bosonenkristall, Minderer 7 7000 HW4 StoBend (3 m)

Elektronenkristall, Schwacher 9 12100 +W6 Elk - - Betaubung

Muonenkristall, Schwacher 10 18100 +2W4 - - Durchschlagend

Z-Bosonenkristall, Schwacher 10 17500 +HW8 StoBend (3 m)

Elektronenkristall, Standard- 12 30500 +3W4 Elk - - Betdubung

Positronenkristall, Minderer 13 47700 +2W8 Feu Verstrahlend

T-Quarkkristall, Standard- 13 45000 AWi2 - - Uberladungsvariante 2W6 (4/Tag)

Z-Bosonenkristall, Standard- 13 47500 +2W8 StoRend (6 m)

Elektronenkristall, Machtiger 15 93.000 +AWA4 Elk - - Betdubung

T-Quarkkristall, Machtiger 16 175.000 +3W6 - - Uberladungsvariante 3W6 (5/Tag)

Muonenkristall, Standard- 16 166.000 +6W4 - - Durchschlagend

Z-Bosonenkristall, Machtiger 16 177500 +3W8 StoBend (750 m)

Elektronenkristall, Wahrer 18 332000 +6W4 Elk - - Betdubung

Positronenkristall, Schwacher 19 528,000 +5W6 Feu Verstrahlend

7-Bosonenkristall, Wahrer 19 561.000 +AW8 StoRend (9 m)

Muonenkristall, Machtiger 20 760.000 +0W4 - - Durchschlagend

T-Quarkkristall, Wahrer 20 150.000 +6W6 - - Uberladungsvariante 6W6 (5/Tag)
TABELLE 1-10: GRANATEN

REICH-

GRANATEN STUFE PREIS WEITE MAGAZIN LAST SPEZIELL

Ruhestifter | 2 185 6m Einzeln L Explosion (Wankend, 3 m)

Weihwassergranate | 2 375 6m Einzeln L Explosion (2W6 W, Heiliges Wasser, 6 m)

Netzgranate | 3 490 6m Einzeln L Explosion (Morast 1W4 Runden, 3 m)

Schaumgranate | 3 410 6m Einzeln L Explosion (Loschen, 3 m)

Pulsgranate | 5 950 6m Einzeln L Explosion (1W10 Elk, Verstricken 1 Runde, 6 m)

Ruhestifter |1 5 810 6m Einzeln L Explosion (Wankend, 4,50 m)

Weihwassergranate || 5 940 6m Einzeln L Explosion (AW W, Heiliges Wasser, 6 m)

Ruhestifter I1l 7 1640 6m Einzeln L Explosion (1W8 H, Nichttéidlich, Wankend, 4,50 m)

Pulsgranate Il 9 4350 6m Einzeln L Explosion (3W10 Elk, Veerstricken 1W4 Runden, 6 m)

Netzgranate I 9 3950 6m Einzeln L Explosion (Morast 2W4 Runden, 3 m)

Schaumgranate |1 9 3520 6m Einzeln L Explosion (Loschen, 6 m)

Weihwassergranate Ill 11 7680 6m Einzeln L Explosion (2W12 W, Heiliges Wasser, 6 m)

Ruhestifter IV 1 6910 6m Einzeln L Explosion (2W10 H, Nichtttdlich, Wankend, 6 m)

Netzgranate |l| 13 14700 6m Einzeln L Explosion (Morast 1 Minute, 4,50 m)

Pulsgranate lll 15 37500 6m Einzeln L Explosion (BW10 Elk, Verstricken 2W4 Runden, 6 m)

Ruhestifter V 15 28.200 6m Einzeln L Explosion (AW10 H, Nichttddlich, Wankend, 6 m)

Schaumgranate |1l 15 26100 6m Einzeln L Explosion (Loschen, 9 m)

Pulsgranate IV 17 82500 6m Einzeln L Explosion (14W6 Elk, Verstricken 2W4 Runden, 6 m)

Ruhestifter VI 17 67000 6m Einzeln L Explosion (4AW12 H, Nichttddlich, Wankend, 750 m)

Netzgranate IV 19 163.000 6m Einzeln L Explosion (Morast 1 Minute, 750 m)

Weihwassergranate IV 19 175.000 6m Einzeln L Explosion (BW12 W, Heiliges Wasser, 6 m)

Ruhestifter VII 20 222000 6m Einzeln L Explosion (BW12 H, Nichttddlich, Wankend, 750 m)
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BESONDERE WAFFENEIGENSCHAFTEN

Einige Waffen verfuigen tber eigene besondere Eigenschaften,
welche in der Waffentabelle jeweils in der Spalte Speziell auf-
gelistet sind. Diese besonderen Eigenschaften kénnen Leistung
und Nutzlichkeit einer Waffe signifikant beeinflussen. Die neuen
besonderen Waffeneigenschaften aus diesem Buch werden
unten vorgestellt. Andere besondere Waffeneigenschaften fin-
dest du auf den Seiten 181-183 des Grundregelwerks.

Abwehrend

Eine Waffe mit der Eigenschaft Abwehrend erzeugt sowohl
einen energetischen als auch einen kinetischen Effekt. Sofern
du Uber das Talent Geschosse abwehren verfugst, gestattet es
dir dieser Effekt sowohl kinetische als auch energetische Fern-
kampfangriffe abzuwehren.

Antibiologisch

Eine antibiologische Waffe schadigt ausschlieBlich lebende
Ziele. Objekte und Kreaturen mit der Monsterfahigkeit Nicht
lebend, wie zum Beispiel Roboter oder Untote, sind gegen die
Effekte dieser Waffen immun.

Aurora

Wenn eine Aurorawaffe ein Ziel trifft, gliht die Kreatur fir 1 Mi-
nute in einem sanften Leuchten. Dies negiert Unsichtbarkeits-
effekte und macht es flr das Ziel unmoglich, in Schatten oder
Dunkelheit Tarnung zu erlangen oder sich darin zu verstecken.

Beruflich

Eine Berufliche Waffe ist ein Werkzeug, das in einem speziali-
sierten Gewerbe verwendet wird und trotzdem Uber ein enormes
Schadenspotenzial verfligt. Wenn du eine Berufliche Waffe ver-
wendest, erhéltst du einen Verstandnisbonus von +2 auf Wiirfe
mit der angegebenen Berufsfertigkeit (oder auf Wiirfe mit dhn-
lichen Fertigkeiten, die nach Einschatzung des SL vernlnftiger-
weise die Waffe als Teil ihres Berufes verwenden). Verfligst du in
der angegebenen Fertigkeit tGber eine Anzahl Fertigkeitsrange,
die der Gegenstandsstufe entspricht, wirst du als mit dieser
Waffe gelibt eingestuft, selbst wenn du es normalerweise nicht
warst. Diese Einstufung als Gelbt zahlt niemals in Bezug auf
irgendwelche Voraussetzungen.

Breite Linie

Eine Waffe mit der Eigenschaft Breite Linie funktioniert wie eine
Waffe mit der Eigenschaft Linie (Grundregelwerk, S. 182), jedoch
mit dem Unterschied, dass die Linie 3 m breit ist. Wenn du be-
stimmst, welche Felder entlang dieser Linie verlaufen, notiere
die Felder, welche die Linie normalerweise durchlaufen wirde
(Grundregelwerk, S. 271) und erweitere dieses Gebiet auf einer
Seite der Linie (nach deiner Wahl), sodass die Linie 2 Felder breit
ist. Damit ein Hindernis den Verlauf der Linie blockiert, muss es
die ganze Breite der Linie blockieren. Andernfalls verlauft die
Linie hinter dem Hindernis in voller Breite weiter.

Brennstofftank

Eine Waffe mit Brennstofftank verfligt Giber einen integrierten
Benzintank und muss aktiviert werden, um richtig zu funktio-
nieren. Dies funktioniert wie die besondere Waffeneigenschaft
Energetisch (Grundregelwerk, S. 181), allerdings mit dem Unter-
schied, dass Benzin anstelle einer Batterie als Brennstoff ver-
wendet wird. Im Gegensatz zur Batterie wird das Benzin wah-
rend der Benutzung unwiederbringlich verbraucht und muss
daher gekauft und nachgefullt statt aufgeladen werden.

Cluster
Eine Clusterwaffe ist eine Form des Granatwerfers, die eine
einzelne Granate oder (sofern sie mit der richtigen Munition ge-

laden ist) zwei identische Granaten in einem einzigen Angriff
abfeuern kann. Im letzteren Fall zdhlen die Granaten als einzel-
ne Granate desselben Typs (mit nur einem Angriffswurf, die nur
einmal Schaden verursachen, etc.), wobei aber der Radius um
die angegebene GroBe wachst. Der SG flir Rettungswirfe gegen
die Effekte der Granate wird mittels der Gegenstandsstufe der
Clusterwaffe ermittelt, sofern diese hoher als die Gegenstands-
stufe der Granate ist. Versucht man zwei unterschiedliche Gra-
naten abzufeuern, resultiert dies in einer Fehlermeldung und die
Waffe gibt keinen Schuss ab.

Doppelseitig

Eine doppelseitige Waffe verfligt Gber zwei unterschiedliche
Waffen, die sich an den Enden gegenlber liegen, sodass du leicht
mit jeder davon angreifen kannst, ohne deinen Griff zu wech-
seln. Fur das Talent Kampf mit mehreren Waffen wird die doppel-
seitige Waffe als zwei oder mehr Agentennahkampfwaffen be-
handelt. Eine doppelseitige Waffe wird nicht als Agentenwaffe
gewertet, es sei denn sie verfiigt (ber die besondere Waffen-
eigenschaft Agent.

Einige doppelseitige Waffen verfligen Gber Enden, die zwei
unterschiedliche Schadensarten verursachen. Flhrst du einen
einfachen Angriff durch, kannst du wahlen, welche Schadensart
du verursachst. Wenn du aber in derselben Runde mehr als einen
Angriff durchfihrst, muss mindestens einer dieser Angriffe mit
der zweiten Schadensart erfolgen. Die Waffenkategorie einer
doppelseitigen Waffe, die mehr als eine Schadensart verursacht,
entspricht der zuerst aufgefiihrten Schadensart. Wenn die zwei-
te Schadensart dazu fuhrt, dass sie im Falle dieses Schadens
einer anderen Waffenkategorie entspricht, wird diese Kategorie
in Klammern aufgeflihrt. Beispielsweise flhrt eine doppelseitige
Waffe der Kategorie Flammen, die 1W6 Feuerschaden oder
1W6 Kalteschaden verursacht, den Eintrag ,Doppelseitig, Kryo",
um zu zeigen, dass sie als Waffe der Kategorie Kryo gefthrt
wird, wenn sie benutzt wird, um Kalteschaden zu verursachen.

Durchbrechend

Eine durchbrechende Waffe ist speziell daflir entworfen, auf
Tiren und Wande eine plétzliche Kraft auszulben, um diese zu
durchbrechen. Wenn du in Technik trainiert bist, kannst du eine
Volle Aktion aufwenden, um eine angrenzende feststehende Tr,
eine Wand oder ein anderes angrenzendes Objekt nach Ermessen
des SL zu durchbrechen. Ein Angriff mit der Waffe verbraucht
die Ubliche Munitionsmenge, aber anstelle eines Angriffswurfs
legst du einen Starkewurf gegen den Zerbrechen-SG des Objekts
(Grundregelwerk, S. 408) ab und addierst die Gegenstandsstufe
der durchbrechenden Waffe auf den Wurf.

Echo

Eine Echowaffe erzeugt innerhalb ihres Ziel eine bleibende
Schallresonanz. Eine Kreatur mit Blindgesplr oder Blindsicht
(Vibration oder Gehor) kann ein Ziel, das von einer Echowaffe
getroffen wurde, bis zu einer Distanz von bis zu 10 x ihrer b-
lichen Reichweite erkennen. Dies verleiht allerdings Kreaturen,
die normalerweise nicht Gber diese Sinne verfugen, weder Blind-
gesplr noch Blindsicht.

Energie

Eine Waffe mit der besonderen Eigenschaft Energie wird so be-
handelt, als ob sie der Kategorie Energie angehort (Grundregel-
werk, S. 268), weshalb sie auf manche Ziele anders einwirken
konnte (entsprechend der besonderen Regeln des Ziels). Energie-
waffen verursachen kinetischen Schaden, zielen aber auf die ERK.

Entflammend
Waffen mit der besonderen Waffeneigenschaft Entflammend be-
nutzen einen Brandbeschleuniger, um kleine heftige Feuer bei
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ihrem Ziel auszulosen. Wird ein Ziel von einer Waffe mit die-
ser Eigenschaft getroffen, muss ihm ein Reflexwurf gelingen
(SG = 20 + % Gegenstandstufe + dein Geschicklichkeitsbonus)
oder es erhalt den Zustand Brennend (Grundregelwerk,

S. 273 u. 275) mit der angegebenen Schadensmenge.
Erhaltst du den Zustand Brennend mehrfach durch
die Waffeneigenschaft Entflammend, erhoht sich
dadurch nicht der Feuerschaden, du erhaltst jede
Runde lediglich den hochsten aufgefiihrten Schaden
durch Entflammend. Ein Charakter, der den Zustand
Brennend auf anderem Wege erhélt (zum Beispiel durch
den Kritischen Treffereffekt Entziindend, selbst durch
eine Waffe mit Entflammend), dann wird dieser Scha-
den jede Runde zum Feuerschaden addiert. Wird der
Zustand Brennend beendet, wird der Zustand von allen
Quellen gleichzeitig beendet.

Erdrosseln

Eine Erdrosselnde Waffe fiigt nur dann Schaden zu,
wenn sie benutzt wird, um einen Gegner zu packen,
so dass sie mit jedem gelungenen Kampfmanéver Ring-
kampf automatisch Schaden zuftigt. Diese werden als
Angriffe fir Fahigkeiten betrachtet, die den

Tuckischer Angriff). Alle Erdrosselnden Waffen

sind gleichzeitig Ringkampfwaffen. Wahrend

ein Ziel erfolgreich mit einer Erdrosselnden Waffe gepackt ist,
kann es seine Atemwege nicht verwenden, um zu sprechen
oder andere Arten von stimmlichen Lauten von sich zu geben
(obwohl andere Méglichkeiten Gerdusche zu erzeugen normal
funktionieren).

Feuri

FeurigegMunition zerbirst beim Abfeuern zu glihenden Frag-
menten. Obwohl dies nicht ausreicht, um den normalen Schaden
in Feuerschaden umzuwandeln, wird jeder durch einen Kriti-
schen Treffer verursachte zusatzliche Schaden als Feuerschaden
behandelt. Die Waffe verursacht bei Kreaturen, die von Energie-
angriffen nur den halben und von kinetischen Angriffen keinen
Schaden erhalten, nur den halben Schaden. Gegen Kreaturen mit
Schwarmverteidigungen wird solch eine Waffe so behandelt, als
ob sie Uber die besondere Waffeneigenschaft Explosion verfiigt.
Wird feurige Munition in einer Waffe verwendet, die bereits zur
Halfte Feuerschaden verursacht (z. B. bei einer Waffe mit der
Waffenfusion Aufflammend), ist bei einem Kritischen Treffer der
gesamte verursachte Schaden Feuerschaden. Nach Ermessen
des SL kann feurige Munition extrem leicht entflammbare Ma-
terialien, wie zum Beispiel olgetrankte Lumpen oder trockenen
Zunder, in Brand setzen.

Finte

Benutzt du eine solche Waffe, um eine Finte auszufthren
(Grundregelwerk, S. 246), erhaltst du einen Situationsbonus von
+2 fur deinen Fertigkeitswurf auf Bluffen.

Flexible Linie

Eine flexible Waffe erzeugt den Linieneffekt in Entfernung vom
Benutzer. Wahle zwei Punkte, welche beide innerhalb der nor-
malen Grundreichweite der Waffe liegen mussen. Der Effekt der
Waffe erstreckt sich vom ersten zum zweiten Punkt. Abgesehen
von der Wahl des Standorts wird der Angriff entsprechend der
besonderen Waffeneigenschaft Linie abgehandelt (Grundregel-
werk, S. 182).

Freie Hande
Eine Waffe mit der Eigenschaft Freie Hande ist nicht aus-
balanciert oder auf andere Weise schwierig zu benutzen. Diese
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Schaden einer Waffe erhthen kénnen (wie z. B. gcHAUMGRANATE

Schwierigkeit kann dadurch ausgeglichen werden, indem die
aufgelistete Anzahl Hande, die nichts halten oder fir einen an-
deren Zweck verwendet werden, als Gegengewicht benutzt wer-
den. Du fuhrst eine Waffe mit dieser Eigenschaft mit der nor-
malen Anzahl Hande, hast du allerdings noch die genannte
Anzahl Hande dabei zur Verfliigung, wird die Waffe nicht als
unhandlich eingestuft. Fiihrt beispielsweise eine Kasatha
eine Flammenbola mit zwei ihrer Hande, wahrend die ande-
ren beiden Hande frei bleiben, wird die Waffe so behandelt,
als verfligte sie nicht (iber die besondere Waffeneigen-
schaft unhandlich.

Gedankenkraft

| Eine Waffe mit der Eigenschaft Gedankenkraft kann
| vollstandig oder teilweise mittels Telepathie kontrolliert
werden. Wenn du (iber das Volksmerkmal Telepathie oder
Begrenzte Telepathie verfugst, unter der Wirkung des
Zauber Telepathie stehst, einen Gedankenbundstirnreif
tragst oder eine ahnliche Fahigkeit hast, ignorierst du die
besondere Waffeneigenschaft Unhandlich dieser Waffe.

Geistesheeinflussend
Eine Geistesheeinflussende Waffe betrifft nur Kreatu-
ren, die Uber einen Geist verfligen; Ziele, die geistes-
beeinflussenden Effekten gegentiber immun sind, sind
auch dieser Waffe gegeniber immun. Der Schaden
Geistesbeeinflussender Waffen ist normalerweise kategorielos,
weshalb er von denselben Umstanden betroffen ist, welche den
Schaden des Zaubers GedankenstoB betreffen. Ist beispiels-
weise eine Kreatur gegenlber Gedankensto immun, ist sie auch
dem kategorielosen Schaden der Geistesbeeinflussenden Waffe
gegenUber immun.

Gelenkt

Eine gelenkte Waffe verwendet zusammen mit drahtloser Ent-
fernungsmessung, magnetischer Lenkung oder einer anderen
Methode ein Signal, um ihre Ladung zu steuern, nachdem die
Waffe abgefeuert wurde. Wendest du eine Bewegungsaktion
auf, um mit der Waffe zu zielen, und feuerst du sie in derselben
Runde ab (Scharfschiitzenwaffen sind in dieser Regelung ein-
geschlossen), erhalt dein Ziel durch Deckung, teilweise Deckung
und weiche Deckung keinen Bonus auf die RK. Verbesserte und
vollstandige Deckung verleihen ihre Boni allerdings wie (blich.

Gravitation

Triffst du ein Ziel mit einer Gravitationswaffe, kannst du es tiber
die angegebene Distanz zu dir hin oder von dir weg bewegen, bis
diesem ein Reflexwurf gegen SG = 10 + halbe Gegenstandsstufe
der Waffe + dein GE-Bonus gelingt. Wirde diese Bewegung das
Ziel durch eine Mauer, ein Objekt oder eine andere Barriere be-
wegen, hort das Ziel auf, sich zu bewegen, erhalt aber nicht den
Zustand liegend und erleidet auch keinen Schaden. Wiirde diese
Bewegung das Ziel von einer Klippe oder in eine Falle stoRen
oder es auf andere Weise in ein anderes Gebiet offensichtlicher
Gefahr bewegen, muss dem Ziel ein zweiter Reflexwurf gelingen,
um die Bewegung zu stoppen, oder es wird in die Gefahrenzone
bewegt. Bewegung durch Gravitationswaffen lost keine Ge-
legenheitsangriffe aus.

Indirekt

Eine indirekte Waffe verwendet ein drahtloses Signal in Ver-
bindung mit einem mehrstufigen Abschusssystem, einer inter-
nen Telemetrie, Bimetallfluktuation, magnetischer Lenkung oder
einem anderen System, um es so aussehen zu lassen, als ob die
Waffe von einem anderen Ort aus abgefeuert worden ware. Dies
verringert den Malus auf Heimlichkeitswurfe beim SchieRen aus
dem Hinterhalt um 10.
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Integriert
Eine Integrierte Waffe kann auf normalem Wege gefthrt oder
in einem Steckplatz fur Riistungsverbesserungen installiert wer-
den. Ist die Waffe richtig installiert, wird sie so behandelt, dass
sie geflihrt wird, ochne dass es notig ist, daflir eine oder mehrere
Héande zu benutzen. Androiden oder andere Kreaturen mit dem
Volksmerkmal Verbesserungssteckplatz konnen ihren dadurch
erlangten Steckplatz nicht mit einem Steckplatz fiir Ristungs-
verbesserungen kombinieren, um eine Integrierte Waffe zu in-
stallieren. Das Installieren, Entfernen oder Austauschen einer

Integrierten Waffe an einer Rustung dauert 10 Minuten, ganz

so, als ob sie eine Rustungsverbesserung ware.

Ladung entziehen
Wenn eine Waffe mit der Eigenschaft Ladung entziehen
einen Gegner trifft, welcher (ber einen natlrlichen Angriff
mit Elektrizitaitsschaden verfligt (ein Angriff, der weder von
Rustungsverbesserungen, Zaubern, Zauberdhnlichen Fahig-
keiten, getragenen Waffen noch Ausriistung abhangt), entzieht
sie einen Teil der inharenten Elektrizitat des Ziels und erhalt
eine Anzahl Ladungen entsprechend ihrem Tabelleneintrag
zurlck.

Lebend

Anders als einfachere Formen der Biotechnologie besteht
eine Lebende Waffe nicht einfach nur aus organischem
Material - tatsachlich ist sie ein lebender Organismus. Die
Kernfunktion basiert auf denselben wissenschaftlichen
Prinzipien wie bei auf die Gbliche Weise hergestellten
Waffen, aber sie kommt als Teil der natdrlichen Ent-
wicklung und Koérperfunktion zustande.

Obwohl sie geistlos ist, keine eigenstandigen
Handlungen ausfiihren kann und (ber keine At-
tributswerte auBer Konstitution (welche immer
der Gegenstandsstufe entspricht) verfiigt, kann
eine Lebende Waffe von Zaubern betroffen wer-
den, welche Kreaturen betreffen. Sie kann von
Giften und Krankheiten betroffen sein, obwohl
sie nicht atmen muss und ist wie eine Kreatur
mit aktivem Schutz vor Umwelteinflissen durch
Ristung genauso geschitzt. Ist sie gezwungen,
einen Rettungswurf abzulegen, entspricht der
Rettungswurfbonus immer der Gegenstandsstufe.
Erleidet sie einen Zustand, welcher ihr einen Malus
auf Angriff, Schaden oder den SG von Rettungswirfen verleihen
wirde, wird ein solcher Malus auf damit durchgefthrte Angriffe
bzw. Effekte angewendet. Lebende Waffen ,essen”, indem sie
einen Teil der Ladungen oder des Brennstoffes (oder Energie
durch eine andere Form der Munition) absorbieren, wenn sie ab-
gefeuert werden. Sie schlafen oder atmen nicht, kénnen in keiner
Weise kommunizieren, sind durch ihr ausgesprochen einfaches
Nervensystem immun gegen Schmerzeffekte und sind geistlos.

Wird sie beschadigt, kann eine Lebende Waffe Trefferpunkte
durch Effekte zurlckerhalten, die bei lebenden Kreaturen
Trefferpunkte wiederherstellen, wie beispielsweise dem Zauber-
spruch Mystische Heilung. AuBerdem regeneriert sie jeden Tag
Trefferpunkte in Hohe ihrer Gegenstandsstufe. Anstelle der
Fertigkeit Technik kannst du die Fertigkeiten Biowissenschaften
oder Medizin verwenden, um eine Lebende Waffe zu reparieren.

STAB

Loschen

Du kannst samtliche verbliebenen Ladungen einer solchen
Waffe verbrauchen (selbst, wenn sie nur (iber eine Ladung bzw.
Anwendung verfligt), um dich oder eine angrenzende Kreatur
mittels einer Schnellen Aktion vom Zustand Brennend zu be-
freien oder die Flammen auf 1 Feld zu ersticken. Betrifft die
Waffe ein Gebiet, loscht sie alle Flammen in diesem Gebiet.

LEBENDER

Dabei entfernt sie ebenfalls den Zustand Brennend von samt-
lichen Zielen, die sich vollstandig innerhalb dieses Gebietes
befinden. Das Loschen der Flammen verhindert allerdings ein
erneutes Entflammen des Gebiets nicht, besonders, wenn in der
Nahe noch Flammen verbleiben.

Mine

Eine Waffe mit der besonderen Waffeneigenschaft
Mine kann die mit ihr abgefeuerte Munition derart
modifizieren, dass die Detonation dieser Munition
verzogert wird. Munition, die von dieser Waffe ab-
gefeuert wird, typischerweise eine Granate oder
Mini-Rakete, landet intakt auf der anvisierten
Kreuzung des Rasters und detoniert erst, wenn
sich eine Kreatur auf ein angrenzendes Feld be-
wegt. Sie detoniert jedoch automatisch, sobald 1W6+1 Run-
den verstrichen sind.

Modal

Eine Modale Waffe kann eingestellt werden, um ver-
schiedene Arten von Schaden zu verursachen. Die jeweiligen
Optionen werden im entsprechenden Eintrag fir den Schaden
der Waffe aufgefuhrt. Die Waffe kann immer nur eine Schadens-
art verursachen, die Umstellung auf eine andere Schadensart
erfordert eine Bewegungsaktion. Die Waffenkategorie einer
Modalen Waffe entspricht der zuerst aufgeflihrten Schadensart.
Flihrt die zweite Schadensart dazu, dass die Waffe einer anderen
Kategorie zugeordnet werden musste, sobald sie diesen Scha-
den verursacht, wird diese Kategorie in Klammern aufgefuhrt.
Eine Modale Waffe, die beispielsweise in der Kategorie Flammen
aufgefuhrt ist und 1W6 Feuerschaden oder 1W6 Kalteschaden
verursacht, ist mit ,Modal (Kryo)" aufgefihrt, um darauf hinzu-
weisen, dass sie als Waffe der Kategorie Kryo behandelt wird,
wenn sie Kalteschaden verursacht.

Morast

Eine Morastwaffe verfiigt Giber ein vorgegebenes Gebiet (im All-

gemeinen einen Radius), welches sie voribergehend in schwieri-

ges Gelande verwandelt. Nur Oberflachen kénnen in schwieriges

Gebiet verwandelt werden (z. B. ist es nicht moglich, mitten in

der Luft schwieriges Geldnde zu erzeugen) und das schwierige
Gelande beeinflusst nur die Geschwindigkeiten fur Klettern
und die Bewegung am Boden der Kreaturen in diesem Gebiet.

Polarisieren

Eine Waffe mit der besonderen Waffeneigenschaft Polarisieren
erzeugt in ihrem Ziel kurzfristig eine polarisierte Ladung. Wird
das Ziel in derselben Runde mehrfach mit einer solchen Waffe
getroffen, wird der Schaden jedes Treffers nach dem ersten um
die angegebene Menge erhoht. Dies wird zum Beginn deiner
nachsten Runde zurlckgesetzt.

Radioaktiv

Eine Radioaktive Waffe enthalt instabile radioaktive Komponen-
ten. Wirft derjenige, der diese Waffe fuhrt, eine naturliche 1 bei
seinem Angriffswurf, ist er gefdhrlicher Strahlung ausgesetzt
und ihm muss ein Rettungswurf auf Zahigkeit gelingen oder er
wird von Strahlenkrankheit betroffen (Grundregelwerk, S. 404).
(Bei Radioaktiven Waffen mit der Eigenschaft Kegel muss der
Benutzer einen Zahigkeitswurf ablegen, falls einer der Angriffs-
wirfe eine naturliche 1 ergibt.) Die Strahlungsstufe ist niedrig.
Die SG fir diesen Rettungswurf und die Krankheit entsprechen
beide jeweils dem SG flir Kritische Treffereffekte der Waffe.

Ringkampf

Fihrst du eine Waffe mit der Eigenschaft Ringkampf, kannst du
sie zum Kampfmanover Ringkampf verwenden, ohne dabei deine

=/ (_AUSRUSTUNG )

UBERBLICK

AUSRUSTUNG

WAFFEN

WAFFENZUBEHUOR

WAFFENFUSIONEN

BESONDERE
MATERIALIEN

RUSTUNGEN

SERVO-
RUSTUNGEN

RUSTUNGS-
VERBESSERUNGEN

AUFWERTUNGEN

TECHNISCHE
GEGENSTANDE

MAGISCHE
GEGENSTANDE

HYBRID
GEGENSTANDE

PERSONLICHE
GEGENSTANDE

DROGEN, GIFTE UND
MEDIZINISCHES

ANDERE

ERWERBUNGEN

FAHRZEUGE

KLASSEN-
OPTIONEN

ARCHETYP:
VERBESSERTER

AGENT

ASPIRANT

GESANDTER

MECHANIKER

SOLARIER

SOLDAT

TECHNOMAGIER




=

Hande frei zu haben. In diesem Fall erhaltst du einen Bonus von
+2 auf den Angriffswurf und, wenn du dabei eine natlrliche 20
wurfelst, erleidet das Ziel den Kritischen Treffereffekt der Waffe,
sofern diese darUber verfligt.

Rickruf

Eine Rickrufwaffe ist mit einem Armband oder einem anderen
vom Benutzer getragenen Gerat verknipft (welches nicht zum
Maximum der getragenen magischen oder Hybridgegenstande
zahlt). Wirfst du eine Rickrufwaffe und verfehlst deinen Angriff,
kehrt die Waffe am Ende der Runde zu dir zurtick.

Schild

Eine Schildwaffe schlieBt das Ziel in einem kurzzeitigen Energie-
feld ein. Das Energiefeld bleibt bis zum Beginn deines nachsten
Zuges oder bis es die angegebene Schadensmenge absorbiert
hat bestehen, je nachdem, was zuerst eintrifft. Das Energiefeld
einer Schildwaffe blockiert lediglich den anfallenden Schaden,
stort aber in keiner Weise die Waffen oder Angriffe des Zieles.
Du kannst einen Schildprojektor nicht verwenden, um auf dich
selbst zu zielen.

Schrot

Einige Nahkampfwaffen konnen mit Schrotpatronen geladen
werden, um heftige, einschussige Angriffe auf kurze Distanz
auszufihren. Magazin und Verbrauch einer solchen Waffe wer-
den entsprechend aufgefihrt. Anders als die Ladung bei ener-
getischen Nahkampfwaffen wird der Verbrauch pro Angriff
gerechnet.

Schwanz

Verfiigst du tber einen Schwanz (oder eine dhnliche schwanz-
artige GliedmaRe), kannst du eine Waffe mit dieser besonderen
Waffeneigenschaft an deinem Schwanz fuhren, anstelle sie in
der Hand zu halten. Eine solche Waffe anzubringen oder zu ent-
fernen erfordert eine Volle Aktion und sobald sie angebracht ist,
flhrst du sie ohne deine Hande zu benutzen.

Subtil

Eine Subtile Waffe feuert entweder sehr kleine Munition ab oder
generiert auf andere Weise eine kaum wahrnehmbare Entladung,
die selbst vom Ziel moglicherweise nicht wahrgenommen wird.
Einem Ziel, das von einer Subtilen Waffe getroffen wird, muss
ein Fertigkeitswurf fir Wahrnehmung mit einem SG von 15 +
anderhalbfache Gegenstandsstufe der Waffe gelingen, oder es
bemerkt nicht, dass es getroffen wurde. Das Ziel bemerkt jedoch
andere Effekte, die von einer subtilen Waffe ibertragen werden
auf die Ubliche Weise, beispielsweise von einer injizierten Subs-
tanz. So ist es zum Beispiel moglich, einem Ziel mittels einer sub-
tilen Waffe ein Gift mit verzogerter Wirkung zu injizieren; das
Ziel wiirde moglicherweise nicht bemerken, dass es von einem
Pfeil getroffen wurde, aber es wirde die Wirkung des Gifts be-
merken, sobald diese einsetzt.

Uberladungsvariante

Eine Waffe mit dieser Waffeneigenschaft verhalt sich wie eine
Waffe mit der Eigenschaft Uberladbar (Grundregelwerk, S. 181), al-
lerdings mit dem Unterschied, dass beim Uberladen keine zusatz-
lichen Ladungen verbraucht werden und die Waffe pro Tag nur
entsprechend der angegebenen Anzahl Gberladen werden kann.

Uberspringend

Eine Waffe mit der besonderen Waffeneigenschaft Uber-
springend generiert immer einen elektrischen Ubersprung, ent-
sprechend dem gleichnamigen Kritischen Treffereffekt (Grund-
regelwerk, S. 183).
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Unterstutzend

Eine unterstitzende Waffe ruft auBergewohnlich ablenkende
FeuerstoBe hervor. Flhrst du mit dieser Waffe die Aktion Unter-
stlitzungsfeuer durch, erhaltst du einen Verstandnisbonus von
+2 auf deinen Angriffswurf.

Verbergen

Eine Waffe mit der besonderen Eigenschaft Verbergen wird bei
Wirfen auf Fingerfertigkeit zum Verstecken eines Gegenstands
als besonders klein bzw. leicht zu verstecken behandelt, wes-
halb du bei einem solchen Wurf einen Situationsbonus von +4
erhaltst.

Weihwasser

Eine Weihwasserwaffe ist mit dem Segen von einer oder mehr Gott-
heiten guter Gesinnung aufgeladen (in den Paktwelten sind dies
meist Hylax, lomedae oder Sarenrae, obwohl ergebene Anhanger
jeglicher guter Gottheiten solche Waffen erschaffen konnen). Die
Waffe schadigt nur Untote (unabhéngig von ihrer Gesinnung) und
Externare der Unterart Bose, und selbst diese Kreaturen erleiden
bei einem erfolgreichen Rettungswurf keinen Effekt (und zeigen
auch kein Anzeichen ihrer Natur, sofern diese nicht offensichtlich
ist). Um eine Weihwassergranate herzustellen, benétigt man den
Segen eines offiziell ausgebildeten Priesters einer guten Gottheit,
obwohl die eigentliche Herstellung von einem Charakter jeglicher
Gesinnung erledigt werden kann.

Zerleghar

Eine zerleghare Waffe kann in viele kleine Teile auseinander-
genommen werden. Solange die Waffe zerlegt ist, gilt sie fur die
Aufgabe Gegenstand verstecken der Fertigkeit Fingerfertigkeit
als besonders klein bzw. einfach zu verstecken und findet an
Orten Platz, die normalerweise nur Gegenstande Leichter Last
aufnehmen kénnen (inklusive der Backentaschen von Ysokis). Es
dauert eine Minute, um eine zerlegbare Waffe auseinanderzu-
nehmen bzw. zusammenzusetzen.

Zerschmettern

Wenn du versuchst, das Kampfmandver Gegenstand zer-
schmettern auszufiihren, wahrend du eine Waffe mit dieser
Eigenschaft fuhrst, erhaltst du einen Bonus von +2 auf den
Angriffswurf.

Zersetzend

Das Ziel einer Waffe mit der besonderen Waffeneigenschaft
Zersetzen erhalt so lange jede Runde den angegebenen Saure-
schaden, bis ihm ein Reflexwurf gelingt, um die Schadens-
wirkung zu beenden. Dies funktioniert abgesehen von dem oben
genannten Saureschaden ebenso wie der Zustand Brennend.
AuBerdem wird die Schadenswirkung beendet, sobald das Ziel
eine beliebige Menge Elektrizitatsschaden erleidet.

Ziel ausnehmen

Eine Waffe mit der besonderen Waffeneigenschaft Ziel aus-
nehmen verfugt Gber eine komplexe Zielvorrichtung, die es ihr
erlaubt, auf ausgewiesene Gebiete zu zielen. Flhrst du mit solch
einer Waffe einen einzelnen Angriff als Volle Aktion aus, kannst
du eine angegebene Anzahl Felder innerhalb des Wirkungs-
bereichs ausschlieRen. Dies bedeutet, dass du beispielsweise
verhindern kannst, einen Verblindeten innerhalb des Wirkungs-
bereichs einer Waffe mit der Eigenschaft Kegel zu treffen.
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KRITISCHE TREFFEREFFEKTE

Einige Waffen verfligen Uber Kritische Effekte, die zum Tragen
kommen, wenn du einen Kritischen Treffer erzielst. Neue Kriti-
sche Treffereffekte findest du unten ausfihrlich beschrieben.
Andere Kritische Treffereffekte stehen auf Seite 183 des
Grundregelwerks und die Regeln, um die SG fir die Rettungs-
wlrfe dieser Effekte findest du im Kasten auf Seite 181 des
Grundregelwerks.

Ablenkend

Diese Waffe kann einem Ziel die Lebenskraft entziehen; sie lasst
seine Gesundheit abflieBen und es bleibt ein Gefiihl der Un-
sicherheit zurtick. Dem Ziel muss ein Zahigkeitswurf gelingen
oder es erhdlt fur je 1 Runde pro Gegenstandsstufe der Waffe
den Zustand Abgelenkt. Dieser Effekt tritt nicht ein, wenn das
Ziel gegen Krankheit immun ist.

Demoralisierend

Mittels eines Fertigkeitswurfs flr Einschichtern mit einem
Malus von -5 kannst du als Reaktion versuchen, deinen Gegner
zu demoralisieren. Vergleiche das Ergebnis dieses Wurfs mit dem
SG jeder Kreatur, welche von diesem Angriff Schaden genommen
hat, indem du die Richtlinien der Aufgabe Demoralisieren der
Fertigkeit Einschlchtern verwendest (Grundregelwerk, S. 141).

Erblindend

Dem Ziel muss ein Reflexwurf gelingen oder es erhalt fir 1W3
Runden den Zustand Blind.

Erschopfend

Dem Ziel muss ein Zahigkeitswurf gelingen oder es erhalt fur
1 Runde pro Gegenstandsstufe der Waffe den Zustand Erschopft.
Dieser Zustand kann auf dem Ublichen Wege entfernt werden.

Erstickend

Diese Waffe entzieht dem Ziel die Atmosphare. Falls das Ziel
eine Rustung oder einen Raumanzug mit aktiviertem Schutz vor
UmwelteinflUssen, erschopft die Waffe eine Anzahl von Tagen
dieses Schutzes, welche der Halfte ihrer Gegenstandsstufe ent-
spricht. Fall dies den Schutz vor Umwelteinflissen vollstandig
erschopft oder das Ziel keinen solchen Schutz tragt, muss ihm ein
Zahigkeitswurf gelingen oder es erhalt den Zustand Entkraftet.

Impuls

Die Entladung der Waffe explodiert in einem EnergieausstoB.
Alle Kreaturen, die sich angrenzend zum ursprunglichen Ziel be-
finden, erleiden den Schaden, der im Eintrag fir AusstoR auf-
gefuhrt ist. Die Schadensart entspricht der Schadensart, welche
die Waffe mit ihrem ursprunglichen Angriff verursacht hat.

Knebelnd

Das Ziel kann fiir 1 Runde weder Sprechen noch sonst einen arti-
kulierten Ton von sich geben.

Krankelnd

Dem Ziel muss ein Zahigkeitswurf gelingen oder es erhalt fur
1W4 Minuten den Zustand Krankelnd. Dieser Effekt tritt nicht
ein, wenn das Ziel immun gegen Krankheiten ist.

StoBend

Das Ziel wird (iber die angegebene Distanz von dir fortgestoBen.
StoBt es dabei gegen ein Hindernis, hort es auf sich zu bewegen
und erhalt den Zustand Liegend.

Ubelkeit erregend

Dem Ziel muss ein Zahigkeitswurf gelingen oder es erhalt far
1 Runde den Zustand Ubelkeit.

Verankernd

Dieser Angriff verankert eine mit Haken versehene Nadel oder
einen anderen bleibenden Effekt im Ziel. Jede Runde, wenn sich
das Ziel zum ersten Mal 1,50 m oder mehr innerhalb einer einzel-
nen Aktion bewegt, erhalt es den angegebenen Schaden. Das
Ziel kann das verankerte Objekt mittels einer Standardaktion
entfernen, wodurch es den aufgeflihrten Schaden erleidet.
Alternativ kann eine andere Kreatur das Objekt mittels eines
erfolgreichen Fertigkeitswurfs flir Medizin (SG = 15 + 1 % der
Gegenstandsstufe der Waffe) entfernen, ohne Schaden zu ver-
ursachen. Mehrere verankerte Objekte verursachen jeweils den
angegebenen Schaden und mussen einzeln entfernt werden.

Verstrahlend

Dem Ziel muss ein Zahigkeitswurf gelingen oder es erkrankt an
Strahlenkrankheit (Grundregelwerk, S. 404). Der SG fir diese
Krankheit entspricht dem SG der Waffe fir Kritische Treffer. Un-
abhangig vom SG fiir den Rettungswurf wird die Strahlungsstufe
als niedrig eingestuft.

Verstrickend

Das Ziel ist so verstrickt, als ob die Waffe Uber die besondere
Waffeneigenschaft Verstricken verflgt (Grundregelwerk, S. 182).

Verwirrend
Das Ziel muss einen Rettungswurf auf Willen ablegen; bei Miss-
lingen erhalt es fir 1 Runde den Zustand Verwirrt.

Weitertragend

Der Angriff stoBt einen Energiestrahl aus, welcher das Ziel ein-
hallt und sich ausdehnt, um eine zweite Kreatur zu treffen. Die-
ses zweite Ziel muss an das urspringliche Ziel angrenzen und
sich aufder dir gegenuberliegenden Seite bzw. Ecke des Ziels
befinden. Falls du dir nicht sicher bist, ob die Position einer
zweiten Kreatur im Vergleich zum Ziel es erlaubt, sie in den
Angriff des Energiestrahls einzubeziehen, ziehe eine Linie vom
Mittelpunkt deines Feldes zum Zentrum des Feldes der zweiten
Kreatur. Wenn die Linie nun durch gegentberliegende Grenzen
oder Ecken des Feldes des ersten Ziels fiihrt, ist die Kreatur
ein gultiges Ziel fur den Angriff mit dem Energiestrahl. Falls es
mehrere gultige Ziele fir den Schaden des Energiestrahls gibt,
wahlst du selbst aus, welches das zweite Ziel ist. Warfel den in
der Tabelle aufgefthrten Schaden des Energiestrahls aus: Das
zweite Ziel erhalt diesen Schaden (nicht durch den Kritischen
Treffer vervielfacht) entsprechend dem Energieschaden, den die
Waffe verursacht.

Zweifach Uberspringend

Die Energie des Angriffs springt noch weiter tber, also von
einem sekundaren Ziel auf ein tertiares. Dies funktioniert genau-
so wie der Kritische Treffereffekt Uberspringend (Grundregel-
werk, S. 183), allerdings mit dem Unterschied, dass der zweite
Ubersprung weder das urspriingliche Ziel noch das Ziel der be-
sonderen Waffeneigenschaft Uberspringend anvisieren kann.
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Desintegratorwaffen

Formell werden diese machtigen Waffen als Hochenergetische
Protonenentkoppler bezeichnet, da sie Strome energiegeladener
Felder erzeugen, die ahnlich wie eine subatomare Saure Materie
zersetzen und zerlegen. Da ihre Effekte allerdings scheinbar Me-
tall in Schlacke, Plastik in giftigen Dampf und Fleisch in Schleim
verwandeln, sind sie gemeinhin als ,Desintegratoren” bekannt.

Die meisten militarischen Einheiten meiden Desintegratoren
wegen der vergleichsweise kurzen Reichweite und des hohen
Energieverbrauchs der Waffen. Da sie allerdings schreckliche
Schmerzen verursachen, sind sie andererseits unter Kopfgeld-
jagern, Piraten und anderen Kampfern beliebt, die gleicher-
maRen einschlchtern wie toten wollen. Besonders Anhanger des
Verschlingerkults verehren diese Waffen, da sie das Fleisch ihrer
Feinde so abldsen, als ob es von einer unsichtbaren Kraft auf-
gefressen wurde.

Die gewohnlichsten Desintegratorwaffen folgen ahnlichen
Modellreihen: Liquidierer, Dezimierer, Exekutor und Eradika-
tor. Einige andere Desintegratorwaffen verwenden alternative
Modellreihen.

Desintegratorkanone

Diese Kanone mit breitem Lauf erzeugt einen Strom rotlicher
Energie, der im schweren Protonentank der Waffe erzeugt wird
und alle Feinde entlang einer Linie betrifft. Wie die meisten Des-
integratorwaffen sind die Waffen als Liquidierer-, Dezimierer-,
Exekutor- und Eradikatormodelle verfligbar.

Desintegratorpeitsche

Eine Desintegratorpeitsche ist ein Wunderwerk der Bio-
technologie - ein technischer, lebender Organismus, der sich
von Materie erndhrt, indem er sie mit seinem hochernergeti-
schen Protonenentkopplungsfeld zerlegt. Das Ergebnis ist eine
schwarze, schlangenartige Peitsche, die vor rotlicher Energie
knistert, was sie zu einer Waffe macht, die gewdhnlich von
denen geftihrt wird, die ihre Gegner einschiichtern wollen.
Desintegratorpeitschen werden nach der Standardmethode fur
diese Waffen bezeichnet: Liquidierer-, Dezimierer-, Exekutor- und
Eradikatorpeitschen.

Desintegratorpistole

Diese machtige Pistole verfugt tiber zwei kleine interne Tanks,
welche die Energie erzeugen, welche die Ziele des Tragers auf-
|6st. Desintegratorpistolen sind in den Modellen Liquidierer-, De-
zimierer,- Exekutor- und Eradikatorpistole verfiigbar.

Desintegratorgewehr

Verglichen mit anderen Langwaffen ist das Desintegrator-
gewehr eher kurzlaufig, dabei aber durch die Reihe runder
energieerzeugender Kammern auf ihrem Gehause schwerer als
sie wirkt. Diese Kammern erzeugen genug Energie, um mit der
Waffe den Korper des Ziels zu verfliissigen. Kunden mit guten
Verbindungen kénnen Liquidierer-, Dezimierer-, Exekutor- und
Eradikatorgewehre kaufen.

Nanitenentkoppler

Wahrend die meisten Desintegratorwaffen einen Energiestrom
erzeugen, der ein einzelnes Ziel trifft, programmiert ein Naniten-
entkoppler Naniten, um die zerstorerischen Energien des Des-
integrators in einem bestimmten Gebiet zu replizieren. Die integ-
rierten Generatoren, die benutzt werden, um die Naniten fir den
gewlnschten Effekt zu Uberladen, machen den Nanitenentkop-
pler zu einer schweren, klobigen Waffe, die zudem einen gelibten
Nutzer bendtigt. Sowohl der Kaustische als auch der Vitriolische
Nanitenentkoppler sind todliche wie zerstorerische Waffen.
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Protonenentkoppler

Einige Hersteller haben das Design der Desintegratorpistole
vereinfacht, um eine glnstigere Option herzustellen; das Er-
gebnis ihrer Bemuhungen wird schlicht Protonenentkoppler ge-
nannt. Ein solcher Entkoppler ist kleiner und leichter als eine
Desintegratorpistole, wobei ein Teil der reinen Zerstérungskraft
zugunsten der Fahigkeit eingetauscht wurde, vordergrindigen
Schmerz zu verursachen, der das Ziel zitternd vor Angst zurtick-
lasst. In der Stadt Nachtbogen auf Apostae stattet das herrschen-
de Haus Zeizerer seine Vollstrecker mit Protonenentkopplern
aus, von denen viele die Waffen als ,Vermittler* bezeichnen. Die
Hersteller produzieren normalerweise Schlager-, Antreiber- und
Schmerzensschrei-Entkoppler.

Schlackegewehr

Frihe Modelle der Desintegratorwaffen wurden ausschlieBlich
daftr entwickelt, um Zielen wahllos zersetzenden Schaden zu-
zufligen. Das Schlackegewehr ist eine etwas verfeinerte Version,
obwohl ihm die geballte Kraft der ersten Prototypen fehlt. Seine
Schusse sind konzentrierter, sie richten erheblichen Schaden an
Objekten an und erzeugen beim Ziel bei einem direkten Treffer
schmerzhafte, anhaltende Wunden. Ein Schrotttrenner-Schlacke-
gewehr ist das kleinste verfligbare Modell und wird ebenso oft
benutzt, um ausgewahlte Teile von Raumschiffwracks zu tren-
nen, wie auch die Crew desselben zunachst von ihrem Schiff zu
entfernen. Die SchrottreiBer- und Schmelzer- Modelle verfligen
Uber ein erhohtes Verwundungspotenzial.

Flammenwaffen

Flammenwaffen verursachen Feuerschaden, chne sich dabei auf
Laser oder Plasma zu stltzen. Viele Flammenwaffen haben das
Potenzial ihre Ziele auch zu entztinden, sodass sie zu ihrem ur-
springlichen Schaden anhaltenden Verbrennungsschaden ver-
ursachen. Flammenwaffen erzeugen ihren Schaden normaler-
weise durch supererhitzte Spulen oder das Entziinden von Gas;
wahrend viele Flammenwaffen Benzin (eine reaktionsfreudige
Mischung aus Kohlenwasserstoffen) als Munition verwenden,
benutzen einige Flammenwaffen Batterien oder andere Arten
von Munition.

Agitator

Ein Agitator ist ein tragbarer Mikrowellengenerator, der schnell
Ziele aufheizt und innerliche Blasen oder Dampf erzeugt oder
das Ziel in Flammen aufgehen lasst. Je langer die Waffe fokus-
siert bleibt, desto intensiver ist die Wirkung, weshalb sie be-
sonders bei den Verteidigern von Bunkern, Wachposten oder
anderen Stellungen beliebt ist. Funken- und Lodernde Agita-
toren beruhen auf einzelnen Generatoren, die die Form eines
klobigen Zylinders in der Mitte des Gewehrs annehmen und
bedrohlich summen, wenn die Waffe abgefeuert wird. Aber
die Miniaturisierungstechnologie erlaubt es den Inferno- und
Sonnenfeuer-Agitatoren, mehrere kleinere Generatoren fir einen
erhohten Effekt einzubauen.

Benzinkonverter

Diese Langwaffe verfligt Gber einen zusatzlichen Zylinder, der
mit dem Benzintank verbunden ist und eine Reihe Konverter-
filter enthalt, die aktive Bakterien beherbergen. Indem der
Benzinfluss durch das System umgeleitet wird, kénnen die Bak-
terien den Brennstoff in Saure umwandeln. Zusatzlich zu den
Taktischen, Verbesserten, Elite- und Paragon-Benzinkonvertern,
haben die Hersteller auch einen Leichten Benzinkonverter fur
industrielle Anwendungen entwickelt.

Brandgewehr
Ein Brandgewehr ist eine klobige, plumpe Waffe mit einem
Gewehrschaft und zwei Benzintanks, die auf den Lauf montiert
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sind. Verglichen mit anderen Benzinwaffen feuert das Brand-
gewehr einen sehr viel schmaleren Benzinstrahl ab, was zu
groBerer Prazision fihrt., Um zu verhindern, dass sie ihre Ver-
bliindeten verbrennen, entscheiden sich feuerbegeisterte Sold-
ner oft fir das Brandgewehr. Pyrier-, Salamander-, Hollenhund-,
Draka- und Phonix-Brandgewehre sind tberall auf den Pakt-
welten verbreitet.

Brennende Ketten

Hollenritter vom Orden der Kette bevorzugen diese Sticke
geschwarzter, feuriger Kette, welche in ihrer komplexen Ge-
staltung oftmals Atzungen infernaler Runen oder von Hollen-
landschaften beinhalten. Brennende Ketten sind nicht so sehr
flr ihren Schaden bekannt, als fur ihre extreme Flexibilitat den
Gegner zu verwirren - und, naturlich, fir das optische Bild, das
eine Brennende Kette in Kombination mit der unverkennbaren
Rustung der Hollenritter darstellt. Die Namen des Ordens fir die
verschiedenen Modelle sind zu den gangigsten Bezeichnungen
geworden, von den Scheusal- (iber die Malebranche- bis zu den
Erzteufel-Brennenden Ketten.

Brennstrahler

Fir den ungelibten Betrachter ist der Brennstrahler, der Benzin
als Brennstoff verwendet, um einen starken Flammenstrahl zu
erzeugen, nicht vom Flammenwerfer zu unterscheiden. Aller-
dings ermoglichen es die ein wenig schmalere Dise und den
RickstoR unterdrickende Gyroskope dem Brennstrahler, die
Strahle aus Benzin mit besserer Kontrolle und starkerem Fokus
abzufeuern als sein traditioneller Verwandter. Pyrier-, Salamnd-
er-, Hollenhund-, Draka- und Phonix-Brennstrahler sind weithin
verflgbar.

Drachengewehr

Das Drachengewehr ist eine groRere und starkere Version der
Drachenpistole und in ihrer Asthetik fir gewohnlich ebenfalls
mit drachenartigen Motiven oder lkonografie gestaltet. Die
Benzinklgelchen eines Drachengewehrs sind ein wenig groBer
als die der Pistole und die Waffe kann so eingestellt werden,
dass sie eine Serie von Schiissen in kurzer Abfolge verschieRt.
Es sind Nestling-, Draka- und Wyvern-Drachengewehre verflig-
bar, wie auch das machtige und seltene Wahre Drachengewehr.

Drachenpistole

Eine Drachenpistole weist eine breite Mindung auf, die oft
wie ein Drachenmaul geformt ist. Die Waffe verschieBt einzel-
ne Klgelchen brennenden Benzins, die am Ziel haften konnen.
Nestling-Drachenpistolen feuern kleine Benzinklgelchen ab,
wahrend Draka- und Wyvern-Drachenpistolen einen groReren
AusstoB haben. Die Wahre Drachenpistole ist genauso ver-
heerend wie selten.

Flammenbola

Eine Flammenbola besteht aus zwei beschwerten Béllen, die
an einem Stlick Kabel befestigt sind; die beiden Balle werden
in einem eleganten, prachtigen Tanz kreisenden Feuers ge-
schwungen. Feuerball- und Feueropferung-Flammenbolas
verwenden Benzin, um eine flammende Wolke um das Metall-
gehause des Balls zu erzeugen, wahrend Supernova- und Kern-
spaltung-Flammenbolas auf das Gehduse verzichten und statt-
dessen das Benzin verdichten, um anstelle jedes Balles eine
dichte Masse sengender Hitze zu erzeugen. Da sie eine komplexe
Handhabung erfordert, ist es schwierig eine Flammenbola ef-
fektiv zu verwenden, sodass Kasathas und andere Spezies mit
zusatzlichen GliedmaRen schnell feststellen, dass sie in dieser
Hinsicht Gber einen substanziellen Vorteil verfugen.
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Flammenkugelwerfer

Flammenkugelwerfer schleudern groBe Globulen mit Luft durch-
setzten Benzins mit sorgfaltig zeitlich festgelegter Zindung.
Die folgende Explosion ist normalerweise gut eingedammt und
kann mit erstaunlicher Prazision platziert werden. Obwohl
sie von derselben Sorte Benzintank versorgt wird, die auch in
Brennstrahlern und Flammenwerfern verwendet wird, besteht
die Waffe aus einem komplizierten Gewirr aus Lufttanks, offen-
liegenden Schaltkreisen und Rohren, die alle bendtigt werden,
um die perfekte Mischung fur kontrollierte Explosionen zu er-
zeugen. Feuerball-Flammenkugelwerfer stellen die schwachs-
te Version der Waffe dar, (ibertroffen werden sie von Feuer-
opfer-Flammenkugelwerfern und den auRergewohnlich starken
Supernova-Flammenkugelwerfern.

Flammenpistole

Innovative Hersteller haben effektivere Versionen der klassi-
schen Flammenpistole entwickelt, was die Modelle Lodernde,
Inferno- und Sonnenfeuer-Flammenpistole entstehen lieR. Wie
andere Flammenpistolen feuern auch die verbesserten Modelle
Strahle entziindeten Benzins aus ihren Laufen, aber sie funk-
tionieren mit hoherem Druck und beinhalten Nanotechnologie,
welche das Benzin in flichtigere Komponenten auflést, wenn die
Waffe abgefeuert wird.

Gammagewehr

Gammagewehre stoRen konzentrierte Gammastrahlung aus, die
stark genug ist, normalen Schutz vor Umwelteinfliissen zu (ber-
winden und ihre Ziele aus der Entfernung zu verbrennen, obwohl
es die Anwender solcher Waffen selbst riskieren, sich dieser
Strahlung auszusetzen. Viele sind aber der Ansicht, dass die zer-
storerischen Effekte des Strahls ausreichen, das Risiko wettzu-
machen, und die Ziele kdnnen, wenn ein lebenswichtiges Organ
getroffen wird, von Strahlenkrankheit betroffen werden. Terres-
trische und lonisierende Gammagewehre leiten Energie durch
eine Masse radioaktiven Materials in der Miindung, um ihre
todlichen Effekte zu erzielen, Fusions- und Synchrotron-Gamma-
gewehre erzeugen Strahlung stattdessen durch einen Ring in der
Néhe des Schafts, was sie sehr viel starker, aber auch immer
noch gefahrlich fir den Anwender macht.

Kristallziinder

Ein Kristallziinder verfligt anstelle eines typischen Gewehrlaufs
Uber einen tiefroten Kristallstab. Dieser Kristall fokussiert Infra-
rotlicht auf einen entfernten Feind, wodurch das Ziel in Flammen
ausbricht. Besonders Attentater und Drow bevorzugen diese
Waffe, da es keine sichtbare Entladung gibt. Funken-, Lodernde,
Inferno- und Sonnenfeuer-Kristallziinder sind an vielen Orten
verbreitet.

Magmaklinge

Obwohl dieses robuste Schwert im inaktiven Zustand wirkt, als
sei es aus Stein, bricht die Klinge bei ihrer Aktivierung auf und
schmilzt zu einem glihenden Magmabarren, der von Magnet-
feldern in Form gehalten wird. Die unglaubliche Hitze fugt ihren
Zielen schwere Wunden zu. Rhyolit-Magmaklingen sind die glns-
tigsten Modelle, Andesit- und Basalt-Magmaklingen haben eine
erhohte Intensitat und die beeindruckenden Plagioklas-Magma-
klingen sind am geféhrlichsten.

Meteorglefe

Die Glefe ist eine alte Waffe, die urspringlich entwickelt wurde,
um von berittenen Kriegern und auch gegen sie verwendet
zu werden. Die Meteorglefe ist die Weiterentwicklung der ur-
sprunglichen Form durch die Himmelsfeuerlegion, bei der an der
Basis der leicht gebogenen Klinge ein Benzintank eingebaut ist.
Um den Trager auf sicherer Distanz zu halten, befindet sich die
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Klinge sich auf einen langen Schaft. Meteorglefen sind in Takti-
sche, Verbesserte, Elite- und Paragon-Modelle eingestuft.

Pyrostab

Da er aus einer isolierten Réhre mit einem integrierten Benzin-
tank und einer Diise an einem Ende konstruiert ist, stoBt der
Pyrostab einen Flammenschwall aus, wenn er mit Macht ge-
schwungen wird. Die Waffen werden sowohl beim Tanz und
Schaukampf der Laschunta, als auch im tatsachlichen Nahkampf
verwendet, und viele besitzen elegante Lasergravuren, model-
lierte Griffe oder andere asthetisch angenehme Elemente. Leuch-
tende Pyrostabe werden mit einem groReren Augenmerk auf As-
thetik hergestellt, wahrend Fackel- und Leuchtfeuer-Pyrostabe
zu dem Zweck gestaltet sind, die Feuerkraft zu maximieren.

Schluchtgewehr

Schluchtgewehre sind ein Kunststlick furchtloser Tufteleien der
Ysoki: Die Gewehre nutzen Schrotpatronen als Munition, diese
detonieren aber vollstandig in den inneren Kammern des Ge-
wehrs und feuern stattdessen eine Flammenzunge ab, die von
gewaltigem Larm begleitet wird. Aus der Technik des Schlucht-
gewehrs entwickelte sich irgendwann die kurzere und stabile-
re Schrotpistole, aber sowohl ysokische Puristen als auch ver-
zweifelte Kaufer halten den Markt fir diese Waffen am Leben.

Schrotpistole

Die Schrotpistole ist eine UbergroBe Pistole, die von rauf-
lustigen Kampfern mit begrenzten Ressourcen benutzt wird.
Sie verwendet zwar Schrotpatronen als Munition, erzeugt aber
auch Flammenzungen mit kurzer Reichweite. Da angenommen
wird, dass sie vom groBeren Schluchtgewehr inspiriert
wurde, ist die Schrotpistole ebenfalls eine Lieblingswaffe der
Ysoki. Verfiigbare Modelle sind die Bombarde-, Lodernde und
Zornesfeuer-Schrotpistole.

Schrottbrenner

Eine Kette, ein Kabel oder eine andere Leine verbindet den lan-
gen Griff mit einem mit Lochern oder einem Gitter versehenen
Behalter, der mit besonders fliichtigen Stoffen gefullt ist. Nur
wenige sind toricht genug, eine solche Waffe zu verwenden,
weshalb es wenig Fortschritt in der Entwicklung dieser Waffe
gibt. Viele Weltraumgoblins verwenden Schrottbrenner jedoch
mit ricksichtsloser und sogar schadenfroher Sorglosigkeit. Ob-
wohl er meist im Nahkampf verwendet wird, kann ein Schrott-
brenner auch auf einen Feind geworfen werden. Wie viele zu-
sammengeschusterte Waffen ist auch ein Schrottbrenner in-
stabil; ergibt ein Angriffswurf daher eine nattrliche 1, verursacht
er seinen regularen Schaden beim Benutzer und erhilt den Zu-
stand Beschadigt.

Senghandschuh

Der Senghandschuh wurde urspriinglich fir Kinstler entwickelt,
die ihre Visionen aus verschiedenen Metallen erschaffen. Der
Handschuh verfligt Gber mehrere isolierende Lagen, welche die
Hand des Tragers von den Widerstandsspulen trennen, indem
sie Handflache und Finger umsaumen, wodurch der Handschuh
oft fir einen gut isolierten Arbeitshandschuh gehalten wird.
Langerer Einsatz der Hitze kann viele Metalle weich werden
lassen, was z.B. bei der bildhauerischen Tatigkeit helfen kann,
aber schon eine flichtige Beriihrung kann schmerzhafte Ver-
brennungen verursachen, sodass Senghandschuhe ebenfalls
als unauffallige Waffen Verwendung finden. Die Varianten, die
normalerweise von Bildhauern verwendet werden, werden als
Niedrigtemperatur- und Hochtemperatur-Senghandschuhe be-
zeichnet, obwohl diese Bezeichnung relativ ist, da beide mit
Temperaturen arbeiten, die erheblichen Schaden verursachen
konnen. Die Waffen-Senghandschuhe geben nicht mehr vor,
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ein Kinstlerwerkzeug zu sein, obwohl diejenigen, die in der An-
wendung geubt sind, feststellen, dass sich ihre Funktionalitat
nicht wesentlich von anderen Modellen unterscheidet.

Signalgewehr

Ein Signalgewehr ahnelt einem Sturmgewehr, obwohl Lauf
und Magazin etwas breiter sind. Die Waffe verschieBt Signal-
raketen, die normalerweise keinen groRen Schaden anrichten,
aber Gegner blenden konnen. Blender-Signalgewehre feuern
eine einzelne, relativ normale Signalrakete ab, wahrend bei Er-
leuchter-Signalgewehren die Signalraketen aufbrechen und
binnen weniger Augenblicke vollstandig verbrennen, was zu
starkerem Licht und groRerer Hitze fuhrt. Funkler-, Senger- und
Nova-Modelle feuern gleichzeitig mehrere Signalraketen ab, um
dadurch den verursachten Schaden zu vergroRern.

Strahlungskanone

Strahlungskanonen sind groBe, nur unter Gefahren zu fiihrende
Waffen, die normalerweise von verzweifelten, skrupellosen oder
nichtlebenden Benutzern verwendet wird. Die Kondensatoren
der Strahlungskanone leiten Energie durch einen Magnetron und
einen Transformator, um heftige AusstoBe radioaktiver Wellen
zu erzeugen und so die Ziele zu verbrennen und typischerweise
diese - aber moglicherweise auch den Anwender - gefahrlichen
Strahlungsmengen auszusetzen. Unbeeindruckt durch die Gefahr
der Waffe nutzen Verschlingerkultisten oft Elektromagnetische,
Neutronen- und sogar Schnellzerfall-Strahlungskanonen

Strahlungspistole

In den meisten zivilisierten Regionen der Paktwelten sind
Strahlungspistolen verboten, da sie fur die unverantwortliche
Strahlungsmenge bekannt sind, die sie erzeugen. Entgegen der
Einwande der Lebenden konnen die typischen kurzen Laufe und
klobigen Eindammungshallen auf den Markten von Eox oder der
Hufte eines Offiziers der Leichenflotte entdeckt werden. Sie sind
nach der Art der Strahlungswelle benannt, die sie emittieren:
Elektromagnetisch, Neutronen und Schnellzerfall.

Trugbilddolch

Der Trugbilddolch ist eine elegante, einhdndig geftihrte Klinge,
die eine Aura supererhitzter Luft ausstoBt, welche sichtbare
Verzerrungen der umgebenden Luft bewirkt. Dieser leichte Ver-
schiebungseffekt erleichtert es, den Gegner unvorbereitet zu
treffen. Wahrend die Klinge aktiv ist, schirmt ein breiter, kreis-
formiger Schutz die Hand des Tragers ab. Zerrbild-Trugbilddolche
bilden das Standardmodell; Halluzinations- und lllusions-Trug-
bilddolche verfligen Uber ein erhohtes Schadenspotenzial.

Verbrennungspistole

Da sie einen Mikrowellenemitter zum Verbrennen ihre Ziele
verwenden, sind diese Pistolen Gberall da Ublich, wo die Brenn-
barkeit von Benzin einen Nachteil darstellt, wie zum Beispiel in
den geschitzten Dschungeln Castrovels. Der Emitter besteht
fir gewahnlich aus einem gedrungenen Zylinder, der tGber dem
Abzug der Pistole liegt. Durch die Madglichkeit, den AusstoB
anzupassen, kann sich der Trager entscheiden, todlichen oder
nichttodlichen Schaden zu verursachen. Die urspringliche
Form, die sogenannte Mikrowellen-Verbrennungspistole, ist am
weitesten verbreitet. Spatere Entwicklungen sind auf eine be-
stimmte Bandbreite fokussiert, bei denen die S-Band-, C-Band-,
K-Band- und X-Band-Verbrennungspistolen in Starke und Prazi-
sion zunehmen.

Wellenmodulator

Die AusstoBfrequenz des Wellenmodulators kann so eingestellt
werden, dass das Ziel entweder verbrannt oder mit schadi-
genden Schallimpulsen bombardiert wird. Schirren ziehen
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diese kastenformigen Pistolen wegen des Kicks, mit jedem ab-
gefeuerten Schuss die Schadensart zu wahlen, vor. Die Model-
le des Wellenmodulators sind durchnummeriert.

Widerstandsstab

Der Metallstab verflgt Gber einen sorgfaltig isolierten Griff

und eine Widerstandsspule, die daftir entwickelt ist, um den

GroBteil des Schafts erhebliche Hitze zu erzeugen. Obwohl

die Waffe nach ihrer Bauweise benannt ist, wird sie wegen
ihres suggestiven Namens und einfachen Konstruktion haufig
von Mitgliedern der Androidischen Abolitionistenfront und
anderen Rebellengruppen verwendet. DMS-Widerstandss-
tabe behalten einige Flexibilitat bei und sind einfach zu

verwenden, wahrend Thermistor- und Piezoresistor-Widers-

tandsstabe weiter entwickeltere Spulen verwenden, um eine
starkere Hitzeleistung zu erzeugen. Induktions-Widerstands-
stabe arbeiten mit einem hoheren AusstoR und sind deutlich
gefahrlicher.

Granaten

Granaten sind Wurfwaffen, die beim Aufprall explodieren und
sich auf ein Gebiet auswirken. Normalerweise werden Granaten
mittels romischer Zahlen kategorisiert. Die Regeln fir die An-
wendung von Granaten finden sich auf Seite 184 des Grundregel-
werks, wahrend allgemeine Regeln flir Wurfwaffen (Granaten
eingeschlossen) auf Seite 245 des Grundregelwerks gehandelt
werden. Hybridgranaten, die magische Komponenten enthalten,
konnen auf dieser Seite gefunden werden.

Netzgranate

Die Netzgranaten wurden entwickelt, indem man Proben des
biologischen Gespinsts der Haan verwendete. Sie explodieren
und bedecken ein Gebiet mit klebrigen Strangen auBerst fes-
ter Fasern, die das betreffende Areal in schwieriges Gelande
verwandeln.

Pulsgranate

Eine Pulsgranate emittiert beim Aufprall einen starken elektro-
magnetischen Impuls, dessen Schaden und Effekte ausschlieB-
lich Konstrukte der Unterart Technologisch betreffen. Konst-
rukte, deren TP durch eine Pulsgranate auf O reduziert werden,
sind nicht zerstort, sondern sie funktionieren einfach so lange
nicht, bis sie auf 1 oder mehr TP geheilt werden. Die elektro-
magnetische Welle einer Pulsgranate ist nicht stark genug, um
sich auf Aufwertungen, Waffen, Ristung oder andere technische
Ausristung auszuwirken.

Ruhestifter
Diese Granaten gehdren zur Standardausriistung von Polizei-
kraften, da sie nichttodlichen Schaden verursachen und die Be-
wegungen von Kreaturen verlangsamen, die von der Explosion
betroffen sind.

Schaumgranate

Eine Schaumgranate explodiert beim Aufprall und setzt einen
Schwall Loschmittel frei, der dem eines Feuerldschers ah-
nelt. Dieser Schaum reduziert bei Kreaturen innerhalb des
Wirkungsbereichs den Schaden des Zustands Brennend oder
des Kritischen Treffereffekts Korrodierend jede Runde um die
aufgeftihrte Menge. Wird dieser Schaden auf O reduziert, wird
der Zustand Brennend oder der Effekt Korrodierend beendet.
Dies loscht auRerdem alle brennenden Feuer innerhalb des
Wirkungsbereichs.

Weihwassergranate
Weihwassergranaten werden von Priestern der Goétter mit guter
Gesinnung hergestellt und verspriihen bei der Explosion ge-

WEIHWASSER-
GRANATE

- RUSTKAMMER

PULS-
GRANATE

NETZGRANATE

segnetes Wasser, das Untote und bose Externare schadigt, wah-
rend andere Kreaturen und Objekte lediglich etwas Feuchtigkeit
abbekommen. Normalerweise ist dies nicht genug Wasser, um
Computer oder andere elektronische oder technische Gegen-
stande zu beschadigen.

Kategorielose Waffen

Viele Waffen lassen sich nicht leicht kategorisieren, da sie sich
so sehr von anderen Waffen unterscheiden, dass jede Waffe
(oder Waffengruppe) im Prinzip ihre eigene Kategorie bildet.
Fir einige dieser Waffen ist ungewdhnliches Training notig, um
das Beste aus ihnen herauszuholen, was sie zum Fachgebiet fir
Spezialisten macht. Andere gibt es in ahnlichen Formen schon
seit Ewigkeiten, sie haben sich nur in Herstellungsweise oder
Zusammensetzung verandert.

Beil

Ein Beil besteht aus einer keilformigen Klinge, die an einem
leichten Schaft befestigt ist. Sie kann entweder im Nahkampf
geschwungen oder geworfen werden. Aufgrund ihrer Flexibilitat
sind Beile bei Entdeckern aller Art sehr beliebt und das Einfache
Beil ist ein gewohnliches Werkzeug, das als Waffe benutzt wer-
den kann. Ein Taktisches Beil besteht aus einer starkeren, leichten
Legierung, wahrend beim Keramik-Beil zugunsten zusatzlichen
Gewichts und einer sehr viel scharferen Klinge ein verdichtetes
Keramikmaterial verwendet wird. Beim Monofilament-Beil ist die
Klinge so dlnn, dass sie kaum richtig gesehen werden kann, wah-
rend die Klinge beim Molekular-Beil diinn genug ist, um Molekdle
zu zerschneiden. Die meisten Beile haben Hullen fir die Klinge, um
versehentliche Verletzungen beim Trager zu vermeiden.

Chitinklinge

Das gezahnte, geschwungene Blatt der Chitinklinge basiert auf
einer Technologie, die bei Begegnungen mit dem Schwarm ge-
borgen werden konnte. Das Grundmaterial kann von einem
natlrlichen Korperteil einer Kreatur stammen, aber die end-
glltige Klinge ist davon unabhangig und wird mit beiden Handen
geschwungen. Eine Taktische Chitinklinge ist mit wenigen Modi-
fikationen nach einem tierischen Vorhild gestaltet, aber Hight-
echmaterialien und -herstellung verbessern die aus der Natur ge-
wonnenen Klingen bei den Mikrosageblatt-, Nanosageblatt- und
Ultrasageblatt-Modellen.

Clusterwerfer

Der Clusterwerfer feuert mit einem einzigen Schuss mehrere
Granaten ab, wodurch die Granaten eine hohere Reichweite und
einen groReren Explosionsradius erhalten. Jedes Modell - Tak-
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tisch-, Verbessert-, Elite- und Paragon - weist eine groBere Reich-
weite, Kapazitat und Gesamtstarke der Explosion auf.

Einziehbarer Sporn

Diese scharf geschliffenen Sporne werden nicht gehalten, son-
dern in einem RUstungsverbesserungssteckplatz installiert,
wobei sie in einem Steckplatz an der Oberflache der Ristung
oder dem Korper eines Androiden verwahrt werden, bis sie aus-
gefahren werden. Der Sporn kann als Bewegungsaktion aus-
gefahren und als Schnelle Aktion eingezogen werden. Solch ein
Sporn wird normalerweise am Ellenbogen, FuR, Knie oder Hand-
gelenk ausgefahren, er kann aber auch in einen Helm oder den
Kopf eines Androiden eingelassen werden, um ihn flr KopfstoRe
zu verwenden oder Gegner aufzuspieBen. Einziehbare Sporne
sind in den Paktwelten weit verbreitet, die verschiedenen Mo-
delle sind Taktische, Verbesserte, Elite- und Paragonsporne und
die jeweilige Seltenheit hangt davon ab, wie groR die Kosten flr
das jeweilige Modell sind.

Garotte

Die Garotte ist eine Waffe, die stark mit Mordanschlagen asso-
ziiert wird, bestehend aus zwei dinne Griffen, die durch einen
flexiblen Draht aus einer starken Legierung verbunden sind.
Diese Assoziation ist kein Zufall, wird die Waffe doch haupt-
sachlich daftr verwendet, Kreaturen zu erdrosseln. Allerdings
kann eine Garrotte auch verwendet werden, um GliedmaRen zu
verstricken. Die Draht-Garotte ist die einfachste Version, wah-
rend Nanofaser-, Mikrofilament- und Monodraht-Versionen je-
weils dunnere Schnire verwenden, um deutlich mehr Schaden
zu verursachen. Die Monodraht-Version verflgt beispielsweise
Uber einen Draht, der nicht dicker als ein einzelnes Molekl ist
und sich in den Griffen verschlieBt, wenn die Waffe nicht be-
nutzt wird. Diese Konstruktion ergibt einen nahezu unsichtbaren
Draht mit einer extrem scharfen Schneide.

Gravitonenpistole

Viele Sicherheitskrafte und Friedenswachter verwenden Gra-
vitonenpistolen, da diese Waffen keinen Schaden verursachen,
sondern das Ziel fortstoBen oder heranziehen. Lange, parallel
verlaufende Stabe formen eine einem Lauf dhnelnde Struktur,
die eine solche Pistole leicht erkennbar macht. Die verfligharen
Modelle der Gravitonenpistole beginnen mit dem Linearen Mo-
dell und Ziele kdnnen mit den Modellen Vektor-, Tensor- und
schlieBlich Chiralpistole Uber jeweils noch groBere Distanzen
bewegen.

Hakenmesser

Ein Hakenmesser ist ein wenig langer als ein Uberlebensmesser
und verflgt Uber einen bosartigen Dorn an der Riickseite der
Klinge, welcher beim Feind grausame Wunden verursacht, wenn
es entsprechend eingesetzt wird. Die Drow haben das Haken-
messer erfunden, doch die Waffe ist auch bei grausamen Sold-
nern und anderen unangenehmen Charakteren beliebt.

Hakenschwert

Das Hakenschwert, ein Langschwert mit einem kraftigen Haken
auf einer Seite der Schwertspitze, ist das groBe Pendant zum
Hakenmesser. Der Dorn verursacht nicht nur klaffende Wunden,
er kann auch eingesetzt werden, um einen unaufmerksamen
Gegner stolpern zu lassen. Die Drow entwickelten das Haken-
schwert auf der Grundlage des Hakenmessers, aber die Waffe
kann in der ganzen Galaxis in den Handen brutaler Kampfer ge-
funden werden.

Injektionsgewehr
Injektionsgewehre feuern kleine Pfeile ab, die mit einer In-
jektionslosung gefullt sind. Die geringe Geschwindigkeit und das
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schlanke Profil dieser Pfeile bewirken, dass sich das Ziel des ur-
sprunglichen Angriffs oftmals nicht bewusst wird. Sobald die Ef-
fekte der injizierten Substanz wirksam werden, ist es allerdings
normalerweise einfach die Injektionsmethode zu erkennen. Von
diesen heimtlickischen Waffen heilt es, dass sie eine Lieblings-
waffe reptoider Attentater ist, aber wie bei allen Informationen
Uber diese Spezies ist der Wahrheitsgehalt dieses Gerlichts
zweifelhaft. Ironischerweise sind die Modelle dieser Waffe nach
stechenden Insekten benannt: Bienen, Wespen, und Hornissen.

Kampfband

Die Kampflaufer von Ning verwenden flr den ritualisierten
Kampf seit Jahrtausenden sogenannte Kampfbander, ihr Ein-
satz reicht bis weit vor das Intervall zurlck. Die Waffe ist ein
3 m langes und ca. 7,5 cm breites Band mit scharfen Randern,
welches in sich krauselnden, flieBenden Bewegungen um den
Benutzer herumgeschwungen wird. Ohne Training sind Kampf-
bander schwierig zu handhaben, weshalb sich die meisten, die
das Kampfband wahlen, um eine Ausbildung bei den bertiihmten
Kampflaufern von Ning bemUhen, um deren ausgefeilten Stil zu
erlernen. Es ist allerdings schwierig, einen Mentor zu finden, da
diese nur selten Schiiler annehmen. Die Varianten des Kampf-
bandes beginnen mit modernen Materialien, die in traditionellen
Klingen verwendet werden, und gehen dann tber zu den Innova-
tionen der Atom- und Quanten-Kampfbander.

Klaue

Eine Klaue ist eine stilisierte Waffe, mit einem angepassten
Griff und einer gekriimmten, gezahnten Klinge. Ohne die Bat-
terie zu aktivieren kann sie als Hiebwaffe verwendet werden.
Eingeschaltet wandelt die Klaue die Energie in Saure um, die
sich durch bestimmte Arten von Rustung fressen kann (wobei
die Waffe immer auf die KRK des Gegners abzielt). Schirren be-
vorzugen Klauen und einige sehen sie als heilige Waffen von
Hylax, weshalb sie sie als Klauen der Konigin bezeichnen. Die
zunehmend verbesserten Modelle der Waffe sind oft nach den
Rollen staatenbildender Spezies benannt, angefangen mit Droh-
nen- Uber Krieger- und Ritter- bis hin zu Konigin- und Gottklauen.

Kriegsfacher

Ein Kriegsfacher ist ein Halbkreis aus Nanokarbongewebe mit
einer Reihe karbonbeschichteter Rippen, die gleichmaBig in Spei-
chen angeordnet sind. Die Enden dieser Rippen sind derart ge-
scharft, dass ein gelibter Kdmpfer herannahende Angriffe damit
blocken und mit der Waffe in einer Hand Nahkampfangriffe
ausflhren kann. Die auffalligen Bewegungen, die zu einem
Kampf mit dem Kriegsfacher gehdren, machen ihn zu einer aus-
gezeichneten Waffe fir Kampfe, in denen das Erscheinungsbild
ebenso zahlt wie der verursachte Schaden.

Kriegskeule

Obwohl sie technisch ebenso einfach ist wie der einhandige
Knuppel, ist die zweihdndige Kriegskeule groBer, schwerer und
gefahrlicher. Sie ist bei Vollstreckern und Schlagern beliebt.

Lanze

Eine Lanze ist ein langer, schwerer Speer, der fiir die Verwendung
im berittenen Kampf entwickelt wurde. Auf einem Reittier oder
auch einem Zweirad kann eine Lanze mit einer Hand geflhrt
werden. Die Waffe ist (berall in den Paktwelten gebrauchlich.
Traditionell werden Lanzen von Schotalaschu-Kriegern mit
ihren Saurierreittieren in den Dschungeln Castrovels und den
Ryphoriern und den ihnen verbundenen Partnern des Drachen-
volks auf Triaxus verwendet. Es ist aber auch bekannt, dass
Lanzen auf dem verlorenen Golarion verbreitete Waffen waren.
Moderne Kampfer nutzen Lanzen wahrend sie reiten oder offe-
ne Fahrzeuge verwenden, wie etwa die Motorrader fahrenden
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Plinderer der vercitischen Schrottschrauber. Taktische Lanzen
sind schnadrkellos und weithin verfligbar, wahrend Verbesserte
Lanzen aus einem starken Verbundwerkstoff hergestellt sind
und feine Spitzen haben, um mehr Schaden zu verursachen. Eli-
te-Lanzen haben extrem feine Spitzen mit einem besonders dich-
ten Kern fir eine starkere StoRkraft. Paragon-Lanzen wurden
unter Verwendung verdichteter flexibler Materialien und einer
Monofilamentspitze vollig neugestaltet, um beispiellose Ergeb-
nisse zu erzielen.

Lebende Peitsche

Eine Lebende Peitsche wird aus einem Fasernetzwerk gezlchtet,
welches eng mit Nervenfasern verwandt ist und nach der Her-
stellung biologisch aktiv bleibt. Diese lebende Verbindung mit
der Neurophysiologie sorgt daftr, dass die Waffe telepathisch
leicht zu beeinflussen, ohne solche Fahigkeiten aber schwie-
rig zu flhren ist. Diese Waffen sind nur auf Welten mit tele-
pathischen Spezies Ublich.

Lebender Stab

Xenodruiden entwickelten den Lebenden Stab - eine knorrige
und mit Weinranken umwundene Stange - um ihn als Waffe und
Zeichen ihrer Zugehorigkeit zu verwenden. Der Stab selbst kann
sich ausdehnen und die Ranken kénnen sich um ein Ziel winden
und es einschniren. Xenodruiden die einen Dienst als Wachter
versehen, bevorzugen Taktische und Verbesserte Modelle. Die
Elite- und Paragon-Modelle sind unter hochqualifizierten Krie-
ger-Aspiranten auf Angriffsmissionen nicht unublich.

Minenleger

Ein Minenleger ist eine spezielle Form des Granatwerfers, der
seine Munition mit einem dampfenden Magnetfeld umgibt. Die
Granaten mussen einzeln in die Waffe geladen werden und der
Schiitze kann bei jedem Schuss entscheiden, welche Granate er
abfeuert. Ein Séldner-Minenleger halt bis zu 8 Granaten, das
Truppen-Modell 12. Die Einheiten-Version kann bis zu 16 Grana-
ten aufnehmen und das Kommando-Modell beeindruckende 20
Granaten.

Nanitengewehr

Nanitengewehre konnen mit Nanotechnologie durchdrungene
Geschosse aus extrem groRen Entfernungen verschieBen. Ob-
wohl die Geschosse selbst nur geringen Schaden verursachen,
fressen sich die Naniten sofort in das Ziel und verursachen
schwere Wunden. Die Naniten eines Taktischen Modells zielen
auf die Stelle, auf der sie landen, wahrend sich die Naniten eines
Verbesserten Gewehrs im Ziel weiter ausbreiten koénnen. Ein
Elite-Gewehr ermoglicht es den Naniten sich noch weiter vom
Punkt des Aufpralls auszubreiten, sodass sie mehr Schaden
anrichten.

Nanitenwerfer

Ein Nanitenwerfer hat einen zylindrischen Nanitenkanister (iber
dem Schaft, der als Munition dient. Anstatt ein einzelnes Pro-
jektil abzufeuern, schleudert der Nanitenwerfer ein zusammen-
hangendes Blindel aus Naniten auf das Ziel. Diese mikroskopisch
kleinen Maschinen graben sich ein und schadigen das Ziel von
innen heraus. Nanitenwerfer gibt es in ahnlichen Modellen
wie das Nanitengewehr, also Taktische, Verbesserte und Elite-
versionen. Allerdings gibt es den Werfer zusétzlich auch als
Paragon-Modell.

Psychowellengewehr

Anders als Waffen, die auf materiellen Projektilen oder ver-
schiedenen Energieformen basieren, um ein Ziel zu schadigen,
zielt das Psychowellengewehr auf den Geist des Ziels ab. Das
Gewehr enthalt eine organische Neuralmatrix, welche Ladungen
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in einen mentalen StoB umwandelt und Kreaturen mit einem
Uberwaltigenden Mentalschock schadigt. Die Zahl eines Psycho-
wellengewehrs gibt die Starke des AusstoBes an, aber die Waffe
kann weder Gegenstande noch geistlose Kreaturen schadigen,
ebenso wenig solche, die immun gegen geistesbeeinflussende
Effekte sind.

Puzzleklinge

Die kasathische Puzzleklinge ist ein zweihandiges Schwert, das
flr leichteres Verstauen und Transport in seine Teile zerlegt wer-
den kann. Es dauert allerdings einige Zeit, um das Schwert wie-
der zusammenzusetzen. Viele Trager einer Puzzleklinge sehen
die Zeit, die das Zusammensetzen bendtigt, als Erinnerung an
Tugenden, die es aufrecht zu erhalten gilt, weshalb die ver-
schiedenen Typen der Puzzleklinge ihre Namen von den kasat-
hischen Tugenden der Uberzeugung, der Inbrunst, der MaRigkeit
und der Tradition haben. Andererseits haben einige Ysoki die
Waffe auch schatzen gelernt, weil die zerlegten Teile in ihren
Backentaschen untergebracht werden konnen.

Schildprojektor

Ein Schildprojektor ist eine schwere Waffe, die ihr Ziel in
ein kurzzeitiges Energiefeld einschlieBt, ahnlich dem einer
Rustungsverbesserung. Solche Energiefelder haben nur eine
begrenzte Kraft, aber stiarkere Schildprojektoren kénnen auch
eine starkere schitzende Barriere um das Ziel erzeugen. Schild-
projektoren werden am haufigsten von Sicherheitskraften ein-
gesetzt, die den Auftrag haben, Diplomaten und hochrangige
Berthmtheiten zu schiitzen. Verfuigbare Modelle sind - vom
schwachsten zum starksten - Wach-, Verteidiger-, Hater- und
Aufseher-Schildprojektoren.

Schlagel

Als GibergroBe Hammer sind Schlagel fr ihren einschlchternden
Faktor und ihre Effektivitat im Kampf geschatzt. Ein taktischer
Schlagel ist ebenso eine Waffe wie auch ein Werkzeug, um z.B.
einen Pfosten in den Boden zu rammen.

Schrothandschuh

Dieser klobige Handschuh passt (iber die Hand des Anwenders,
wobei verstarkte Platten dessen Kndchel schitzen. Trifft die
Waffe auf ein Ziel, feuert die kinetische Energie Schrotpatronen
in das Ziel und verursacht beachtlichen Wuchtschaden. Soldner
schatzen diese Waffe bei Auseinandersetzungen im Nahkampf
und Piraten nutzen sie manchmal, um ihre Schlage noch dramati-
scher zu gestalten. Schrothandschuhe sind in den Modellen Tak-
tischer, Verbesserter, Elite- und Paragonhandschuh verfligbar.

Schuriken
Schuriken sind mit Klingen versehene Waffen, die es am haufigs-
ten in der karbonbeschichteten, von den Kasathas bevorzugten
Form gibt. Allerdings sind diese Waffen vielseitig und es gibt
sie in verschiedenen Formen, um etwa eine hohere Scharfe zu
erreichen oder spezialisierten Anwendungen zu dienen. Zusatz-
lich sind Schuriken durch ihre GroRe leicht zu verstecken und zu
tragen. Sie sind ideal fur Blitzangriffe und Situationen, in denen
es nicht ratsam ist, eine Wurfwaffe zurlickzuholen.

@ - Blitz-Schuriken: Die Reibung durch die vorbeistrémende Luft
und der Aufschlag beim Ziel aktivieren ein geworfenes Blitz-
Schuriken, sodass die Waffe Brandverletzungen und moglicher-
weise auch einen blendenden Lichtblitz verursacht.

@ - Dynamo-Schuriken: Ein Dynamo-Schuriken nutzt feinste
miniaturisierte Bauteile und elektronische Technologie, sodass
es die von ihm beim Wurf erzeugte Energie entweder dazu ver-
wenden kann, dem Ziel einen elektrischen Schlag zu versetzen
oder zum Werfer zurtickzukehren.
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@ - Mikrosageblatt-Schuriken: Diese Waffe entspricht der
karbonbeschichteten Variante, verfligt aber ber Mikrosage-
blatt-Klingen, um besser in das Ziel zu schneiden.

@ - Riefen-Schuriken: Feine Rillen laufen kreuz und quer tber die
Oberflache eines Riefen-Schuriken. Wird eine Injektionslosung
auf das Schuriken aufgetragen, sammelt sie sich in diesen Rillen,
wobei die Oberflachenspannung sie an Ort und Stelle halt. Die
Riefen ermoglichen eine Injektion ohne einen dafir vorgesehen
Mechanismus. Jedes Schuriken enthalt eine einzelne Dosis einer
Droge, eines Gifts oder eines medizinischen Wirkstoffs.

@ - Singendes Schuriken: Das Singende Schuriken wurde von
Jagdexperten der Laschunta entwickelt, welche dieselben
akustischen Prinzipien wie beim Singenden Diskus verwendeten.
Das Singende Schuriken erzeugt im Flug ein hohes, schmerz-
haftes Heulen und kann dadurch ein Ziel mit einem stechenden
Aufschlag verwirren, der das Innenohr stort.

@ - Ultrasageblatt-Schuriken: Klein aber todlich verfligt das
Ultrasageblatt-Schuriken Gber mikroskopisch kleine Sdgezahne,
welche seine Scharfe noch verbessern.

Schwanzklinge

Diese schlanke, leichte Klinge wurden von den Ysoki auf Aki-
ton entwickelt und verfligt Gber eine Reihe von Bandern, um
die Klinge an einem Schwanz oder dhnlichem GliedmaBe zu be-
festigen. Obwohl es mit einer Schwanzklinge nicht moglich ist,
zusatzliche Angriffe durchzufuhren, erlaubt sie es dem Trager,
die Hande frei zu haben, ohne unbewaffnet zu sein.

Sense

Nur wenige Waffen vermitteln eine deutlichere und beein-
druckendere Botschaft als eine Sense, bedenkt man ihre seit
langem bestehende und kulturtbergreifende Assoziation mit
Ernte und Tod. Weit entfernt vom Erntewerkzeug vergangener
Zeitalter, gibt es Sensen in Taktischen, Keramik- und Monofila-
ment-Modellen. Anhanger von Urgathoa bilden dabei den groR-
ten Teil des Kundenstamms fiir diese Waffe.

Springmesser

Die Klinge ahnelt im geoffneten Zustand stark einem ein-
schneidigen Uberlebensmesser, aber die Klinge kann in den Griff
eingeklappt oder zusammengefaltet werden, sodass sie leichter
zu verbergen ist. Mit einem Knopf an der Waffe kann die Klin-
ge als schnelle Aktion ausgeklappt oder ausgefahren werden
- auch als Teil eines Angriffs oder vollen Angriffs. Die meisten
Waffenhersteller, die Dolche im Angebot haben, produzieren
auch Springmesser, welche in denselben Modellen zu haben sind:
Taktisch, Monofilament-, Quanten- und Molekular- Springmesser.

Stachelklinge

Auf ihrer Heimatwelt trugen Kasathas Stachelklingen, um Geg-
ner besser vergiften zu konnen. Replikate dieser antiken Waffen
kénnen im Museum der Anzestralen Technologie auf der Idari
betrachtet werden. Moderne Krieger nutzen verfeinerte Versio-
nen dieser Waffe, mit denen Gifte und vergleichbare Substanzen
effektiv durch zeitgendssische Ristungen verabreicht werden
kénnen. Diese Substanzen werden gemal der Regeln auf S. 231
des Grundregelwerks auf die Klinge aufgetragen. Wahrend die
Standardversion der Stachelklinge flir gewdhnlich analog ist,
sind die fortgeschritteneren Schlitzer-, Gravo- und ReiRer-Model-
le energetische Waffen.

Stichpistole

Stichpistolen sind lebende Waffen, die auf Beutestlcken der
Schwarmtechnologie basieren, welchen man im letzten Jahr-
hundert habhaft werden konnte. Die Chitinwaffe wandelt Ener-
gie um, wodurch sie in ihrem Inneren mit Saure (iberzogene Sta-
chel erzeugt und dann abfeuert, welche dann beim Ziel bleibende
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Schaden hinterlassen konnen. Ameisen-Modelle sind robust und
allgemein verbreitet, obwohl Bienen- und Wespen-Stichpistolen
starker sind. Hornissen-Modelle sind die schwersten und poten-
testen dieser Waffen.

Tetradenringe

Tetradenringe verursachen leichteren Schaden als Waffen einer
vergleichbaren Klasse, allerdings verschieft das Gerat einen
Kraftbolzen, der viele Gibliche Verteidigungen umgeht. Die Bau-
weise der Tetradenringe ist geschiitzte Technologie der Selt-
samen, weshalb sie teuer und schwer zu finden sind. Sie werden
nur in drei Modellen hergestellt: Taktisch, Verbessert und Elite.
Alle drei bestehen aus einem Set kunstvoller, mit grazilen Gravu-
ren bedeckter Ringe und einem Drahtgeflecht, das die Batterie
beherbergt. Die Dekorationen der Verbesserten und Elite-Model-
le sind zudem feiner.

Totschlager

Der Totschlager ist eine Waffe, die es seit der Antike gibt, und er
hat die Form eines groBen, flachen Loffels mit einem schweren
Ende. Archaologische Ausgrabungen haben ergeben, dass nahe-
zu jede Gesellschaft eine Form des Totschlagers entwickelt hat.
Moderne Versionen bestehen aus Hightechfasern und dichten
Legierungen. Obwohl die Benutzer der Totschlager von leichten,
mittelschweren und schwere Modellen sprechen, sind es statt
des Gewichts doch die seltenen, in den verschiedenen Modellen
verwendeten Materialien, die sie zunehmend besser darin wer-
den lassen, ihr Opfer bewusstlos zu schlagen.

Vorschlaghammer

Ahnlich dem Sturmhammer (Grundregelwerk, S. 187) hat der Vor-
schlaghammer einen auBergewohnlich schweren Hammerkopf
und einen kraftigen Schaft. Durch diese nicht ausbalancierte
Konstruktion ist der Hammer schwieriger zu schwingen, aber
daftr haben die Schlage auch eine hohe Schlagkraft.

Zweihandige Axt
Niemand kann das Schadenspotenzial einer Zweihandigen Axt
verneinen. Die Halb-Orks, die ein

besonderes Interesse an den fragmentarischen Auf-
zeichnungen des verlorenen Golarion zeigen, nehmen die Zwei-
handige Axt als kulturelles Symbol an. Taktische Zweihandige
Axte sind am haufigsten, modernere Keramik-Modelle bestehen
allerdings aus verdichteter Keramik und wurden dafir ent-
wickelt, die Effektivitat der Axt gegen moderne Ausriistung zu
erhohen. Monofilament- und Molekular-Modelle sind auf den
ersten Blick schwierig auseinanderzuhalten, aber die Schneide
der einen ist lediglich verschwommen, wahrend die der anderen
nahezu durchscheinend ist.

Kryowaffen

Obwohl viele Kryowaffen supergekihltes Gas auf ein Ziel ab-
feuern, existieren auch andere Varianten von diesem Grund-
mechanismus. Einige Kryowaffen kombinieren KihImittel mit
einer eher traditionellen Schlagflache, um sowohl kinetischen
als auch energetischen Schaden zu verursachen, wahrend eine
Handvoll Sonderfalle eine sehr viel fremdartige Technologie
verwenden. Unabhadngig von ihrer genauen Funktionsweise
verfligen die meisten Kryowaffen Uber ein integriertes Kuhl-
mittelreservoir, das sich kontinuierlich wieder auffillt, indem es
verschiedene, typischerweise in Atmospharen vorhandene Gase
verarbeitet; daher benétigen die meisten dieser Waffen lediglich
eine Batterie, um zu funktionieren.

Bandiger
Ein Bandiger dhnelt einer hohlen Stange mit integrierten Kihl-
mittelreservoirs. Es bendtigt die kraftvollen Bewegungen des




N

~ 7773

r 7 773

Anwenders, um dieses Kihlmittel zu verspriihen. Bandiger
werden hauptsachlich von kasathischen Sicherheitskraften ver-
wendet, um Verdachtige an der Flucht zu hindern, wobei die
Waffe das Ziel mit einer dinnen Schicht des
ausgestoBenen Kihlmittels bedeckt, welche
die Haut des Ziels zeitweilig schmerzhaft ge-
frieren lassen, dabei aber nur wenig bleibenden
Schaden verursachen. Bei einem Glickstreffer kann
die gefrorene Schicht auch die Fahigkeit des Ziels zu
Laufen beeintrachtigen. Frost- und Reif-Bandiger werden
oft von Ordnungskraften verwendet, wahrend Eisregen-
und Gletscher-Bandiger typischerweise nur von Piraten oder
Soldnertruppen eingesetzt werden.

Betaubungsstrahl

Komplexe Algorithmen, Kontrollen und SchutzmaBnahmen
innerhalb eines Betaubungsstrahls sorgen daftr, dass diese
Waffe niemals die Temperatur des Ziels auf ein todliches Niveau
absenkt. Taktische und Verbesserte Betaubungsstrahlen werden
in bevolkerten Gebieten eingesetzt, wahrend der Elite- und Pa-
ragon-Betaubungsstrahl eher fir militarische Unternehmungen
Verwendung findet. Diejenigen Modelle, die fir den Einsatz in
der Ndhe von Zivilisten bestimmt sind, verfligen zusatzlich Gber
gut sichtbare externe Computeranzeigen, als ob damit auf die
SicherheitsmaRnahmen hingewiesen werden solle, wahrend mi-
litarische Modelle eher zu einem schlanken, traditionellen Aus-
sehen tendieren.

Eiskarabiner

Anstatt sich auf Kuhlmittel zu verlassen, um supergekihltes
Gas zu produzieren, pumpt ein Eiskarabiner Hitze aus groRen
Schlitzen im Schaft der Waffe und verwendet den Temperatur-
wechsel, um in der Kammer sprode, rasiermesserscharfe Eis-
splitter zu produzieren. Diese Gestaltung ermoglicht es der
Waffe, entweder einen kurzen, gezielten Schuss abzufeuern
oder einen Hagelsturm stechender Nadeln auf eine Gruppe von
Feinden zu spritzen. Die in diesen Waffen verwendete Techno-
logie zum Warmetausch ist auf Verces allgemein verbreitet,
wo sie zu vielen Zwecken verwendet wird, weshalb sie in den
Paktwelten vergleichsweise leicht zu finden ist: Von den Minus-
temperaturmodellen (die oftmals in illegalen Kellerlaboren her-
gestellt werden) bis zu den Nullpunkt-Eiskarabinern, welche
die besten der Paktwelten sind. Eiseskalte- und Ultrakalte-Eis-
karabiner verbessern die Technologie und Gesamtleistung der
Minustemperaturversion.

Eisnadel

Diese in der Hand gehaltene Nahkampfwaffe scheint nicht mehr
als ein Griff mit einem Schlitz an einem Ende zu sein. Sobald eine
Phiole mit einer injizierbaren Substanz in den Schlitz eingefuhrt
wird, bildet die Eisnadel einen schlanken Dorn aus Eis um den
flissigen Kern, was es ermoglicht, die Substanz einem Feind mit
einer nahezu unauffindbaren Waffe zu injizieren. Geheime und
Heimliche Eisnadeln werden oft hauptsachlich wegen ihrer In-
jektionsmoglichkeiten verwendet, wahrend Trick-, Spionage- und
Tauschungs-Eisnadeln zusammen mit der Injektion erheblichen
Schaden verursachen.

Eisstachelklinge

Die Eisstachelklinge ist eine Variante der traditionellen Stachel-
klinge. Ihr langerer, gekrimmter Griff enthalt Kandle, in denen
sich ein KuhImittel aufbaut, bis es durch die Bewegungen des
Tragers freigesetzt wird. Erfrierungs-, Hagelsturm-, Blizzard-
und Lawinen-Eisstachelklingen sind auf all jenen Markten leicht
verflgbar, die regelmaBig Kasathas bedienen. Allerdings haben
ahnliche Waffen, die auf weit entfernten Welten entdeckt wur-
den, die Faszination kasathischer Archaologen geweckt.
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Eissternstab

Ein Eissternstab ist eine Hommage an den Planeten Verces, wo
Einwanderer der Schirren, die dort ihre erste Heimat in den Pakt-
welten fanden, diese Waffe entwickelten. Ein Ende des Stabes
gliht vor Hitze, wahrend das andere durch Frost schimmert und
dem Trager bei jedem Schlag die Wahl lasst, welche Seite er be-
nutzt - eine besondere Freude flr seine schirrischen Erfinder.
Eissternstabe gibt es in den Modellen Verteidiger, Sucher, Krie-
ger, Reisender und Anfuhrer.

Eiswerfer

Der Eiswerfer, eine bewusst grob gehaltene Waffe, feuert einen
riesigen Eisblock auf den Gegner. Die Waffe ist schwer und lang-
sam beim Feuern, aber das Gewicht des supergekihlten Gases
kann einen Gegner zu Boden werfen und extremen Kalteschaden
verursachen. Aufeis- und Eisberg-Werfer produzieren aus-
reichend geringe Eismengen, dass diese im quadratischen Lauf
der Waffe gespeichert werden kdnnen, weshalb sie manchmal
eher wie unformige Gerate statt wie Waffen erscheinen. Die
komplexeren Eisscholle-, Gletscher- und Eiskappe-Werfer gene-
rieren eine groBe Menge Eis vor der Mindung des Laufs, wobei
sie die Masse mittels mit Klauen versehener Vorspriinge vor dem
Abfeuern stabilisieren.

Energiekonverter

Energiekonverter ahneln gefahrlichen experimentellen Appara-
turen: kastenférmige Gerate, die mit verschiedenen Anzeigen
und vorstehenden Antennen bedeckt sind. Diese Gerate kehren
die gegenseitige Aufhebung von Materie und Antimaterie um;
anstatt aus einer winzigen Menge Materie groBe Mengen an
Hitze zu erzeugen, erzeugt ein Energiekonverter eine winzige
Menge Materie, indem er einem Bereich in der Nahe eine un-
glaubliche Menge an Warme entzieht. Taktische, Verbesserte
und Elite-Energiekonverter erzeugen jeweils relativ groBere
Materiemengen, woflr sie ihre Energie von einem entsprechend
groBeren Bereich beziehen.

Erfrierungsstrahler

Uberall in der Galaxis hat nahezu jede ausreichend fort-
geschrittene Zivilisation ihre eigene Version des Erfrierungs-
strahlers entwickelt. Alle Erfrierungsstrahler funktionieren ahn-
lich, indem sie einen weitreichenden Strahl aus supergekUhltem
Gas emittieren. Die einzelnen Modelle reflektieren allerdings
die asthetischen Vorstellungen der jeweiligen Spezies. In den
Paktwelten zeigen die haufigsten Modelle die schlanke Form
vercitischer Technologie oder das eoxische Design mit seinen
vorstehenden Knochen. Winterliche, Eiseskalte und Glaziale
Erfrierungsstrahler verursachen eine extreme Reduzierung der
Temperatur entlang ihrer Wirkungslinie. Isotherme Erfrierungs-
strahler bewirken einen bleibenden Temperaturabfall, indem sie
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weiteren Schaden verursachen, wahrend Hypotherme Gefrier-
strahler in schneller Abfolge mehrere Temperaturreduzierungen
auslésen, um eine starkere Zerstorung zu verursachen.

Frosthammer

Ein Frosthammer wird beidhandig geflihrt und verflgt (ber ein
Kuhlmittelreservoir in seinem Kopf, so dass er sein Ziel gleich-
zeitig niederschlagt und einfriert. Da die meisten Substanzen
sprode und anfallig dafir werden, zu splittern, wenn sie ext-
rem kalten Temperaturen ausgesetzt sind, ist der Frosthammer
nahezu unubertroffen darin, von ihm getroffene Objekte zu be-
schadigen. Frosthammer gibt es in den Modellen Aufeis, Eisberg,
Eisscholle und Gletscher.

Frostprojektor

Ein Frostprojektor benétigt in einer Ristung zwei Ver-
besserungssteckplatze zur Installation: einen fur den kurzen,
breiten Zylinder und einen weiteren fur den KihImittelkanister
und die Batterie; Kabel und Schlauche verbinden diese beiden
Komponenten. Die Waffen werden in den Modellen Erfrierungs-,
Hagelsturm- und Blizzard-Frostprojektor produziert.

Hagelkanone

Hagelkanonen verwenden ein komplexes integriertes Kuhl-
mittelsystem, um niederhaltende Eisbarrieren zu erzeugen. An-
ders als bei vielen Kryowaffen erlauben der Gppige AusstoB und
der massige Zylinder, dass die Waffe im Automatikmodus ab-
gefeuert wird, sodass Ziele Giberwaltigt werden kénnen. Minus-
temperatur-Hagelkanonen sind das Standardmodell, und die stei-
gende Schadensleistung von Eiseskalte-, Ultrakalte-, Nullpunkt-
und Clathrat-Hagelkanonen erweist sich fiir alle als attraktiv, die
auf derartige Waffen schwaren.

Hagelpistole

Eine Hagelpistole verfligt hinter dem Zylinder, in dem super-
gekUlhltes Gas zirkuliert, ber eine Kammer, welche das Gas
zu rasiermesserscharfen Eissplittern verbindet, die beim Geg-
ner mit Reif umrandete, blutende Wunden hinterldsst. Minus-
temperatur-, Eiseskalte-, Ultrakalte- und Nullpunkt-Hagelpistolen
produzieren zunehmend groRere und gezacktere Splitter.

Kaltemesser

Ein Kaltemesser ahnelt stark einem geschlossenen Klappmesser,
obwohl der Griff durch die Batterie um einiges klobiger ist. Wird
es aktiviert, bildet das Kaltemesser eine Klinge, die anstelle von
Stahl vollstandig aus einer Aura intensiver Kalte besteht. Ein Er-
frierungs-Kaltemesser ist eine leicht zu besorgende Waffe, deren
Klinge in den meisten Atmospharen schnell Flocken gefrorenen
Materials ansammelt. Die verbesserten Hagelsturm-, Blizzard-,
Lawinen- und Eisbeben-Kaltemesser beinhalten eine Techno-
logie, die diese Ansammlung verhindert.

Knochenpistole

Diese fir gewohnlich aus Knochen und Knorpel hergestellten
Pistolen werden von der Leichenflotte und Mitgliedern der Kir-
che Urgathoas sehr geschatzt, aber sie wurden auch schon in
Gebieten der Galaxis gefunden, die bislang vom eoxischen Ein-
fluss unberGhrt waren. Die EnergiestoBe einer Knochenpistole
bestehen aus einer speziellen Mischung aus Kalte und negativer
Energie, welche an den Nichtlebenden harmlos voriibergehen.
Knochenpistolen gibt es fir gewdhnlich in den Ausfihrungen
Grabes-, Krypta-, Grabstatten- und Gruftklasse.

Knochenzepter

Diese schmalen Keulen sind oft - wie man es von einer Waffe, die
von Eoxiern konstruiert wurde erwarten mag - aus zahlreichen
miteinander verwobenen Knochen konstruiert, die mit einer
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silbrigen Absolut-Null-Legierung durchzogen sind, welche beim
Kontakt sofort die Warme aus allen lebenden Kreaturen zieht.
Kalte- und Leere-Knochenzepter verfligen Uber feine Fasern
der seltenen Legierung, wahrend Starre- und Kadaver-Knochen-
zepter davon schimmern.

Kryodorn

Kryodorne begannen als Ausristung zum Feuerldschen, sie
wurden seitdem allerdings auch als Waffen benutzt und er-
fllen nun verschiedene Rollen. Die Waffe entladt einen Dorn
aus einer hypergekihlten Flissigkeit, die konfiguriert werden
kann, um ein kleines Feuer zu I6schen oder einem Ziel einen
StoB mit Kalteschaden zuzufiigen. Die meisten Anwender eines
Kryodorns integrieren das Labyrinth aus Polymerréhren und
Kuhlmittelreservoirs des Gerats in ihre Ristung, um es immer
zur Hand zu haben. Der personliche Kryodorn basiert auf einem
Modell, das urspringlich in Prototypen von Servor(stungen
eingebaut wurde, da diese friihen Entwicklungen durch Kons-
truktionsfehler anféllig dafir waren, in Brand zu geraten. Sta-
tionare Kryodorne werden typischerweise von Feuerléschziigen
verwendet, wahrend industrielle Kryodorne meistens in den
Maschinenraumen massiger Raumschiffe bereitgehalten werden.

KiihImittelwerfer

KuhImittelwerfer wurden entworfen, um den Prinzipien des
Flammenwerfers zu folgen, dabei aber den Fokus darauf zu rich-
ten, zu behindern anstatt reinen Schaden zu verursachen. Exper-
ten kénnen einen Kihlmittelwerfer leicht an der unférmigen lso-
lation erkennen, die das KihImittelreservoir umgibt. Die Waffe
stoRt einen Kegel aktivierten Kithimittels aus, das lebendes Ge-
webe versteift und einfriert. Wenngleich er nicht harmlos ist, so
ist der Effekt weit weniger tdodlich als die meisten energetischen
Waffen. Winterliche, Eiseskalte, Glaziale und Isotherme Kihl-
mittelwerfer funktionieren alle auf ahnliche Weise, obwohl sich
ihr Zerstorungspotenzial von Modell zu Modell unterscheidet.

Leerengewehr

Da diese Feuerwaffe mit Kristallen von der Schattenebene ent-
wickelt wurde, besteht die Einzigartigkeit des Leerengewehrs
darin, dass die Kraft, die durch diese Kristalle flieBt, es dem
Gewehr ermoglicht, tintige Bolzen lebenverzehrender Kalte zu
verschieBen. Die kalte Energie des Gewehrs kann lediglich den
Lebenden schaden, sie hat keine Wirkung auf Konstrukte und
Untote. Dennoch erfreut sich das Gewehr bei Anhdngern von
Urgathoa besonderer Beliebtheit. Grabes- und Krypta-Leeren-
gewehre stellen Alternativen bei der Standardausriistung ein-
facher Marinesoldaten der eoxischen Flotte dar, wahrend Grab-
mal-, Beinhaus- und Grabhiigel-Leerengewehre fir Eliteeinheiten
reserviert sind.

Leerenstab

Die auf Eox recht gewohnlichen Leerenstibe sind derart ge-
staltet, dass sie umfassende, aus der Nekromantie abgeleitete
Technologien verwenden, was sich in einer nicht reflektierenden
Farbe und einer Reihe morbider Effekte widerspiegelt. Ein Ziel,
das von einem Leerenstab getroffen wird, erleidet Erfrierungen
ahnelnde Effekte, da die Waffe dem Ziel auf zellularer Ebene
Lebensenergie entzieht und in einigen Fallen Komplikationen bei
der Atmung und anderen lebensnotwendigen Funktionen aus-
|6st. Grabes-, Krypta-, Grabmal- und Beinhaus-Leerenstabe sind
Uberall auf den Paktwelten verbreitet, wahrend Grabhlgel-Lee-
renstabe so gut wie nie auBerhalb von Eox gesehen werden.

Schattenketten

Anhdnger Zon-Kuthons entwickelten die ersten Schattenketten
mittels hochaktueller Warmetransfertechnologie, aber andere
Extraplanare bauten die Waffen schnell nach und konstruier-
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ten mit ihrer eigenen Technik funktionierende Faksimiles. Die
Glieder einer Schattenkette absorbieren binnen kurzester Zeit
die Warme, wahrend der stark isolierte Griff ihren Trager davor
schutzt, der eisigen Dunkelheit ausgesetzt zu sein. Viele An-
hanger des Herrn der Mitternacht nutzen die Anhanger-, Ako-
lyth- und BuBer-Schattenketten, wahrend nur die Frommsten
sich die machtigeren Klerikal- und Aufopferung-Schattenketten
leisten konnen.

Schattenpistole
Inspiriert durch die Schattenebene - oder, wie auch be-
hauptet wird, Anhanger von Zon-Kuthons - repliziert eine
Schattenpistole die Energie der Schattenebene, um das
Ziel vortbergehend von der thermodynamischen Ener-

gie des Universums zu trennen und es mittels
des sofortigen Temperaturwechsels zu
schadigen. Mit ihrem schattenhaften
AuReren wirken die Diisteren und
Finsteren Modelle so, als ob die

Pistolen aus poliertem Obsidian

geschnitten waren, wahrend

die fortgeschritteneren Licht-

losen und Schattenreichen Mo-

delle eher so aussehen, als seien
sie aus der Schwarze des Alls
gefertigt.

Sturmstock

Ein Wirbel supergekthlter Luft kreist um diesen schlanken Stab,
friert seine Ziele ein, bevor der Stock es berthrt und stoBt ge-
fahrliche Projektile aus ihrer Flugbahn. Der Wirbelsturm-Sturm-
stock ist das am weitesten verbreitete Modell und auf der Idari
und anderen kasathischen Gemeinschaften allgemein verfiig-
bar. Spatere Entwicklungen haben die machtigeren Zyklon- und
Hurrikan-Sturmstocke hervorgebracht.

Laserwaffen

Laserwaffen verursachen mittels hochkonzentrierter Licht-
strahlen Feuerschaden. Diese Strahlen konnen Glas und andere
transparente physische Barrieren passieren, wobei sie auch an
diesen Schaden hinterlassen. Energiebarrieren oder magische
Kraft blockieren Laser und die Strahlen gehen harmlos durch
unsichtbare Kreaturen hindurch. Nebel, Rauch und andere Wol-
ken bieten vor Laserangriffen sowohl Deckung als auch Tar-
nung. Laser durchdringen zwar Dunkelheit, bieten aber keinerlei
Beleuchtung.

Ausgrabungslaser

Dieses robuste, kurzlaufige Lasergewehr ahnelt dem Bergbau-
laser eines Raumschiffs im Kleinformat. Es feuert einen starken
Strahl ab, der nach relativ kurzer Distanz an Intensitat verliert,
was ihn nicht nur bei Bergbau- und Abbauunternehmungen
nitzlich macht, sondern auch effektiv im Kampf auf mittlere Dis-
tanz ist, sofern man im Einsatz damit ge(ibt ist. Die meisten tech-
nisch fortschrittlichen Zivilisationen entwickeln Ausgrabungs-
laser und diese Werkzeuge sind oft in den Handen der Arbeiter
der Ulrikka-Klanbesitzungen und anderer Bergbauunternehmen
der Diaspora zu sehen. Leichte, Mittelschwere und Schwere Aus-
grabungslaser werden extensiv genutzt.

Blender

Blender werden hauptsachlich zur Lenkung groBer Personen-
ansammlungen im Bereich der zivilen Friedenswahrung an-
gewendet. Obwohl die Waffen Laser verwenden, um Schaden
zu verursachen und manchmal auch Ziele zu blenden, sind die
Strahlen sorgfaltig kalibriert, um todliche Verletzungen zu ver-
meiden. Da sie nach dhnlichen Prinzipien hergestellt werden
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wie Loyalitatslaser, tragen Blender oftmals die Farben lokaler
Ordnungskrafte. Hier allerdings enden die Ahnlichkeiten, da
der Blender ein klobiges Gerat ist, das normalerweise mithilfe
eines Schultergurts getragen wird, und dessen Mindungsende
von dutzenden glaserner Kolben bedeckt ist, die von einem
konischen Schild umgeben sind. Um das verstérende AuBere
herunterzuspielen, betont ATech, dass die Waffe ein wichtiges
Werkzeug dabei ist, sicher den Frieden zu wahren, und ver-
breitet die Waffe, wo immer die AbadarCorp
einen Sitz hat. Blender sind in
den Modellen Blitz, Stroboskop
und Sonnenfleck erhaltlich.

Divergenzlaser
Urspringlich wurden die Divergenz-
laser zusammen mit den Konvergenzlasern
entwickelt und nutzen mehrere Laser-
strahlen, die von einem klotzigen Gehause
emittiert werden, um einen kegelformigen
AusstoB zu erzeugen. Der Schaden der Waffe
ist deutlich geringer als der, den der Konvergenz-
laser erzeugt, aber dasselbe System, welches beim
Konvergenzlaser die Wellenlangen synchronisiert, erlaubt es
dem Divergenzlaser mehrere Ziele anzuvisieren. Der einfarbige
Strahl des Einzelwellen-Divergenzlasers unterscheidet ihn deut-
lich von den schimmernden Farben des Multiwellen-Divergenz-
lasers. Ein Breitband-Divergenzlaser verfiigt Uber einen fast
weiBen Strahl und konnte auf den ersten Blick leicht fir einen
Scheinwerfer gehalten werden - allerdings nicht, wenn man
davon getroffen wird.

Fokusgewehr

Dieses verlangerte Lasergewehr enthalt zusatzliche Linsen,
die den AusstoR weiter fokussieren und einen starken Strahl
erzeugen, der die meisten Substanzen noch auf Reichweiten
durchstoBen kann, die weit groBer als bei typischen Laser-
gewehren sind. Dual-, Tripel- und Quad-Fokusgewehre nutzen
eine ansteigende Menge fokussierender Linsen, wodurch zwar
der Laser intensiviert wird, aber auch der Preis ansteigt. Die
Linsen eines Verbund-Fokusgewehrs sind speziell aus einer sel-
tenen Glasart hergestellt, sodass der starkste derzeit mogliche
AusstoB erzeugt wird.

Konvergenzlaser

Fir diejenigen, die effiziente Laserangriffe in einem zuver-
lassigen und vergleichsweise leichten Format suchen, ist der
Konvergenzlaser die ideale Waffe. Die kleineren Laser der Waffe
synchronisieren und fokussieren ihren AusstoB auf ein einzelnes
Ziel, umso mehr Schaden zu verursachen, als es ein einzelner
Laserstrahl allein konnte; allerdings ist die Waffe auch lang-
samer abzufeuern als ihre einstrahligen Verwandten, da es notig
ist, sorgfaltig zu zielen und die Waffe zu justieren. Fir gewohn-
lich kommen die unterschiedlichen Strahlen aus den Ecken eines
quadratischen oder dreieckigen Laufs, die so ausgerichtet wer-
den, dass sie auf einem einzigen Punkt des Ziels aufeinander-
treffen. Ein Einzelwellen-Konvergenzlaser emittiert eine einzige
Wellenldnge, bei der alle Strahlen dieselbe Farbe haben. Multi-
wellen-Konvergenzlaser produzieren unterschiedliche Wellen-
langen fir jeden Strahl und passen den AusstoB computer-
gest(itzt kontinuierlich an, wahrend Breitband-Konvergenzlaser
die Strahlenanzahl so lange erhdhen, bis der Fokuspunkt auf
dem Ziel in so grellem WeiB erstrahlt, dass es schmerzhaft ist,
ihn anzusehen.

Rotorlaser

Ein Rotorlaser verwendet in erster Linie dieselbe Technologie
wie ein Automatikartillerielaser, fihrt dabei aber den Strahl

=~/ (_AUSRUSTUNG

UBERBLICK

AUSRUSTUNG

WAFFEN

WAFFENZUBEHUOR

WAFFENFUSIONEN

BESONDERE
MATERIALIEN

RUSTUNGEN

SERVO-
RUSTUNGEN

RUSTUNGS-
VERBESSERUNGEN

AUFWERTUNGEN

TECHNISCHE
GEGENSTANDE

MAGISCHE
GEGENSTANDE

HYBRID
GEGENSTANDE

PERSONLICHE
GEGENSTANDE

DROGEN, GIFTE UND
MEDIZINISCHES

ANDERE

ERWERBUNGEN

FAHRZEUGE

KLASSEN-
OPTIONEN

ARCHETYP:
VERBESSERTER

ASPIRANT

GESANDTER

MECHANIKER

SOLARIER

SOLDAT

TECHNOMAGIER




=

nicht nur durch eine Vorrichtung rotierender Linsen, sondern
verwendet zusdtzlich eine Vorrichtung rotierender Laufe, die
eine Serie kurzer Laserschisse hervorbringt. Diese rotierende
Anordnung hilft der Waffe, die Hitze und die Belastungen durch
schnelles Abfeuern zu Uberstehen. Rotorlaser gibt es in den Ver-
sionen Taktisch und Verbessert.

Schlangenlaser

Der Schlangenlaser ist eine Erfindung des Aspis-Konsortiums,
der darauf ausgelegt ist, die Preisgestaltung der Konkurrenten
zu unterlaufen und dabei mittels erhohten Batterieverbrauchs
den Verkauf von zusatzlichen Batterien, Batterien mit hoherer
Kapazitat und Dienstleistungen zum Wiederaufladen anzu-
kurbeln. Erfahrene Raumfahrer kennen das System hinter dem
Schlangenlaser und vermeiden fiir gewohnlich den - wie sie es
nennen - ,Schlangenbisslaser”, obwohl Anfanger und Amateure
oft auf den niedrigen Anfangspreis hereinfallen. Schlangenlaser
haben die gleichen Modellbezeichnungen wie viele Standard-
lasergewehre (Azimut, Korona, Aphelium und Perihelium), ob-
wohl versierte Kunden wissen, dass die Modelle des Schlangen-
lasers oftmals weniger stark als ihre konventionellen Gegen-
stlicke sind.

Schulterlaser

Diese Laserwaffe verflgt Uber ein glattes, gewolbtes Gehause
mit einer augenférmigen Offnung und kann in einem Riistungs-
verbesserungssteckplatz installiert werden, sodass der Benutzer
die Hande fur andere Zwecke frei hat. Wie der Name schon sagt,
montieren die meisten Benutzer die augenférmige Offnung iiber
einer Schulter, es funktioniert aber ebenfalls auf dem Torso oder
dem Unterarm. Viele Benutzer des Schulterlasers sind Andro-
iden, die ihn als Notfallwaffe in ihren Korper integrieren. Azi-
mut-, Korona-, Aphelium- und Perihelium-Schulterlaser sind in
den meisten Gegenden verflighar.

Selbstjustierende Pistole

Die Linsen dieser Pistole rekonfigurieren sich fiir den optima-
len Fokus bei jedem Schuss selbst, was zu einem starker fokus-
sierten Laser mit niedrigerer Feuerrate fiihrt. Zylindrische und
Linsenformige Pistolen fokussieren ihre Laser mittels speziell
geformter Linsen, wahrend Elektronen- und Sonnenglas-Pistolen
aus selteneren Materialien hergestellt sind und hochwertige
Elektronik enthalten.

Unendlichkeitsgewehr

Das Unendlichkeitsgewehr hat seinen Namen von seiner Form,
zwei verbundene Ringe, die einem Unendlichkeitszeichen ah-
neln, mit einer Zwillingsmindung am auBeren Rand eines der
Ringe. Die beiden Ringe enthalten eine gedrehte Schleife fiber-
optischer Kabel, die den Laserstrahl kanalisiert; wird der Schleife
mehr Energie zugefthrt, fihrt dies zu einem starkeren Strahl.
Diese Waffen wurden zuerst durch die Skittermander (Starfinder
Alien-Archiv, Seite 108) im System der Paktwelten bekannt ge-
macht, obwohl die aktuelle Nomenklatur (Taktisch, Verbessert,
Elite und Paragon) von anderen Herstellern eingefiihrt wurde.

Unterwerfer

Diese Laser wurde fur die Steuerung groRer Personen-
ansammlungen und andere nichtmilitarische Einsatze entwickelt
und verfugt Gber einen breiteren Strahl als (bliche Laser. Ob-
wohl der Besitz dieser Laser flr Zivilisten legal ist, sind die
meisten Modelle darauf abgestimmt, zur Ausistung der loka-
len Ordnungskréfte zu passen; Uberall auf den Paktwelten sind
die blau-goldenen Modelle der Wachter verbreitet. Schisse aus
diesen Pistolen verursachen starkes Unwohlsein und ein Tref-
fer in die Augen kann zu vorUbergehender Blindheit fihren. Die
Modelle beginnen mit der Bezeichnung Blitz und ihre Intensitat
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steigt mit der folgenden Reihenfolge: Leuchtfeuer, Stroboskop,
Strahlenkranz und Sonnenfleck.

Agentenwaffen

Agentenwaffen sind leicht, vielseitig und es gibt sie in vielen Va-

rianten. Als besonders effektiv erweisen sie sich in den Handen

eines geubten Kampfers. Ein Agent kann das Klassenmerkmal

Tlckischer Angriff mit einer Waffe verwenden, die tGber die be-

sondere Waffeneigenschaft Agent verfugt, und jeder Charakter

kann bei Wiirfen auf Nahkampfangriffe anstelle seines Starke-

modifikators seinen Geschicklichkeitsmodifkator verwenden.
Die folgenden Waffen besitzen die besondere Waffen-

eigenschaft Agent; ihre Beschreibungen konnen in den ent-

sprechenden Kategorien (oder unter Kategorielose Waffen, falls

sie keine haben sollten) gefunden werden.

& Flammenwaffen (Seite {34}): Trugbilddolch

® Kategorielose Waffen (Seite {37}): Kampfband, Garrote, Einzieh-
barer Sporn, Totschlager, Springmesser, Schwanzklinge

& Kryowaffen (Seite {40}): Sturmstock, Kaltemesser

@ Plasmawaffen (Seite {44}): Plasmaband

@ Schallwaffen (Seite {50}): Kreischendes Messer, Vibrogarotte

& Schockwaffen (Seite {52}): Polaritatshandschuhe, Funkenflug-
messer

Plasmawaffen

Plasma besteht normalerweise aus supererhitztem oder elektro-
magnetisch aufgeladenem Gas; Plasmawaffen entladen StoRe
dieser todlichen Substanz in kontrollierten Feldern. Eine Plasma-
waffe verursacht als eine beispiellose zerstorerische Kraft so-
wohl Elektrizitats- als auch Feuerschaden. Distanzplasmawaffen
erzeugen normalerweise einen Plasmastrahl, wahrend Nah-
kampfwaffen meist ein stabiles Feld magnetisch eingeddmmten
Plasmas generieren. Die am weitesten verbreiteten Namen fir
Plasmawaffen folgen dem Gebrauch der Anhanger Sarenraes,
welche die Temperatur des Plasmas mit einer Farbe assoziieren.
Es konnen aber auch viele andere Plasmawaffen auf dem Markt
gefunden werden.

Aurorakanone

Die Aurorakanone ist eine Variante der Plasmakanone, welche
mittels Vorhaltekammern das in der Waffe erzeugte Plasma
Uberladen. Die Wande dieser Kammern sind Ublicherweise durch-
sichtig und gewahren einen verschleierten Blick auf das sich
bewegende Plasma. Die modifizierten PlasmastoRe der Aurora-
kanone lassen die von ihnen getroffenen Kreaturen in einer
Uberraschend schonen Aura leuchten, was es fiir sie schwierig
macht, sich zu verstecken. Aurorakanonen werden entsprechend
des primaren Gemischs ihrer Auroras kategorisiert, von der
Hydrogenium-Aurorakanone Uber die Elektronen- bis zu den
Protonen-Modellen.

Engelsschwinge

Obwohl sie im Stillstand wie ein verlangertes Schwertheft wirkt,
hat die Engelsschwinge ihren Namen vom nicht eingeddmmten
Plasma, das der Schwertspitze in einem Bogen folgt, wenn die
Klinge geschwungen wird. Die Waffe wird von Anhangern Sa-
renraes bevorzugt, die stolz darauf sind, die komplizierte Kunst
des Fiihrens einer Engelsschwinge zu meistern. Movanische En-
gelsschwingen haben dunkle, fast schattenhafte Klingen; Mona-
dische Engelsschwingen haben goldene Plasmaschweife und die
Astrale Engelsschwinge brennt weiB glihend.

Eroberer

Eroberer sind wahrscheinlich die groRten und am schwierigsten
zu handhabenden Waffen der Plasmakategorie. Ein Eroberer
kann einen einzelnen verheerenden Plasmasto abgeben, aber
die Waffe ist sehr frontlastig und schwierig zu handhaben. Eini-
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ge Vesken verwenden die Waffe als Zeichen ihrer Schutzgottheit
Damoritosch und sehen sie als spirituelles Fernkampf-Gegen-
stlick zum Doschko. Zusatzlich zum Rotstern-, Gelbstern-, WeiB-
stern- und Blaustern-Modell ist der besonders machtige Violett-
stern-Eroberer auf den Markt gekommen.

Feuerwellenaxt

Eine Feuerwellenaxt erzeugt parallel zum Heft eine magne-
tisch eingedammte Plasmawelle in einem halbkreisformigen
Bogen, der einer miniaturisierten Protuberanz ahnelt. Die Farbe
verweist auf die relative Temperatur (und damit auch auf die
Schadenswirkung) jeder Waffe: Rotstern-Feuerwellenaxte sind
das Standardmodell, Gelbstern- und WeiBstern-Feuerwellenaxte
sind gefahrlicher und Blaustern-Feuerwellenaxte verursachen
die meiste Zerstorung.

Gegabelte Pistole

Plasma baut sich zwischen den beiden langen, mit Kerben ver-
sehenen Zinken dieser Pistole auf und springt zwischen diesen
Uiber, sodass sich die Kraft verstarkt, wahrend das Plasma an der
Waffe entlang stromt. Gegabelte Pistolen sind nach der Anzahl
der Kerben in den Plasma generierenden Gabeln benannt, da jede
Kerbe zur Starke des PlasmastoRes beitragt. Die Pistolen sind
gewohnlich in 6-kerbigen, 8-kerbigen, 9-kerbigen und 10-kerbi-
gen Modellen erhaltlich.

Hohlraumpistole

Eine Reihe Zinken nimmt den Platz des Laufs dieser Pistole ein.
Wird die Waffe abgefeuert, formt sich eine kleine Energiesphare
im Zentrum der Zinken und wird mit hoher Geschwindigkeit ab-
geschossen. Wahlt der Schiitze den perfekten Zeitpunkt zum
Abschuss, pulsiert die Plasmasphare genau in dem Moment, in
dem sie das Ziel trifft und verursacht dadurch an Kreaturen in
der Nahe Schaden. Den meisten Nutzern fallt es jedoch schwer,
diese Leistung regelmaBig zu wiederholen. Dampf-Hohlraum-
pistolen erzeugen eine sehr fokussierte Sphare, Tragheit-Hohl-
raumpistolen erzeugen eine Sphare, die beim Aufprall implodiert.
Hydrodynamische und Thermodynamische Hohlraumpistolen
verwenden komplexere Reaktionen, die deutlich starkere Zer-
storungskraft mit sich bringen.

Hydrakanone

Anstatt einen einzelnen PlasmastoR abzufeuern, erzeugt eine
Hydrakanone zahllose einzelne Plasmafilamente, welche sich in
einer Weise nach vorne ausbreiten, die an kriechende Schlan-
gen erinnert. Die Ausbreitung dieser Filamente kann zu einem
gewissen Grad kontrolliert werden, sodass ein gelbter Schit-
ze verhindern kann, eine bestimmte Anzahl an Kreaturen im
Wirkungsbereich der Waffe zu treffen. Python-Hydrakanonen
bieten die wenigste Kontrolle, wahrend Viper-, Nattern- und Ko-
bra-Hydrakanonen zunehmend genauer eingestellte Kontrolle
Uber die Zielgebiete erlauben.

Kernhammer

Der hohle Kopf dieses beidhandig gefiihrten Hammers ist mit
auRergewdchnlich dichtem Plasma gefiillt, welches beim Kontakt
mit dem Feind freigegeben und bei einem gut platzierten Schlag
manchmal sogar verspriiht wird. Kernhammer, die von den An-
hangern Angradds hergestellt werden, sind zumeist funktionelle
Werkstlicke aus dunklem Metall, wahrend veskische Modelle
normalerweise so gestaltet sind, das sie das Plasma hinter einer
magnetischen Einddmmung zeigen. Taktische und Verbesserte
Kernhdmmer enthalten einen stabilen Plasmakern, wahrend Fu-
sions- und Reaktor-Kernhammer Vorrichtungen verwenden, die
das Plasma fokussieren, um kurzzeitige Eruptionen nuklearer
Fusion auszulosen.
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Mikrofusionsgewehr

Das Mikrofusionsgewehr ist um einen bauchigen, miniaturisier-
ten Fusionsreaktor herum gebaut. Plasma wird generiert und im
Reaktor unter unvorstellbaren Druck gesetzt, bevor es in einem
plotzlichen AusstoB abgelassen wird, der manchmal gefahrliche
Mengen radioaktiver Strahlen mit sich bringt. Die durftige Ab-
schirmung leichter Mikrofusionsgewehre fihrt oft dazu, dass
sich die Benutzer selbst radioaktiv vergiften, weshalb diese eher
von schlecht ausgebildeten Milizen geflihrt werden, die sich eine
sicherere schwere Waffe nicht leisten kénnen (oder denen es
an Urteilskraft daftr fehlt). Mittelschwere und Schwere Mikro-
fusionsgewehre werden mit groBeren Reaktoren hergestellt,
welche sich sowohl fur Schutzen als auch deren Ziele als noch
gefahrlicher erweisen.

Novagewehr

Da sie den traditionellen Plasmagewehren dhneln, feuern Nova-
gewehre Plasmatropfen ab, die durchaus einige Distanz (ber-
briicken und mehrere Ziele verbrennen konnen. Allerdings sind
Novagewehre insgesamt schlanker, haben aber eine groBere
Offnung, sodass sie Plasma ausstoRen, das sowohl etwas kuhler
ist als auch weiter streut. Die beeindruckenden optischen Ef-
fekte des Novagewehrs machen es unter jenen Berlihmtheiten
besonders beliebt, die gerne auf sich aufmerksam machen oder
ihren Shows Pyrotechnik hinzuftigen wollen.

Novalanze

Diese lange Waffe hat an ihrer StoBspitze eine Plasmahlle.
Obwohl auf vielen Welten dhnliche Waffen produziert werden,
hat ihr Einsatz in eoxischen Rennsportlbertragungen dafiir ge-
sorgt, dass die Novalanze in den Paktwelten besonders beliebt
ist. FUr gewohnlich werden sie von Firmen hergestellt, die sich
auf Plasmapistolen und -gewehre spezialisiert haben, sodass ihre
Bezeichnungen den Ublichen Konventionen folgen: Rotstern-,
Gelbstern-, WeiBstern- und Blaustern-Lanzen.

Plasmaband

Wihrend analoge Kampfbéander (siehe Seite {38}) die traditio-
nellste dieser Waffen sind, hat die in den letzten Jahrhunderten
gestiegene Nachfrage nach prachtigeren Darbietungen zur Ent-
wicklung des Plasmabands gefiihrt. Ahnlich wie die analoge
Version ist ein Plasmaband ein 3 m langes und 7,5 cm breites
Band, obwohl diese Variante aus nahezu undurchdringlicher
Nanokarbonfaser hergestellt ist. Eine Reihe feiner, flexibler
Dréahte entlang der Réander erzeugt ein schmales Magnetfeld,
welches die Waffe beim Benutzen in eine Schlange gliihenden
Plasmas verwandelt. Schiler-Plasmabander erméglichen es dem
Benutzer Ubung zu erlangen; Kampflaufer ersetzen diese dann
durch Profi-, Wettkampfer- und Champion-Plasmabénder, sobald
sie mit diesen Waffen geschickter werden.

Plasmablitzer

Der Plasmablitzer ist eine besonders machtige Langwaffe mit
klobigem Aussehen, das auf seinen veskischen Ursprung hin-
weist. Er ist eine der am haufigsten vom veskischen Militar ver-
wendeten Distanzwaffen im Krieg zwischen den Paktwelten und
dem Veskarium. Anders als die meisten distanzbasierten Plasma-
waffen, die lange Plasmalinien abfeuern oder ihren AusstoB ver-
starken, fokussiert sich der Plasmablitzer darauf, einen einzel-
nen schweren Plasmabolzen abzufeuern. Diese Waffen wurden
beim Kampf gegen den Schwarm in groRem Umfang eingesetzt
und kann daher nun leicht auf dem offenen Markt bezogen wer-
den, da Hersteller der Paktwelten damit begonnen haben, ihre
eigenen Taktischen, Verbesserten, Elite- und Paragon-Modelle
der klassischen Waffe anzubieten.
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Plasmagabel

Auch als Plasmaschienenkanone bekannt, hat die Plasmagabel
anstelle eines Laufs zwei lange Metallzinken. Der Mechanis-
mus beschleunigt magnetisch einen Plasmabolzen zwischen den
Zinken, aber er kann das Plasma auch temporar zwischen den
Zinken festhalten, um es fur eine noch verheerendere Attacke
aufzuladen. Jedes Modell verfligt Gber eine Anzahl von Kerben,
die das Plasma mit Energie aufladen, beginnend mit der 12-kerbi-
gen Plasmagabel und mit steigender Intensitat zur 15-kerbigen,
19-kerbigen und 22-kerbigen Plasmagabel.

Plasmaklaue

Die Xenohiiter erschufen diese groRen GliederfuBerklauen mittels
Biotechnologie, basierend auf einer Kreatur auf einer verlorenen
Welt in der Weite. Die Klauen produzieren beim Zuschnappen
einen PlasmastoB. Die Organischen und die Biodynamischen
Plasmaklauen funktionieren groBtenteils wie bei der urspring-
liche Kreatur. Andere Hersteller haben die leicht unterschied-
lichen Mikrozellularen und Synthezid-Modelle geschaffen, die
schwachere Versionen der friheren Modelle darstellen.

Plasmapeitsche

Eine Plasmapeitsche hat einen robusten, geflochtenen Stiel mit
einer dicken aber flexiblen Schnur, die sich in groRerer Ent-
fernung vom Griff in weitere dinnere Kabel aufteilt, von denen
jedes Linien nicht eingedammten Plasmas hinter sich herzieht.
Diese Waffen gibt es in Rotstern-, Gelbstern-, WeiBstern- und
Blaustern-Modellen.

Plasmaring

Plasmaringe sind recht flache, kreisformige Waffen mit einem
leicht zu greifenden Innenteil, was es ermoglicht, sie in einer
Vielzahl an Richtungen zu verwenden. Im Inneren des Rings zir-
kuliert Plasma mit hoher Geschwindigkeit und ein Auslassventil
lasst einen Plasmastrom in einem direkten Strahl entweichen.
Einzelventil-Plasmaringe erzeugen eine kleine Entladung, wah-
rend Duoventil-Plasmaringe Uber ein synchronisiertes Ventil-
paar verfugen, um eine groRere Entladung zu erzeugen. Multi-
kanal-Plasmaringe bilden Plasma in einer Reihe paralleler Ringe
und entladen sie durch ein einzelnes Ventil, um so einen extrem
starken AusstoR zu erzeugen.

Plasmatrenner

Ein grobes, einziehbares Netz aus elektromagnetisch ge-
schitztem Draht bedeckt die breite Miindung des Plasmatren-
ners. Dieses Netz trennt das Plasma in einen Schauer einzelner
Ladungen. Plasmatrenner werden entsprechend der typischen
Klassifikation fir Plasmawaffen gebaut: Rotstern-, Gelbstern-,
WeiBstern- und Blausterntrenner.

Plasmazielsucher

Ein Plasmazielsucher unterhdlt ein zusatzliches magnetisches
Zielsuchsystem um seinen Plasmaaussto, das den Schuss
auch nach dem Abfeuern noch leitet. Dies erhoht die Prazision
bei Reichweiten, die weit Uber denen normaler Plasmawaffen
liegen, und umgeht den Vorteil von teilweiser Deckung, da der
magnetische Zielsucher das Plasma in Richtung des Ziels lenkt.
Man nimmt an, das veskische Scharfschitzen die ersten waren,
die Plasmazielsucher im Lautlosen Krieg verwendeten, aber er
ist seitdem in den Arsenalen vieler Militars und Soéldner zur
Standardwaffe geworden. Seit ihrer Erfindung ist die Waffe ste-
tig verbessert worden. Die Serie-21, Serie-28, Serie-37, Serie-42,
Serie-62 und Serie-73 haben sich als allgemein stabil erwiesen
und bleiben daher in Produktion.
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SchweiRgerat

Obwohl sie normalerweise als Werkzeuge angesehen wer-
den, verwendet man mittlerweile SchweiBgerate so oft als im-
provisierte Waffen, dass einige ysokische Hersteller damit be-
gonnen haben, sie fir beide Zwecke zu entwerfen. Ein Schweif-
gerat ist oft wenig mehr als ein Batteriegehduse und ein offener
Plasmakanal. Mehrzweck-SchweiBgerate sind einfach und direkt,
Industrie-SchweiBgerate sind starker und daflir gebaut, im regel-
maBigeren Einsatz bequemer zu sein. Raumschiff-SchweiRgerate
sind vielseitig und relativ kompakt fir ihren AusstoB, wahrend
Offensiv-SchweiRgerate in erster Linie fir den Kampf gedacht
sind und erst in zweiter Linie fir Wartungsarbeiten.

Solarfeuer

Ein Solarfeuer besteht aus einer flachen Platte, die auf die Rtck-
seite einer Hand passt und durch einen Griff oder ein Band ge-
halten wird. Nach der Aktivierung generiert das Solarfeuer ein
vorstehendes, pfeilformiges Plasmafeld. Ein Rotstern-Solarfeuer
hinterlasst keine verheerenden Spuren, aber die starkeren Gelb-
stern-, WeiBstern- und Blaustern-Modelle konnen bleibenden
Schaden verursachen.

Uberzeuger

Diese kleine brutale Sekundarwaffe feuert eine (berraschend
groBe Plasmakugel ab, die sich im Flug zu einem Strang streckt
und beim Ziel schreckliche Wunden verursachen kann. Sie ist
eine bestandige Lieblingswaffe bei Offizieren des Veskariums,
als auch bei denjenigen, die ihre Gegner Uberraschen und ein-
schiichtern wollen. Sie nutzen dabei zumeist die Reputation der
Waffe zu ihrem Vorteil. Obwohl die ersten Uberzeuger aus dem
Lautlosen Krieg stammen und in den Paktwelten als seltene
Sammlerstlicke gelten, bauen dutzende Hersteller ihre eigenen
modernen Versionen.

Projektilwaffen

Die ersten von nahezu jeder technisch veranlagten Zivilisation
erfundenen Feuerwaffen nutzen eine Art Explosivkraft, mittels
der sie ein festes Projektil nach vorne schleudern. Konstruktion
und Produktion solcher Waffen verbessert sich fiir gewdhnlich
im Laufe der Zeit, sodass Projektilwaffen auch im Angesicht
fortgeschrittenerer Technologien relevant bleiben, da sie ver-
gleichsweise einfach, zuverlassig und erschwinglich sind, dabei
gleichzeitig zudem noch eine Bandbreite an Feuerkraft bieten,
die nahezu jedes Bedurfnis abdeckt.

Attentatergewehr

Zusammengebaut ahnelt das Attentatergewehr einem typischen
Scharfschiitzengewehr. Seine modulare Konstruktion erlaubt
allerdings, es in kleine Komponenten zu zerlegen, die am Kor-
per des Benutzers versteckt oder sogar in den Backentaschen
eines Ysokis geschmuggelt werden konnen, wodurch die Waffe
schwierig zu entdecken und zu identifizieren ist. Attentater-
gewehre sind als Pirscher-, Schatten-, Phantom-, Gespenst- und
Todesalb-Modelle verflgbar.

Durchbruchgewehr

Ein Durchbruchgewehr verwendet Schrotpatronen als Munition
gegen ein einzelnes Ziel auf kurze Distanz, wobei es eine be-
eindruckende Schadensmenge verursacht und selbst Ttren und
andere Objekte zerreiRt. Diese Waffen werden besonders haufig
in den Handen von Raumpiraten gesehen, die sich durch Innen-
tlren aus Kunststoff sprengen missen, obwohl Experten die
Waffe auch verwenden konnen, um durch die Tiren von Luft-
schleusen zu brechen. Durchbruchgewehre waren auch auf der
Absalom-Station wahrend der Nachwirkungen des Intervalls
weit verbreitet, als Sicherheitskrafte verzweifelt versuchten,
die Kontrolle Uber die gespaltene und panische Bevolkerung auf-
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rechtzuerhalten. Dabei war es oft vonndten, durch Barrikaden
und versiegelte interne Luftschleusen zu brechen. Mehrzweck-,
Kurzlauf-, Einschlag-, Wirbel- und Schrapnell-Durchbruch-
gewehre sind auf vielen Welten allgemein verfiigbar.

EM-Schienengewehr

Das EM-Schienengewehr dhnelt dem Magnetgewehr und ver-
wendet Magnetfelder, um seine Geschosse auf todliche Ge-
schwindigkeiten zu beschleunigen. Zwar sind Magnetgewehre
starker, allerdings auch groBer und schwerer, weshalb viele das
kleinere und leichtere EM-Schienengewehr vorziehen. Aufgrund
seiner Erschwinglichkeit sind sie bei den Mitgliedern der Ge-
sellschaft der Sternenkundschafter und anderen forschenden
Gruppen beliebt. EM-Schienengewehre gibt es in Taktischen und
Verbesserten Modellen, wobei letzteres ein wenig groBer ist.

EM-Schienenkanone

EM-Schienenkanonen sind die vergroBerte Version des
EM-Schienengewehrs und ebenso wie diese nutzen sie mag-
netische Felder, um Munition extrem zu beschleunigen. Eine
EM-Schienenkanone generiert eine solch gewaltige Kraft, dass
ihre Geschosse mehrere Ziele vollstandig durchschlagen kdnnen
und es dem Benutzer so ermdglichen, mehrere Ziele auf einer
Linie zu treffen. Taktische EM-Schienenkanonen sind prazise
und effektiv, wahrend Verbesserte EM-Schienenkanonen mehr
Feuerkraft bieten; Elite- und Paragon-EM-Schienengewehre wer-
den nur von Spezialisten fur Schwere Waffen in professionellen
militarischen Einheiten verwendet.

Gatlingpistole

Die Gatlingpistole ist die moderne Ausfihrung eines antiken De-
signs, das auf Golarion und mehreren anderen Welten gefunden
wurde. Die Laufe dieser Pistole rotieren beim Abfeuern um die
Hitze abzuleiten, wodurch ein machtigerer Schuss ermdglicht
wird, ohne dabei die Waffe zu schmelzen. Die Schiisse aus einer
Gatlingpistole verursachen erheblichen Schaden bei ihrem Ziel,
mussen aber haufig nachgeladen werden. Gatlingpistolen sind in
den Modellen Taktisch, Verbessert und Elite verfiighar.

GauBgewehr

Ein GauBgewehr ist eine lange schlanke Feuerwaffe, die von
einer Spule umgeben ist, welche sorgfaltig aufeinander ab-
gestimmte Magnetfelder generiert, um eine einzelne Patrone
mit beeindruckender Kraft und Prazision zu beschleunigen. Pra-
zisions-GauBgewehre sind die erschwinglichsten dieser Waffen,
wahrend Spezialisten-GauBgewehre (iber eine groBere Reich-
weite und Effektivitat verfigen. Distanzmesser-, Saboteur- und
Attentater-GauBgewehre sind besonders toédliche Waffen, die
von echten Kennern, Soldnerveteranen und erfahrenen Feuer-
waffenspezialisten geschatzt werden.

Handkanone

Handkanonen sind bei all jenen beliebt, die ihre Gegner bereits
mit dem bloBen Vorhandensein ihrer Waffe beeindrucken oder
einschuchtern wollen, ohne in ein Training zu investieren, um
Langwaffen oder Schwere Waffen zu meistern. |hr (ibergroBer
Lauf und Miindung sind bei einem einhandigen Griff bedenklich
schlecht balanciert, cbwohl die meisten Schitzen beide Hande
verwenden, um die Waffe in Kampfsituationen handhabbarer zu
machen. Die verschiedenen Modellnamen dieser Waffe - Drauf-
ganger-, Prahlhans-, Bombast-, Aufschneider- und Schwadroneur-
handkanone - waren urspringlich sarkastische Anspielungen
auf den Charakter derjenigen, die dazu neigen, diese Waffen zu
bevorzugen, obwohl viele Benutzer diese Namen vollkommen
frei von lronie flr sich annehmen.
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Injektionspistole

Hersteller arbeiteten anhand der Vorgaben von Xenobiologen,
um diese Feuerwaffen zu entwerfen und zu produzieren. Diese
verwenden Magnetfelder, um mit verschiedenen Substanzen
gefullte Pfeile zu beschleunigen und diese Substanzen einem
Ziel zu injizieren. Dies passiert weit weniger sanft als bei der
Nadlerpistole, weshalb sie bei Giftmordern, Sklavenhaltern und
anderen mit gleichsam geringen wissenschaftlichen Intentionen
zu einem beliebten Werkzeug geworden sind. Mediziner- und
Zoologen-Injektionspistolen werden oft von Xenobiologen ver-
wendet, die nicht-intelligente Spezies untersuchen; Wilderer-,
Unterwerfungs- und Elite-Injektionspistolen werden im All-
gemeinen als illegal betrachtet, da mit ihnen ofter auf denkende
Spezies gezielt wird, was die meisten Markte aber nicht davon
abhilt, diese Waffen verflighar haben.

Multistufengewehr

Das Multistufengewehr bendtigt Miniraketen als Munition, wel-
che in mehreren Stufen detoniert. Die erste Stufe des Abfeuerns
der Waffe besteht aus einer Unterschallpatrone, die von einer
oder mehreren folgenden Entladungen in einiger Entfernung
vom Anwender verstarkt wird. Dies flhrt zu zwei Effekten, die
dabei helfen, die Position des Schitzen zu verschleiern: Das Ge-
rausch durch das Abfeuern der Waffe wird verlagert und die fol-
genden Stufen kdnnen weitere subtile Richtungsveranderungen
bewirken. Die Munition kann daher in einem Einschusswinkel
auftreffen, der vortauscht, die Minirakete ware aus einem an-
deren Winkel abgefeuert worden. Dual- und Dual-plus-Multi-
stufengewehre verwenden einen zweistufigen Abfeuerprozess,
wahrend Tripel- und Tripel-plus-Mehrstufengewehre fir ihre zu-
satzliche Reichweite einen dreistufigen Prozess benutzen. Das
Quad-Multistufengewehr ist die einzige Waffe auf dem Markt
mit einem unerreichten vierstufigen Feuerprozess, welcher ein
HochstmaR an Schaden bewirkt.

Pfeilkanone

Als Akitons Wirtschaft im Nachhall des Thasteron-Zusammen-
bruchs zu kollabieren begann, mussten rauflustige Stadter in
den Grenzgebieten alles Lebensnotwendige aus dem zusammen-
schustern, was sie gerade zur Hand hatten, und ihre wenigen
Ressourcen vor Plinderern von AuBerhalb verteidigen. Pfeil-
kanonen wurden von diesen erfinderischen Geistern erfunden,
die ihre nun wertlose Bergbauausriistung und weniger Kriti-
sche medizinische Versorgungsgliter zu Waffen umbauten, um
Plinderer und Diebe abzuwehren. Diese breitlaufigen Kanonen
feuern ein Sperrfeuer magnetisch beschleunigter Pfeile ab, die
anstelle von Giften oder medizinischen Substanzen mit Wider-
haken versehene Kerne enthalten. Zwar konnen die Pfeile dann
nicht dazu verwendet werden, um Substanzen zu injizieren, aber
die Widerhaken konnen im Kérper des Ziels steckenbleiben und
anhaltenden Schaden verursachen. Pfeilkanonen werden eher in
Umgebungen eingesetzt, die ein gewisses MaB an Gravitation
haben, da niemand mit den Folgen der Entladung einer Pfeil-
kanone in Schwerelosigkeit zu tun haben mdchte. Die Waffe ist
in den Modellen Leicht, Taktisch, Schwer, Verbessert, Elite und
Paragon erhaltlich.

Raketengewehr

Ein Raketengewehr ist eine Langwaffe, die Miniraketen ver-
schiet. Waffe und Munition sind beide recht teuer, gleichen
dies aber mit Feuerkraft aus. Raketengewehre wurden be-
sonders haufig zu Beginn des Kriegs mit dem Schwarm genutzt,
eingesetzt von wagemutigen Soldaten, die auf auRerst riskanten
Missionen in die Hochburgen des Schwarms eindrangen.
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Schallwaffen

Schallwaffen umfassen Waffen, die schadliche Schallwellen er-
zeugen, welche zu zahlreichen anderen Effekten fihren kénnen.
Einige Schallwaffen stutzen sich auf Schallfrequenzen, wahrend
andere (iberwaltigenden Schalldruck verwenden, mehrschichtige
Schwingungen, periodische Impulse oder andere Methoden, die
einen zerstorerischen AusstoB produzieren. Aufgrund dieses
Variantenreichtums zahlen Schallwaffen zu den vielseitigsten
Waffen auf dem Markt.

Brillknarre

Brullknarren verstarken die Sprache zu Uberwaltigender oder
zerstorerischer Lautstarke und projizieren sie dazu in einen
Kegel um. Worte und der reine Schalldruck innerhalb dieses
Kegels kénnen nicht ignoriert werden. Alle Brullknarren kdnnen
als Ristungsverbesserungen installiert werden (wobei sie einen
Rustungsverbesserungssteckplatz pro Hand ausfullen, die be-
notigt wird, die Waffe zu fiihren), sodass man die Brdllknarren
freihandig verwenden kann. Auf diese Weise ist der Anwender
in der Lage dazu, todliche Waffen, Sicherheitsausriistung oder
Protestschilder tragen. Mahner-Brillknarren koénnen sich bei
der Massenkontrolle mit einer leichteren Herangehensweise als
nltzlich erweisen. Dampfer- und Friedensstifter-Modelle werden
vornehmlich fur nichttédlichen, aber dennoch Uberzeugenden
Gebrauch benutzt, wahrend Aufruhr- und Razzia-Brullknarren
flr den robusten Einsatz am Ziel gedacht sind.

Brillwumme

Eine Brullwumme ahnelt weniger einem Gewehr, sondern mehr
einem verldngerten Megaphon. Es funktioniert im GroRen
und Ganzen auch genau so, da es den ankommenden Schall
(zum Beispiel die Stimmte des Benutzers) zu extremer Laut-
starke verstarkt und sie in einem groBen Bereich nach auRen
projiziert. Protestflihrer nutzen Brillwummen um sicherzu-
gehen, dass ihre Proklamationen auf weite Distanz zu horen
sind. Strafverfolgungsbehorden schatzen diese Waffen flr die
Massenkontrolle.

Heulende Klinge

Obwohl sie auf den ersten Blick wie ein Langschwert aussieht,
besteht eine Heulende Klinge aus einer Reihe mikrotexturierter
Platten. Werden sie mit Energie versorgt, vibrieren diese Platten,
um so ein Spektrum aus Schallfrequenzen in ohrenbetaubenden
und schadigenden Lautstarken zu erzeugen. Eine Pauken-Heu-
lende Klinge erzeugt dabei nur einen einzelnen horbaren Klang,
wahrend eine Euphonische Heulende Klinge gleichzeitig mehrere
Tonlagen erzeugt. Schrille und Triller-Heulende Klingen nutzen
sich verandernde Tonlagen, von denen der erste wie ein mehrla-
giges Zirpen klingt und der andere trillernde Klange kombiniert.

Interferenzklinge
Der Griff einer Interferenzklinge enthalt Schallprojektoren, die
bestimmte Ultraschallfrequenzen abstrahlen und die Schall-
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wellen tberlagern, bis sie zu einer physischen Schneide werden.
Wird die Waffe geschwungen, ist die Klinge als verschwommene,
durchscheinende Linie zu erkennen. Monophone Interferenz-
klingen erzeugen eine einzelne Tonlage. Harmonische Modelle
verwenden mehrere Tonlagen, die sich gegenseitig ver-
starken. Eine Polyphone Klinge projiziert variable Fre-
guenzen, wahrend eine Multiphone Version mehrere
Frequenzen in einer einzigen Klinge kombiniert.

Klagekanone

Die haufigsten Anwender der Klagekanone sind Piraten.
Diese dickbauchigen, auf der Schulter aufliegenden Waffen
erzeugen einen kurzen aber intensiven SchallstoB, dessen Fre-
quenzen und Druck ausreichen, lebende Zellen zum Platzen zu
bringen, anorganische Gegenstande aber unbeschadigt zu las-
sen. Das Ergebnis ist eine Waffe, welche die Mannschaft eines
Raumschiffs eliminieren kann, ohne das Schiff oder seine La-
dung zu beschadigen. Diejenigen, denen leichter Schaden lieber
ist, ziehen Harmonische und Resonanz-Klagekanonen vor und
lassen die Anharmonischen und Parametrischen Modelle fir Si-
tuationen, die ein Blutbad erfordern.

Klagepistole

Die oszillierenden Schallwellen, die von einer Klagepistole ab-
gefeuert werden, funktionieren wie die der Klagekanone. Pliinde-
rer und EntfUhrer schatzen diese Waffen fur ihre Wirkung gegen
lebende Ziele, welche viele Wertgegenstande unbeschadigt
lasst. Harmonische und Resonanz-Klagepistolen erzeugen stabi-
le Schwingungen, wahrend Anharmonische, Parametrische und
Radiale Klagepistolen (ber konzentrische Generatorzylinder
verfligen, um einen dissonanten und schadlicheren AusstoR zu
erzeugen.

Knallgewehr

Der lange, wellige Lauf eines Knallgewehrs fokussiert den Schall
mehrerer, gleichzeitig geziindeter Schrotpatronen in eine Welle
aus Schallenergie. Diese Waffen kamen auf Akiton auf, als ein
marodierendes veskisches Bataillon mehrere abgelegene AuRen-
posten heimsuchte. Als leichtere Gewehre die verbesserten
veskischen Rustungen nicht durchschlagen konnten, benutzten
die Einwohner Schallwaffen, um ihre Gegner zu Uberwaltigen.
Beben- und Grollen-Knallgewehre verwenden niedrige und
schadigende Schallfrequenzen. Erschitterungs- und Schock-
wellen-Knallgewehre erzeugen zusatzlich einen StoR, der ein
Ziel umwerfen kann, sodass es den Zustand Liegend erhalt.

Kreischlarve

Laschunta Biologen erzeugten die Kreischlarve gentechnisch
aus einer Kreatur, die in den Dschungeln Castrovels zu finden
ist. Diese lebende Waffe ist inaktiv, bis sie (iber einen manuellen
Abzug mit Energie versorgt wird. Ein telepathischer Nutzer kann
die Larve mental anregen, die bendtigte Energie aufzunehmen,
wodurch die Waffe schneller abgefeuert als durch den Abzug
wird. Erhalt sie Energie, kreischt die so stimulierte Larve. Dieser
gleichzeitig schrille und oszillierende Ausbruch bildet einen ko-
harenten Strahl, der in die Richtung abgegeben wird, in welche
die Larve ausgerichtet ist.

Kreischmesser

Ein Kreischmesser bleibt so lange stumm, bis es ein Ziel trifft
und gibt erst dann einen schrillen StoR tddlicher Frequenzen
ab. Harmonische Modelle bindeln Klangspektren, die sich in
ihrer Leistung ahneln, wahrend Interferenz-Versionen Klan-
ge flr einen verstarkten Effekt kombinieren. Infraschall- und
Ultraschall-Modelle funktionieren wie die Interferenz-Version,
aber sie nutzen auch Schallwellen auBerhalb des gewdhnlichen
Horbereichs.
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Perforationspistole

Die fokussierten Schallwellen einer Perforationspistole durch-
schlagen Objekte und Korper. Drow verwenden Perforatoren, da
die Dunkelelfen die Fahigkeit der Waffe genieBen, schreckliche
Wunden zu erzeugen, was gegen die Moral ebenso effektiv ist
wie gegen Leib und Leben. Defraktor- und Refraktor-Perforations-
pistolen bindeln Schallwellen und stimmen sie aufeinander ab,
wahrend Lineare und Phasen-Perforationspistolen nach ihren
internen Matrizen benannt sind, welche die Wellenlangen fokus-
sieren, die die Emitter der Pistole erzeugen.

Resonanzhandschuh
Das durchscheinende Kristallnetzwerk in einem Resonanzhand-
schuh hat seinen Ursprung in den Ringen des Gasriesen Liavara.
Die Ringe enthalten Kristallfragmente, von denen es heift, dass
sie jede Schallvibration aufzeichnen, die sie durchlaufen. For-
scher missen die in ihnen enthaltenen Informationen noch voll-
standig entschlusseln, aber sie waren in der Lage, ein Material
zu entwickeln, das einige der Eigenschaften dieser Kristalle teilt.
Ein Resonanzhandschuh ist ein langer Handschuh mit einem
Verbund aus Kristall und Metall um das Handgelenk, den Unter-
arm und die Kndchel des Anwenders. Schlagt der Anwender zu,
erzeugt der Verbundstoff eine schadigende Resonanz, die in den
Korper des Ziels geleitet werden kann, um Zellwande platzen
zu lassen und Organbelastungen zu verursachen. Der Trager
kann diesen Effekt erhohen, indem er Hand und Finger unter
dem Handschuh anwinkelt, sodass der Kristall die subtilen Ge-
rausche des Korpers und seiner Zusammensetzung aufzeichnet,
um eine starkere Resonanz zu erzeugen. Der Zellular-Resonanz-
handschuh ist das Basismodell. Die gebtindelten Frequenzen der
Molekular-, Atomar- und Quanten-Modelle stimulieren jeweils
kleinere Materiekomponenten, um dementsprechend groBeren
Schaden zu verursachen.

Resonanzpistole

Die kristalline Struktur in einer Resonanzpistole stammt von
demselben synthetischen Material, das auch beim Resonanz-
handschuh verwendet wird. Elektrischer Strom kann durch
einen langen, konischen, mit diesem Kristall ausgekleideten Lauf
geleitet werden, wodurch das Material in einer verheerenden
Ultraschallfrequenz widerhallt. Diese Waffen sind fur die Ein-
fachheit ihrer Handhabung bekannt, da sie keinen RiickstoB er-
zeugen. Der einzige Hinweis, dass die Waffe abgefeuert wurde,
ist ein schwaches hohes Piepsen. Resonanzpistolen, die ein
Kristallgitter verwenden, sind weniger selten als solche, die eine
Kristallmatrix enthalten.

Resonanzstab

Die als Resonanzstab bekannte Waffe besitzt eine Geschich-
te, die Parallelen zu den Urspriingen von Resonanzhandschuh
und Resonanzpistole aufweist. Eine ahnliche kristalline Struk-
tur ist auf bestimmte Frequenzen eingestimmt und verwandelt
Elektrizitat in Schall, wenn sie von dieser angeregt wird. Der
Klangvolle Stab ist nach dem angenehmen Ton benannt, den er
anschlagt, wahrend das Widerhallende Modell mit verschiedenen
Klangen nachhallt. Der Knallende Resonanzstab ahnelt dem
Widerhallenden Modell, unterstreicht aber seine Schlage mit
deutlichen Knallgerauschen.

Resonator

Ein Resonator ist ein kastenformiges Gerat mit einem Bedien-
feld auf der Oberseite und einer Reihe konzentrischer Ringe aus
Metall und Kristall an der Vorderseite, welche dazu dienen, die
Schwingungen der Waffe zu fokussieren. Ein Schultergurt hilft,
das erhebliche Gewicht der Waffe auszugleichen, sodass es mog-
lich ist, den AusstoB mit dem oberen Griff zu steuern, wahrend
die andere Hand frei bleibt, um die Kontrollen zu bedienen. Ein
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Resonator erzeugt Schallwellen in Frequenzen, die darauf ab-
gestimmt sind, im Zielmaterial widerzuhallen, sodass die Waffe
unabhangig von den Bestandteilen oder dem Schutz des Ziels
prazisen Schaden verursachen kann. Wird vor dem Abfeuern die
integrierte Sondenfunktion verwendet, konnen die Frequenzen
des Resonators prazise eingestellt werden. Defraktions- und
Refraktions-Resonatoren stimmen Schallwellen in spezifischen
Mustern ab, wahrend Lineare und Phasen-Resonatoren die
Schallenergie durch spezielle Matrizen fokussieren, um einen
verstarkten AusstoB zu erzeugen.

Schallbohrer

Die Schallwellen, die ein Schallbohrer erzeugt, werden straff in
einer kurzen, aber zusammenhangenden Linie gebundelt. Die
konzentrierte, niedrigfrequente Vibration schadigt den Korper
und drangt gegen die inneren Organe, wodurch sie Schwindel,
Schmerz und leichte Ubelkeit verursachen. Mitglieder der Andro-
idischen Abolitionistenfront entwickelten das Leichte Modell, als
sie den Effekt bei einem ahnlichen Strahl entdeckten. Schwere,
Sturm- und Verheerer-Schallbohrer kénnen ausreichend Schall-
druck generieren, um auch kiinstliche und nichtlebende Kreatu-
ren zu schadigen.

Schallunterdriicker

Ein Schallunterdriicker erzeugt gerauschlos ein statisches
Energiefeld, das Schall absorbiert und verstarkt, um die auf-
gefangenen Frequenzen in einem schadigenden AusstoR auf
das Ziel zurtck zu bundeln. Drow, Attentater und andere ver-
deckt operierende Morder schatzen die Waffe, da dieser Blase
kein Schall entweicht, was fiir einen stillen Angriff und manch-
mal auch zu einer gerauschlosen Totung genutzt werden kann.
Die Schallkaskade kann ein anomal groRes Ursprungsgebiet
haben, welches von einem groBeren Radius aus zusammen-
bricht, wobei es von denjenigen, die sich in der Nahe befinden,
den Schall absorbiert und sie schadigt, das gewahlte Ziel aber
brutal verletzt. Die meisten Hersteller produzieren vier Modelle
des Schallunterdrickers, Murmeln-, Flistern-, Schweigen- und
Ruheunterdricker.

Seismische Spitzhacke

Zu gleichen Teilen Werkzeug wie Waffe, wird die Seismische
Spitzhacke bei Berghauunternehmungen der Ulrikka-Klanbe-
sitzungen wegen der durch den Schallemitter erhdhten Wucht
verwendet. Diese Vibrationen erleichtern effiziente Grabungen
und die Spitzhacken zeigen sich auch gegen gerustete Gegner
ahnlich effektiv. Leichte und Schwere Seismische Spitzhacken
werden gleichermaRen zum Kampf und fir Minenarbeiten ver-
wendet. Rammen- und Abriss-Modelle sind tatsdchlich Kriegs-
waffen und weit machtiger als fir die meisten Grubenarbeiten
benotigt.

Singender Diskus

Ein Singender Diskus, auch als Schotalaschu-Sanger bekannt,
ist eine Metallscheibe mit 18 cm Durchmesser, die mit komple-
xen und abstrakten Mustern perforiert ist und ein kreisformiges
Loch in der Mitte besitzt. Wird die Waffe geschwungen oder
geworfen, lassen die Perforationen die sie durchstromende Luft
in einer Bandbreite von Tonfrequenzen so vibrieren, als ob hun-
derte Stimmen gleichzeitig sangen. Die Diskusse kénnen recht
lieblich klingen, doch die von ihnen erzeugten Frequenzen arbei-
ten unversohnlich gegentber Korper und Innenohr und kénnen
den Geist verwirren. Singende Diskusse gibt es in einer ganzen
Reihe von Modellen, die von der Sopranino- Gber die Sopran-, Alt-
, Tenor- bis hin zur Bass-Version reichen.
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Singender Speer

Bewegt sich ein Singender Speer durch die Luft, fangen Ril-
len und Furchen Uber seine gesamte Lange den Wind ein und
verstarken das Gerausch zu einer starken Schallvibration. Ur-
sprunglich nutzten die laschuntischen Schotalaschujager auf
Castrovel diese Waffen, da der Klang den Mitgliedern eines
Jagdzugs half, sich gegenseitig nicht zu verlieren und herauszu-
finden, wo sich im dichten Unterholz ein Ziel befinden konnte.
Singende Speere klingen angenehm und kénnen in den Model-
len Sopranino-, Sopran-, Alt- und Tenorspeer gefunden werden.
Jedes hat zunehmend prazisere Rillen, um den Schallschaden zu
verbessern, der das Innenohr stéren und kurze Desorientierung
hervorrufen kann.

Stakkatogewehr

Eine Mehrkammerrchre an der Unterseite des Stakkatogewehrs
erzeugt und moduliert getrennte AusstoBe von Schallfrequenzen.
Die einzigartige Bauweise des Gewehrs ermoglicht einen voll-
automatischen Modus, der einen Klang wie Trommelschlage
hervorbringt. Die Frequenzen konnen die Horsinne eines Ziels
Uberlastet zurticklassen. Puls-Stakkatogewehre haben flr zu-
verlassige, sich wiederholende Schiisse mit geringerem Energie-
verbrauch den kurzesten Schallprojektor. Wellen-, Trommel- und
Hammer-Stakkatogewehre bendtigen flr ihre harteren Treffer
mehr Ladung.

Vibrogarotte

Die Vibrogarotte ahnelt der normalen Garrotte, aber ihr Griff ent-
halt eine Batterie, um die Waffe mit Strom zu versorgen, sodass
der Garottendraht einen standigen, schneidenden Klang erzeugt.
Wird sie benutzt, erzeugt die Vibrogarotte einen unverkennbaren
Ton, der davon abhangt, wie weit der Draht ausgedehnt ist. Ein-
fache, Harmonische und Interferenz-Vibrogarotten erzeugen nur
horbare Frequenzen, wahrend Infraschall- und Ultraschall-Vibro-
garotten fir zusatzlichen Schaden auch Wellen auBerhalb des
normalen Horbereichs erzeugen.

Vibrationsmarker

Durch sorgfiltig abgestimmte Resonanz in mehreren magne-
tischen, zwischen Schaft und der kurzen Mlndung der Waffe
positionierten Zylindern, erzeugen Vibrationsmarker Schall-
frequenzen. Trifft ein Schuss aus der Waffe ein Ziel, behalt
das Ziel diese Resonanz in Form eines schwachen oder Infra-
schalltons, der fiir Kreaturen mit Blindgesplr (Gehor oder Vi-
bration) oder Blindsicht (Gehér oder Vibration) nitzlich ist.
Werden mehrere Ziele vom Vibrationsmarker getroffen, geben
sie denselben Ton ab, der nur durch den Ort unterschieden wer-
den kann. Vibrationsmarker werden in den Modellen Donner-
schlag-, Niedrigfrequenz-, Hochfrequenz- und Todesfeemarker
hergestellt.

Schockwaffen

Indem man sich die Elektrizitat zunutze macht, erhalt man eine
Bandbreite effektiver Waffen. Einige Schockwaffen sind speziell
dafur entwickelt, ein einzelnes Ziel zu betduben, wahrend ande-
re mehrere Uber ein Gebiet verteilte Gegner treffen oder Licht-
bogen erzeugen, die zwischen mehreren Zielen in einer Kette
von Blitzen (iberspringen. Viele Schockwaffen sind anhand ihrer
Elektrizitat erzeugenden Spulen, Glasisolatoren oder ihrer den
Benutzer schitzenden Abschirmung aus Karbonfasern leicht zu
erkennen.

Betaubungsstab

Wachter machen haufigen Gebrauch von der kombinierten
offensiven und defensiven Flexibilitait des Betaubungsstabs,
einem Stab aus Polykarbonat mit einer von Elektroden ge-
saumten Schlagflache. Fiir gewdhnlich werden diese Waffen bei
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der Krawallbekampfung eingesetzt, da mit ihnen ohne Weiteres
nichttédlicher Schaden verursacht werden kann. Aber sie sind
auch natzlich fir die Selbstverteidigung und ihre stromlinien-
formige Gestaltung bedeutet, dass sie bei formellen Anlassen,
wo Sicherheit ebenso wichtig ist wie Diskretion, nicht Gber-
maBig viel Aufmerksamkeit auf sich ziehen. Als Verwandter des
Elektrokniippels folgt die Namensgebung des Betaubungsstabs
ahnlichen Konventionen, mit dem Taktischen Betaubungsstab
als grundlegendem Modell, gefolgt von den Modellen Statisch-,
Aurora-, Gewitter- und Wirbelsturmstab.

Blitzpistole

Wird sie abgefeuert, bricht aus der Waffe ein langer, kra-
chender Bolzen aus Elektrizitat hervor, der an Blitze erinnert.
Wetterleuchten-Blitzpistolen und Band-Blitzpistolen sind recht
gebrauchlich, aber Raketen- und Flusskanal-Blitzpistolen be-
notigen um legal getragen zu werden normalerweise eine spe-
zielle Lizenz.

Elektroflegel

Ein Elektroflegel besteht aus einem 0,60 m langen Schaft und
einer schwebenden, dornigen oder gezahnten Kugel; da es keine
sichtbare Verhindung zwischen den beiden Komponenten gibt,
wirkt ein Elektroflegel so, als waren es zwei separate Waffen.
Eine elektromagnetische Kraft bewirkt, dass die Kugel innerhalb
einer vorbestimmten Reichweite zum Ende des Schafts bleibt
- normalerweise etwa 0,30 m - wahrend sie gleichzeitig eine
erhebliche elektrische Ladung zur Kugel leitet, die beim Schlag
entladen wird. Das Magnetfeld kann ebenfalls andere Waffen
storen, sodass der gelbte Kampfer einen Elektroflegel auch
dazu verwenden kann, dem Gegner die Waffe aus der Hand zu
schlagen. Diese Waffen werden haufig von verschiedenen Orden
der Hollenritter verwendet, die oftmals besonders gefertigte
Designs mit grinsenden Teufeln ordern, dekoriert mit dornigen
Schwingen. Elektroflegel sind in den Modellen Taktisch-, Ver-
bessert-, Elite- und Paragonflegel erhaltlich.

Funkenflugmesser

Ein Funkenflugmesser ahnelt in seiner Erscheinung einem ty-
pischen Uberlebensmesser, was bei denjenigen zu Verwirrung
fuhrt, die mit der Waffe nicht vertraut sind. Zusatzlich zum
Elektrizitatsschaden, den es verursacht, kann ein Funkenflug-
messer elektrische Ladungen von den natlrlichen elektrischen
Angriffen seines Ziels abziehen und so seine eigene Batterie wie-
der aufladen. Diese Klingen wurden urspringlich im Abschnitt
Funkenflug der Absalom-Station erfunden und verschiedene
Versionen fuhren ihre Namen auf den dortigen Gebrauch zurlck:
Kurier-Funkenflugmesser sind vergleichsweise glnstig, gefolgt
von den Rekruten-Funkenflugmessern. Mannschafts- und An-
flhrer-Funkenflugmesser sind seltener und lassen sich auf die-
jenigen zurlckfihren, die in der sozialen Ordnung des Viertels
eine etablierte Stellung einnehmen.

GauBpistole

Da sie eine extrem miniaturisierte Version der GauBkanone von
Raumschiffen ist, verfigt diese Waffe zwar tber eine kurze
Reichweite, aber auch (ber einen machtigen Effekt. Einige der
ersten Versionen wurden von Raumschiffherstellern produziert,
begleitet von einer Werbekampagne, dass die Mannschaft eines
Raumschiffs ihrem Schiff entsprechen sollte, bis hin zu Flieger-
anzlgen, die zur Lackierung des jeweiligen Schiffes passen. Die
meisten Hersteller nutzen noch immer die Modellbezeichnungen,
die in diesen frilhen Kampagnen etabliert wurden: Erforscher-,
Kampfer-, Pilot- und Hauptpistole.
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Gewitterspule

Eine Gewitterspule verwendet einen Luftkern-Resonanztrans-
formator, um einen HochspannungselektrizitatsausstoB zu er-
zeugen. Dieser ElektrizitatsstoR springt aus der Waffe in einer
Linie aufs Ziel. Obwohl sie eine Technologie verwendet, die jener
der Kolossspule ahnelt, wurde die Gewitterspule unabhéngig
davon in den Paktwelten entwickelt. Spannungs- und StoB-Ge-
witterspulen erzeugen beeindruckende StoRe, wahrend die gro-
Beren Impuls- und Wellen-Gewitterspulen eine groBere Reich-
weite haben.

Glasklinge

Dieses Kampfmesser besteht fast vollstandig aus kalium-
behandeltem Alumosilikatglas, einem starken, transparenten
Material, das die isolierenden Eigenschaften von Glas beibehalt.
Ein einzelner offenliegender Draht entlang der Schneide tragt
eine todliche elektrische Ladung; die Glasklinge isoliert den Tra-
ger vor einem todlichen StromstoB und ein gummierter Griff er-
leichtert den Halt. Lebende Glasklingen enthalten dauerhaften
Strom, wahrend StoB-, Impuls- und Wellen-Modelle sich beim
Auftreffen entladen.

Haltepistole

Schiisse aus dieser elektromagnetischen Pistole erzeugen ein
Magnetfeld, das die Bewegungen eines Gegners behindert.
Die Waffen wurden von auf Liavara arbeitenden Barathus ent-
wickelt, da die Magnetfelder das Ziel einfangen, ohne es zu Fall
zu bringen - eine nutzliche Eigenschaft, wenn man die Betreiber
illegaler Ernteunternehmungen auf einem Gasplaneten konfron-
tiert. Viele Teile einer Haltepistole werden aus lebenden Organis-
men gezlchtet, was zur Folge hat, das diese leichte Pistole wie
Perlmutt schimmert. Voltaische Haltepistolen verwenden den
normalen Elektromagnetismus, wahrend Emergenz- und Induk-
tiv-Haltepistolen hohere Symmetrien verwenden, um eine ape-
riodische Kraft zu erzeugen. Die Flux-Haltepistole basiert auf
Quanten-Phasen-Faktoren, um einen auBergewohnlich starken
AusstoB zu erzeugen.

lonisierer

Der Strahl dieser Waffe ionisiert den Pfad zu seinem Ziel, was
als Route fir die folgende elektrische Ladung dient. Es gibt ver-
schiedene Elemente, deren lonen bei der Konstruktion des lo-
nisierers verwendet werden, sodass die Starke des AusstoRes
auf dem verwendeten Metall basiert. Die gebrauchlichsten sind
Kupfer-, Eisen-, Chrom- und Zinnoxid-lonisierer. Im Allgemeinen
wird die Hardware der Waffe in zwei Verbesserungssteckplatzen
eines Rustungsteils getragen, wobei ein verbundener, stab-
formiger Lauf von einer Extremitat verlangert wird. Die Anaci-
ten auf Aballon entwickelten die ersten lonisierer, doch seitdem
haben sie sich Uber die ganzen Paktwelten und darUber hinaus
verbreitet.

Kathodenkanone

Kathodenkanonen wurden urspringlich von den Mitgliedern
der Androidischen Abolitionistenfront entwickelt und viele von
anderen Spezies hergestellte Varianten sind auch weiterhin mit
Mustern in Form von Schaltkreisen dekoriert, die an ihre andro-
idischen Erfinder erinnern. Die Taktische Kathodenkanone ist
eine Waffe, die bei den Mitgliedern der Abolitionistenfront zur
Standardausriistung gehort, wahrend Verbesserte, Elite-, Para-
gon- und Schocksturm-Kathodenkanonen oft von Séldnern und
Angriffstrupps mit verschiedensten Zielen verwendet werden.

Kolossspule

Wo riesige Kreaturen ihr Unwesen treiben, entwickeln diejenigen,
die gegen sie kampfen kolossale Waffen. Dies ist bei der Koloss-
spule der Fall, einer Waffe, von der es heilt, sie ware entwickelt
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worden, um die Kolosse des Planeten Daimalko zu jagen. Seitdem
hat sie in vielen Systemen Verbreitung gefunden, inklusive auf
den Paktwelten. Diese schwere Feuerwaffe verflgt (iber einen
Lauf, der eine Reihe ringformiger Hochspannungsgeneratoren
tragt, die gemeinsam starke, (berspringende Elektrizitat produ-
zieren. Sie kann zudem auch Uberladen werden, um noch zer-
storerischere StoBe zu erzeugen. Die StromstoBe Uberwaltigen
manchmal ihr Ziel und wechseln dann die Richtung, um ein
anderes zu treffen. Die Korona-Kolossspule produziert einen
Ring aus Elektrizitat, wahrend die Dickicht-Kolossspule ein
zerstreutes Feld hervorbringt. Eine Stromsprung-Kolossspule
erzeugt einen normalen Ubersprung und die Multistrom-Koloss-
spule erzeugt mehrere solcher Strome, um einen verheerenden
StoB hervorzubringen.

Ladungsemitter

Diese Reihe isolierter Ringe aus verstarktem Glas kann in
Rustungsverbesserungssteckplatzen installiert werden und
fokussiert eine elektrische Ladung in einen Ladungsblitz. Die
reine Kraft, die notig ist, um einen Ladungsblitz zu projizieren,
bedeutet bereits, dass selbst der Impuls-Ladungsemitter schon
eine beachtliche Waffe ist, StoB- und Wellen-Ladungsemitter
sind noch erheblich machtiger. Ihr relativ schlankes Profil
macht sie bei einer Vielzahl Anwender beliebt, von Androiden
und anderen, die von einem RUstungsverbesserungssteckplatz
als Volksmerkmal profitieren, bis hin zu Reparaturmannschaften
auf Raumschiffen in feindlichem Raumgebiet, die ihre Hande bei
der Arbeit frei haben wollen, ohne dabei auf VerteidigungsmaB-
nahmen zu verzichten.

Neuralpeitsche

Die Neuralpeitsche ahnelt der Lebenden Peitsche und ist eine
besonders flexible Waffe, die sich fir diejenigen ohne tele-
pathische Fahigkeiten als umstandlich erweist. Zusatzlich zu den
Nervenfasern ist die Neuralpeitsche so gezuchtet, dass sie hio-
elektrische Zellen enthalt, welche elektrischen Schaden und auf
Wunsch des Benutzers nichttodlichen Schaden verursachen. Den
Barathu gebiihrt der Verdienst, die Elektroplax- und Amperome-
trische Neuralpeitsche entworfen zu haben, aber spater haben
Waffenhersteller diese urspriinglichen Modelle verbessert und
die Galvanische und Voltaische Neuralpeitsche entwickelt.

Polaritatsgewehr

Das Polaritatsgewehr wurde von vercitischen Ingenieuren ent-
wickelt, die das gleiche Konzept verwendeten, welches den
Polaritatshandschuhen zugrunde liegt. Die Zinken des Gewehrs
werden einzeln polarisiert und es wechselt zwischen diesen beim
Feuern ab, um einen Kreislauf aus Blitzen zwischen der Waffe
und dem Ziel zu erzeugen und Folgeangriffe auszulésen, die zu-
satzlichen Schaden verursachen. Statische-, Aurora-, Gewitter-
und Wirbelsturm-Polaritatsgewehre werden von Scharfschiitzen
verschiedener Ausrichtungen bevorzugt, obwohl viele Kasathas
die Waffe verachten, da sie sie als verdorbene Inbesitznahme
einer ehrenhaften Waffe betrachten.

Polaritatshandschuhe

Polaritatshandschuhe passen gut sitzend Uber die Extremi-
taten des Tragers und ein Paar erzeugt bei seiner Aktivierung
einen Lichtbogen zwischen sich. Wegen der Wechselstrome
verursachen nachfolgende Angriffe zusatzlichen Schaden: Jeder
Schlag, der das Ziel nach dem ersten in schneller Folge trifft, ver-
ursacht diesen zusatzlichen Schaden. Die Beliebtheit der Waffe
hat zur Verbreitung verschiedener Versionen gefthrt, zum Bei-
spiel die glinstigen aber dennoch leistungsfahigen Funken- und
Statischen Modelle, oder die mittleren Aurora- und Strom-Mo-
delle und die machtigen Gewitter- und Wirbelsturm-Polaritats-
handschuhe. Kasathische Krieger, die ihre kulturelle Vorliebe
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fir den Nahkampf behalten haben, bevorzugen Polaritatshand-
schuhe als effektive Waffe, da sie mit ihren kriegerischen Wer-
ten Ubereinstimmt.

Schockpolster

Ein Schockpolster kann in einen RUstungsverbesserungssteck-
platz installiert werden. Trifft der Benutzer ein Ziel mit dem
Schockpolster, stoBt die Waffe eine elektrische Entladung aus, die
das Ziel betaubt oder beschadigt. Diese Waffen werden besonders
in Servoristungen geschatzt, die erhebliche Starke zur An-
wendung bringen. Schockpolster sind gewohnlich in den Modellen
Statisch-, Aurora-, Gewitter- und Wirbelsturmpolster erhltlich.

Spannungsstreuer

Spannungsstreuer sind biotechnisch hergestellte organische
Waffen. Diese unabhangigen Konglomerate bioelektrischer Zel-
len erzeugen beim Abfeuern todliche StromstoRe. Sie wurden von
einer Flottille verschmolzener Barathus erfunden, die ihre Be-
muhung auf die Erfindung einer solchen Waffe hin ausrichteten.
Ihr Erfolg sorgte daflir, dass der Spannungsstreuer als rentable
kommerzielle Unternehmung weiterhin produziert wird. Obwohl
die Entitat verschmolzener Barathus ihre Bemihungen in For-
schung und Entwicklung fortzusetzen scheint, sind derzeit nur
zwei Modelle auf dem Markt erhaltlich: Ein Standard-Spannungs-
streuer und ein Verbesserter Spannungsstreuer.

Sturmhammer

Die massive magnetische Entladung dieses Kriegshammers ver-
ursacht zusatzlichen Schaden, der das Ziel manchmal zu Boden
schlagen kann. Zwerge in den Sternenzitadellen der Diaspora
entwickelten Sturmhammer zuerst, um groRere Gegner auf eine
handlichere GroBe zu stutzen; viele tragen asthetische Designs,
die Angradd huldigen, aber es gibt auch andere zwergische Mo-
tive. Die bei der Konstruktion des Sturmhammers verwendeten
Materialien bestimmen die magnetische Kraft und damit auch
die Starke der Waffe; unter den verfiigharen Versionen finden
sich Diamagnetische, Paramagnetische, Ferromagnetische, Anti-
ferromagnetische und Metamagnetische Sturmhammer.

Sturmrufer

Einige Barathuforscher, welche die titanischen Gewitter ihrer
Heimatwelt intensiv studieren, werden von dem Phanomen nahe-
zu besessen. Die Bemuhungen dieser Wissenschaftler fiihrten zur
Entwicklung des Sturmrufers, einer lebenden Waffe, die eine Linie
aus Elektrizitat erzeugt, welche nicht vom Kampfer, sondern von
einem Punkt innerhalb der relativ kurzen Reichweite der Waffe
ausgeht. Wie die meisten Kreationen der Barathu sind Sturmrufer
lebende Kreaturen und ihre massiven Panzer sind so groR, dass die
Waffe zwei Hande bendtigt, um sie zu fihren. Dabei unterstltzt der
Sturmrufer den Trager, indem er seine durchscheinenden Tentakeln
um dessen GliedmaBen wickelt. Wetterleuchten- und Band-Sturm-
rufer sind flr sich genommen bereits machtige Waffen, aber Rake-
ten- und Flusskanal-Sturmrufer kénnen elektrische Strome hervor-
rufen, die dem Namen der Waffe wahrhaft gerecht werden.

Ubersprunggewehr

Das Ubersprunggewehr verfiigt an den Seiten Uber zwei groRe
Handgriffe und strotzt nur so von Kondensatoren und Antennen,
die mehr Energie freisetzen als sie realistisch gesehen kontrollie-
ren kdnnen. Obwohl bei vielen Schockwaffen die Chance besteht,
auf ein zweites Ziel (berzuspringen, wurde das Ubersprung-
gewehr daflr entworfen, dies bei jedem Schuss zu erreichen und
besonders gut gezielte Schiisse kdnnen manchmal ein zweites
Mal Uberspringen. Gewitter- und Wirbelsturm-Modelle ver-
flgen uber Verbesserungen, die auf den Fahigkeiten der Stati-
schen- und Aurora-Ubersprunggewehre aufbauen. Diese Waffen
werden im Allgemeinen von Einzelkampfern oder solchen mit
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Rucksicht auf das Wohlergehen ihrer Mitkampfer verwendet, da
es kaum Maoglichkeiten der Kontrolle dartber gibt, welche Krea-
turen von den folgenden Uberspriingen getroffen werden. In
selteneren Fallen konnen Gruppenmitglieder besondere Schutz-
maBnahmen gegen den Elektrizitatsschaden treffen, wie zum
Beispiel den Zauber Resistente Riistung oder die Rustungsver-
besserung Elektrostatikfeld, um sich vor einem Verbiindeten mit
Ubersprunggewehr zu schiitzen.

Solarier-Waffenkristalle

Solarier nutzen sogenannte Waffenkristalle, um ihre Solarwaffe
zu verstarken, sofern sie dies als ihre Solarmanifestation ge-
wahlt haben. Die Regeln flr Solarier-Waffenkristalle finden sich
im Grundregelwerk auf Seite 170.

Elektronenkristall

Ein aktivierter Elektronenkristall bewirkt, dass eine Solarwaffe vor
Elektrizitat knistert und von Magnetverzerrungen umtanzt wird.
Der Anwender kann diese Verzerrungen kontrollieren, um einen
Schlag auf ein Ziel abzuschwachen, was viele Solarier als niitzliche
Maglichkeit empfinden, einen Gegner kampfunfahig zu machen.
Ein Elektronenkristall polarisiert die Energie einer Solarwaffe, in-
dem sie Elektrizitatsschaden hinzufligt und es so dem Anwender
erlaubt, allen Schaden in nichttédlichen Schaden umzuwandeln.
Diese Kristalle sind in den Stufen Splitter, Schwachster, Schwa-
cher, Minderer, Standard, Machtiger und Wahrer verfugbar.

Gluonenkristall

Ein Gluonenkristall erzeugt ein entropisches Feld um die Waffe,
welches traumatische Wunden verursacht. Hier wird der Splitter
Gluonenkristall vorgestellt, die anderen Starken findest du auf
Seite 180 des Grundregelwerks.

Muonenkristall

Theoretisch ist der Muonenkristall mit dem Elektronenkristall
verwandt, wobei er die Solarwaffe des Benutzers in ein feines
Glihen hallt, das eher den Nordlichtern einiger Welten ent-
spricht, als dem unverfélschten Licht eines Sterns. Diese ver-
schwommen aussehende Waffe gleitet leicht durch fast jede Ma-
terie, was es einfacher macht, sowohl durch lebende Kreaturen
als auch unbewegte Objekte zu schneiden. Muonenkristalle sind
in den Varianten Schwachster, Schwacher, Minderer, Standard
und Machtiger verfliigbar.

Photonenkristall

Photonenkristalle fligen Angriffen mit einer Waffe verdichtete
Photonenenergie hinzu, so dass sie Feuerschaden verursachen
und das Ziel moglicherweise in Brand stecken. Hier wird der
Splitter Photonenkristall vorgestellt, die anderen Starken findest
du auf Seite 180 des Grundregelwerks.

Positronenkristall

Die Wechselwirkungen eines Positronenkristalls mit Materie setzen
sowohl Hitze als auch Strahlung frei, sodass die von ihm verstarkte
Solarwaffe in Flammen ausbricht, wenn sie einen Gegner trifft. Dies
fugt den Treffern der Waffe Feuerschaden hinzu und den Effekten
von Kritischen Treffern den Effekt Verstrahlend. Anders als viele
radioaktive Waffen stellt eine von einem Positronenkristall verstarkte
Waffe kein besonderes Risiko fur ihren Anwender dar, obwohl der
Grund dafir weiterhin unbekannt ist. Es wird weiter danach ge-
forscht, wie man diese Kristalle stabilisiert; derzeit bleiben lediglich
die Varianten Schwachster, Schwacher und Minderer fiir langer als
nur ein paar Sekunden stabil, obwohl diese recht machtig sind.

T-Quarkkristall

T-Quarkkristalle haben eine hohe Zerfallsrate, die ein Solarier nur
begrenzt oft pro Tag manipulieren kann, um eine Solarwaffe far
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einen machtigeren Schlag aufzuladen. Wenn der T-Quarkkristall
aktiv ist, umgibt die Solarwaffe ein chaotischer Partikelsturm -
die spiralartige Folge aus dem Zerfall des Kristalls. T-Quarkris-
talle sind in den Varianten Schwachster, Schwacher, Minderer,
Standard, Machtiger und Wahrer verflighar.

W-Bosonenkristall

W-Bosonenkristalle erhohen den Schaden, welche eine Waffe ver-
ursacht. Hier wird der Splitter W-Bosonenkristall vorgestellt, die
anderen Starken findest du auf Seite 180 des Grundregelwerks.

Z-Bosonenkristall

Dieser spezialisierte Waffenkristall verursacht, dass eine Solar-
waffe Energie, Bewegung und selbst fremdartigere Krafte um
sich herum kriimmt. Eine mit einem Z-Bosonenkristall verstarkte
Waffe verursacht erhéhten Schaden und kann manchmal einem
Ziel einen unerwarteten Impuls verleihen, sodass es zurlick-
geschleudert wird. Z-Bosonenkristalle sind ziemlich geheimnis-
voll und in den Varianten Splitter, Schwachster, Schwacher, Min-
derer, Standard, Machtiger und Wahrer zu finden.

Munition

Munition wird in festen Mengen verkauft, wie in Tabelle 1-8: Mu-
nition auf Seite XX dargestellt ist.

Pfeile

Fir diejenigen, welche mit einem Bogen groBeren Schaden ver-
ursachen, dabei aber nicht den Larm und Kollateralschaden
von Sprengpfeilen wollen, gibt es technologisch verbesserte
konventionelle Pfeile, einschlieBlich Diamantklingen- und Mo-
lekular-Pfeilen. Werden diese Pfeile in einer anderen Waffe als
dem Bogen der Stufe 1 verwendet (z. B. dem Armbrustgewehr),
verursachen sie keinen erhohten Schaden, aber Diamant-
klingen-Pfeile erhalten den Kritischen Treffereffekt Verwundend
und Molekular-Pfeile erhalten den Kritischen Treffereffekt
Schwere Wunde. Verfligt die Waffe bereits tGber einen Kriti-
schen Treffereffekt, kannst du bei einem kritischen Treffer ent-
scheiden, ob der Ubliche Kritische Treffereffekt der Waffe oder
der des Pfeils angewendet wird.

Explosivmunition

Explosivmunition wird mit Projektilwaffen verschossen. Sie ist
fur die meisten Projektilwaffen und Waffen, die Pfeile oder Nadel-
pfeile verschieBen, verfligbar, wie in Tabelle 1-8 aufgefiihrt. Eine
Waffe, die Explosivmunition verschieBt, verursacht ihren norma-
len Schaden, aber die Hélfte dieses Schadens ist Feuerschaden
und die Waffe erhalt den Kritischen Treffereffekt Niederwerfend.
Verfligt die Waffe bereits (ber einen Kritischen Treffereffekt,
wird der Effekt Niederwerfend zu diesem hinzugefugt und als
Teil des vorhandenen Kritischen Treffereffekts behandelt. Verfugt
die Waffe normalerweise schon Gber den Kritischen Treffereffekt
Niederwerfend, erhélt sie zusatzlich zu diesem Effekt den Kriti-
schen Treffereffekt StoRend (1,5 m), welcher als Teil des normalen
Kritischen Treffereffekts der Waffe behandelt wird.

Nanitenkartusche

Nanitenkartusche enthalten mikroskopische mechanische Ge-
rate, die darauf programmiert sind, bestimmte Aufgaben zu er-
flllen. Werden sie in Waffen verwendet, besteht die Aufgabe fiir
gewahnlich darin, moglichst viel vom Ziel zu zerlegen, bevor sie
deaktiviert werden. Nanotechnologie verfligt aber ebenfalls Gber
eine hohe Bandbreite friedlicher Anwendungen.

Phasenwechselmunition

Diese Munition ist an der Spitze mit quantenvariablen Molek(ilen
versehen, wodurch sie mittels Phasenverschiebung viele Mate-
rialien durchstoRen konnen, bevor sie auf ihrem Ziel auftreffen.

Wendest du eine Bewegungsaktion zum Zielen auf und feuerst
eine Waffe mit Phasenwechselmunition (auch Scharfschiitzen-
waffen) im selben Zug ab, wird beim Angriff jegliche Deckung
ignoriert, deren Harte einem bestimmten Wert oder weniger
entspricht (Harte 10 fir Projektile der Stufe 7, Harte 20 fur Pro-
jektile der Stufe 14). Die Projektile durchdringen die Deckung
formlich, ohne daran Schaden zu verursachen.

Plasmaraketen

Plasmaraketen sind mit allen Waffen kompatibel, die Raketen als
Munition verwenden konnen, und verursachen zusatzlichen Scha-
den, der Uber den ihrer analogen Verwandten hinausgeht, was sich
auch in hoheren Preisen niederschlagt. lonisierte Plasmaraketen
sind am haufigsten, wahrend Stellar-Plasmaraketen und HED-
(Hochenergiedichte) Plasmaraketen héheren Schaden verursachen.

HERSTELLER

In den Paktwelten stellt die Herstellung von Waffen ein lukra-
tives Geschaft mit garantierten Abnehmern dar. Diese reichen
von Polizeikraften und privaten Sicherheitsunternehmen zu Ent-
deckern, Séldnern und weniger angenehmen Gruppierungen. Ob-
wohl viele Firmen eine Vielzahl an Waffen produzieren, sind einige
flr Produktlinien bekannt, die spezielle Modifikationen aufweisen.

Viele dieser Modifikationen konnen nicht mit Waffen ver-
wendet werden, die ohne die internen Mechanismen arbeiten,
welche die Veranderungen des Herstellers regeln. Zu solchen
Waffen gehoren analoge Nahkampfwaffen, Bogen, geworfene
Waffen und Granaten.

Direkt von der Stange kann keine Waffe mehr als eine Modi-
fikation seitens des Herstellers haben. Allerdings bieten viele
Waffenhandler die Méglichkeit zur individuellen Anpassung, wo-
durch du Modifikationen kombinieren kannst, fiir die vielleicht
andere Hersteller bekannt sind. Du kannst auch Modifikationen
mischen, indem du den gewunschten Gegenstand selbst her-
stellst. Kombinierst du Modifikationen auf irgendeine Weise,
betragt der Gesamtpreis des fertigen Gegenstands den Normal-
preis plus den Preis der Modifikationen, zuzuglich weiterer 10%.
In jedem Fall ersetzen die Regeln eines spezifischen Herstellers
diese allgemeinen Regeln. Im Zweifelsfall ist es am SL zu ent-
scheiden, ob eine bestimmte Modifikation einer Waffe hinzu-
gefligt werden kann oder ob bestimmte Modifikationen nicht
miteinander kombiniert werden kénnen.

AbadarCorp

Die Langwaffen der Verteidiger-Serie der Abadar-
Corp verfligen Uber ein eingebautes Freund-Feind
Erkennungsprotokoll, welches verhindert, dass die
Waffe in einer Situation abgefeuert wird, in der
eine Kreatur zum Ziel wirde, die als Freund ein-
programmiert ist. Du kannst einen Verbiindeten
mittels einer Bewegungsaktion der Freundes-
liste des Protokolls hinzufiigen, sofern sich der
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Verblndete zu diesem Zeitpunkt innerhalb der Grundreichweite der
Waffe befindet. Jede Waffe der Verteidiger-Serie verfligt Uber einen
eingebauten Scanner, der ohne zu zielen auf ein Ziel gerichtet wer-
den kann. Mit anderen Worten: Es ist moglich, mit dem Scanner auf
einen ausgewahlten Verblindeten zu zeigen, anstatt mit der Ver-
teidiger-Waffe selbst. Die Liste einer Verteidiger-Waffe enthalt von
Beginn an minderjahrige denkende Wesen und anerkannte Gesetzes-
hiter als Freund. Du kannst auch zusatzlich neue Freundparameter
auf die Liste des Protokolls herunterladen und auBerdem anderen er-
lauben, ihre Freundparameter auf deine Liste zu Gbermitteln.

Du kannst die urspringliche Programmierung mittels eines
erfolgreichen Fertigkeitswurfs auf Computer (SG =15 + 1% x Gegen-
standsstufe der Waffe) entfernen oder modifizieren. Bei einem Miss-
erfolg aktiviert sich die Anti-Manipulationssoftware und die Waffe
feuert gar nicht mehr. Um sie wieder zu reaktivieren, muss die
Waffe durch einen erfolgreichen Fertigkeitswurf auf Computer mit
demselben SG des ersten Fertigkeitswurfs zurlickgesetzt werden
oder du musst die Waffe entweder zu einem Handler der Abadar-
Corp bringen oder einen Uber die Infosphare kontaktieren, um die
Waffe fir 10% ihres urspringlichen Preises zurticksetzen zu lassen.
Jedes Mal, wenn es dir misslingt, die Anti-Manipulationssoftware
zurlickzusetzen, erhoht sich der SG fir einen neuen Versuch um 5.
Eine Verteidiger-Waffe beruht auf visuellen Scans und be-
grenzten biometrischen Daten, um Freunde zu identifizieren.
Sie kann durch lllusionen oder optische Tricks, einschlieRlich
einer guten Verkleidung, selbst unter Berucksichtigung ihrer ur-
springlichen Programmierung, ausgetrickst werden. Falls notig,
kann ein Freund aus dem Protokoll mittels einer Standardaktion
entfernt werden. Dieser Freund kann als Bewegungsaktion wie-
der hinzugefugt werden.

Das Protokoll der Verteidiger ermoglicht es zu verhindern auf
Freunde zu schieBen. Benutzt du eine Waffe mit der Besonderen
Waffeneigenschaft automatisch, feuert die Waffe auf einen
Freund keine Munition. Eine Verteidiger-Waffe mit der Besonderen
Waffeneigenschaft Kegel, Explosion oder Linie feuert nicht, wenn
ein Freund durch den Flacheneffekt getroffen wirde.

Tragst du eine Verteidiger-Waffe offen, reagieren Ordnungs-
hiter moglicherweise positiver auf dich. Eine solche Reaktion ist
in Situationen, in denen deine Waffen ein Problem sind, wahr-
scheinlich, besonders dann, wenn du keine andere offensicht-
liche Bewaffnung tragst, oder wenn du es einem Gesetzeshiter
erlaubst, das Protokoll zum Schutze moglicher Ziele zu modi-
fizieren. In Situationen, in denen das Tragen deines Verteidigers
maBgeblich ist, kann der SL dir einen Situationsbonus von his zu
+ 2 auf Fertigkeitswirfe fir Interaktionen mit GesetzeshUtern
geben. Dieser Bonus kann auch fir Charaktere in ahnlichen Situ-
ationen gelten, zum Beispiel fir Leibwachter einer Berihmtheit,
die dem Protokoll als Freunde hinzugefligt wurden.

Eine Verteidiger-Waffe kostet gewohnlich 10% mehr als nor-
mal, aber Waffen mit der Besonderen Waffeneigenschaft Auto-
matisch kosten 20 % mehr als normal.

Arabani-Ristungswerke GmbH

Die Arabani-Ristungswerke verflugen Uber eine exklusive Serie
fur Distanzwaffen, die Karkaken genannt wird. Diese hochgradig
schlagkraftigen Waffen sind modifiziert, um maximale Beschwerden
zu erzeugen, indem sie der Waffe den Kritischen Treffereffekt De-
moralisierend hinzuftigen. Verfligt die Waffe bereits (iber einen Kri-
tischen Treffereffekt, kannst du jedes Mal wahlen, ob du den nor-
malen Kritischen Treffereffekt oder Demoralisieren anwendest. Eine
Waffe, die bereits tiber den Kritischen Treffereffekt Demoralisieren
verflgt, kann von dieser Aufwertung nicht profitieren. Eine Karka-
ken-Waffe kostet 20% mehr als (blich.

Brortrav Geschitzwerk
Die Brortrav Geschiitzwerke sind ein Konzern aus dem Veskari-
um, der ein breites Sortiment personlicher Waffen herstellt, am
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berlihmtesten ist er aber fiir seine speziellen schweren Waffen, in
welche bedrohliche dekorative Elemente wie Stacheln und zdhne-
fletschende Mauler integriert sind. Diese Motive sollen modisch
sein und sind flr den Gegner sogar nervenzermirbend. Feuerst du
eine schwere Waffe von Brortrav ab, erhalt das Ziel als Ergebnis
dieses Fernkampfangriffs einen Malus von -2 auf Angriffswirfe bei
Gelegenheitsangriffen gegen dich. Schwere Waffen von Brortrav
kosten 10% mehr als normal und ihre Last ist um 1 héher als normal.

Ereus Teletech

Ereus Teletech entstand aus einem laschuntischen Kollektiv auf
Asana, aber der Marktanteil der Firma hat sich vergroBert, so-
dass zu den Kunden nun auch Schirren, Formianer und andere
Telepathen sowie Nicht-Telepathen, die Mentaltech wollen, ge-
horen. Die Firma stellt Fernkampfwaffen und energetische Nah-
kampfwaffen her, die mit mentalen Modifikationen ausgestattet
sind. Jede Ereus-Waffe verflgt Uber ein Sicherheitsschloss, das
die Waffe sperrt, bis sie die besondere mentale Signatur eines
registrierten Nutzers registriert.

Diese Technik ist nicht Narrensicher, aber es ist schwierig, sie
zu Uberlisten oder zu entfernen. Es ist moglich, die mentale Sig-
natur einer anderen Kreatur vorzutduschen. Dies bendtigt Tele-
pathie, die mit dem vorgesehenen Nutzer kommunizieren kénnte
und einen erfolgreichen Fertigkeitswurf auf Bluffen (SG = 15 +
anderthalbfache Gegenstandsstufe der Waffe). Jedes Mal, wenn
die Waffe aktiviert wird, muss diese Tauschung vorgenommen
werden. Das telepathische Sicherheitsschloss kann entfernt wer-
den, was allerdings einen erfolgreichen Fertigkeitswurf auf Tech-
nik benotigt, um die Waffe deaktivieren (welche als komplexer
Mechanismus behandelt wird). Da das Ereus-Schloss im System
integriert ist, gilt eine deaktivierte Waffe als kaputt und muss
repariert werden, um weiter von Nutzen zu sein.

Produkte von Ereus kosten 10% mehr als normal.

Ichihara Holdinggesellschaft

Waffen der Ichihara Holdinggesellschaft werden oft in den Han-
den von Xun, die fur die Goldene Liga arbeiten, gefunden, aber
bisher konnte keine Ermittlung eine rechtliche Verbindung der
Verbrecherorganisation mit der Firma ans Licht bringen. Die
Firma behauptet, ihre Waffen seien einfach deshalb bei einigen
Gruppen beliebt, wegen der genialen Lésungen, welche sich ihre
Entwicklerteams bei der Ausriistungsentwicklung mit modu-
laren, austauschbaren Teilen ausdenken - von Pistolen bis hin
zu Fahrzeugen. Alle Waffen der Ichihara Holdinggesellschaft
folgen diesem Standard und kénnen leicht repariert werden, da
sie einen Situationshonus von +2 auf Fertigkeitswurfe fur die
Reparatur einer solchen Waffe verleihen. Die Firma stellt zwar
fast alle Waffenarten her, ist aber auf fortschrittliche Nahkampf-
waffen spezialisiert. Der Preis einer Waffe der Ichihara Holding-
gesellschaft liegt 10% Gber dem Normalpreis.

[ratha AG

Die Iratha AG ist auf biotechnische Aufwertungen spezialisiert,
aber die Firma hat einen kleinen VorstoB in den Waffensektor
gewagt, indem sie Waffen so modifiziert hat, dass sie ein bio-
metrisches Schloss beinhalten, welches nur die Verwendung
durch autorisierte Nutzer gestattet. Dieses Schloss funktio-
niert wie das biometrische Schloss im Sicherheitssystem eines
Raumschiffs (Grundregelwerk S. 300), verwendet als SG aber
die Gegenstandsstufe der Waffe, anstelle des Grads des Raum-
schiffs. Das biometrische Schloss ist in den Aktivierungs-
mechanismus der Waffe integriert und funktioniert, indem es
diesen Apparat ausschaltet. Maodifikationen der Iratha AG er-
hohen den Preis einer Waffe um 10%.
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Karbid Maschinenwerke

Distanzwaffen, die von den in der Diaspora sitzenden Karbid
Maschinenwerken hergestellt werden, verfligen (ber Griffe aus
Nanofaser (siehe S. {59}), um sicherzustellen, dass der Kunde die
Waffe niemals versehentlich verliert. Die Firma stellt ausschlieB-
lich Handfeuer-, Lang- und Scharfschitzenwaffen mit diesen Grif-
fen her, welche den Preis entsprechend dem Normalpreis dieser
Griffe erhohen.

Todesqualitat

Der bedrohliche Name der Todesqualitat erwuchs aus dem einfachen
Wunsch der Forschungs- und Entwicklungsfirma flr Biotechnik
Lebensqualitat, ihre gefahrlicheren Projekte in ein separates, wenn-
gleich verwandtes, Unternehmen auszulagern, um eine Serie orga-
nischer Anpassungen normaler Waffen zu produzieren, Die Orga-
nisation von Todesqualitat ist komplex, da sie eine verschmolzene
Barathu Wesenheit mit einschlieft, die oftmals Barathus enthalt,
die als Teil von Lebensqualitat gearbeitet haben, wird aber von den
Individuen, aus denen sie besteht, als eigenstandige Wesenheit
angesehen. Viele Wissenschaftler, welche die Barathus studieren,
sind der Ansicht, dass Todesqualitat speziell dafur existiert, weniger
fortschrittliche und todliche Waffen als diejenigen zu vermarkten,
welche die Konfluenzvertreter verwenden - den biotechnisch her-
gestellten Agenten der regierenden Entitat der Barathus.

Waffen von Todesqualitat erhalten die spezielle Waffeneigen-
schaft Lebend, was sie bei XenohGtern und anderen beliebt macht,
die einige der Vorteile von Technologie ohne deren dkologische
Auswirkungen bevorzugen. Die Nachfrage hat bei Todesqualitat
dazu gefuhrt, lebende Gegenstlicke zu den meisten nichtlebenden
Waffen herzustellen (mit Ausnahme von analogen Waffen und
Nahkampfwaffen ohne die Spezielle Waffeneigenschaft Energe-
tisch), von denen jede 20% mehr als der Listenpreis kostet.

Magnari Segmentwerke

Die Magnari Segmentwerke sind einer der Hersteller in den
Schmelzen der Idari und auf die einzigartige Magnetfeldver-
schlusstechnologie spezialisiert, die in verschiedenen kasathi-
schen Technologien eingesetzt wird, von den berlichtigten Kriegs-
schiffen der Saga-Klasse bis hin zu den symboltrachtigen Puzzle-
klingen. Diese Modifikation kann jeder Nahkampfwaffe hinzu-
gefligt werden, die nicht Gber die spezielle Waffeneigenschaft
Lebend verfligt, sodass die Waffe die spezielle Waffeneigenschaft
Zerlegbar erhalt. Solch eine Waffe kostet 10% mehr als normal.

Vielschichtwerke

Die Vielschichtwerke gehdren zu den fihrenden Herstellern auf
Aballon, wobei sie weniger fir Erfindungsreichtum als fir Zu-
verlassigkeit bekannt sind. Um Harte und Trefferpunkte einer
Waffe der Vielschichtwerke zu berechnen, betragt der Multi-
plikator der Gegenstandsstufe fiir die Harte 3 anstatt 2 und fur
die Trefferpunkte 4 statt 3. Die Vielschichtwerke stellen alle
Arten von Waffen her, aber aufgrund der Gberlegenen Hand-
werkskunst kosten ihre Produkte 20% mehr als tblich.

Ringwerke Waffentechnik

Als der vercitische Raumschiffbauer Ringwerke eine separate
Herstellerfirma flr energetische Personenwaffen als 100-pro-
zentige Tochtergesellschaft grindete, erzeugten die folgenden
Geschafts- und Marketingentscheidungen manchmal Skepsis bei
den Beobachtern. Die recht junge Ringwerke Waffentechnik hat
seitdem zahlreiche Kunden fiir sich eingenommen, da die Pro-
dukte robust, zuverlassig und funktionell bleiben. Die Waffen der
Ringwerke verfligen Uber eine spezielle Eigenschaft fir Kunden,
die sich der Marke als treu erweisen: Eine Waffe der Ringwerke
kann ihre Batterie auf jedem Schiff der Kategorie GroR oder
groBer an spezialisierten Stationen kostenlos aufladen. Dieser
Prozess dauert 1 Minute pro Ladung. Ringwerke Waffentechnik

kann diese Funktion jeder Waffe mit Batterie verleihen, aber die
Kosten solch einer Waffe liegen 10% tber dem Listenpreis.

Schneegarten Fertigungswerke

Die Schneegarten Fertigungswerke befinden sich im unsterb-
lichen Firstentum von N ing und fertigen Waffen fiir Kampf-
vorfliihrungen seit einem Zeitpunkt irgendwann wahrend des
Intervalls, wobei der Fokus auf Nahkampfwaffen fiir die be-
rihmt-bertchtigten Kampflaufer von Ning liegt. Verfligt man
Uber Fertigkeitsrange in Beruf (Tanzer) gleich der Stufe einer
Nahkampfwaffe von Schneegarten, kann man damit nichttdd-
lichen Schaden ohne den Ublichen Malus auf Angriffswirfe ver-
ursachen. Die Schneegarten Fertigungswerke verkaufen moder-
ne, elegante Nahkampfwaffen fur 10% tber dem Normalpreis.

VitariTech Ristungsguter

VitariTech ist ein auf Akiton ansassiger Konzern, der nicht alle Kom-
ponenten zur Herstellung seiner Waffen offengelegt hat, weshalb
einige prinzipientreue Kaufer andere Hersteller wahlen. Diejenigen,
denen es anstelle moglicher ethischer Implikationen wichtiger ist,
ihren Gegner auszuschalten, finden diese Waffen ansprechend,
da sie bei ihren Zielen bleibenden inneren Schaden anrichten. Alle
Waffen von VitariTech verfligen (ber einen speziellen storenden
kritischen Treffereffekt, der die magische Heilung stort. Verfligt die
Waffe bereits Gber einen kritischen Treffereffekt, kannst du jedes
Mal wahlen, ob du den normalen kritischen Treffereffekt der Waffe
oder den storenden Effekt anwendest. Ist eine Kreatur diesem Ef-
fekt ausgesetzt, muss ihr ein Zahigkeitswurf gelingen oder Magie
zur Wiederherstellung von Trefferpunkten ist bei der Kreatur ledig-
lich halb so effektiv, bis sie ununterbrochen 8 Stunden rastet oder
ihr mittels eines erfolgreichen Fertigkeitswurfs auf Medizin Erste
Hilfe geleistet wird. Eine Waffe von VitariTech ist ein Hybridgegen-
stand und kostet 30% mehr als normal.

Zeizerer Munitionswerke

Zeizerer Munitionswerke mit Sitz auf Apostae ist eine von etwa
einem Dutzend Firmen im Besitz und unter Kontrolle des Hau-
ses Zeizerer, einem machtigen Haus der Drow, welches die Stadt
Nachtbogen kontrolliert. Anders als die meisten geschaftlichen
Unternehmungen des Hauses Zeizerer, verfligen die Zeizerer
Munitionswerke tatsachlich Gber mehr Buros und Besitzungen
auBerhalb von Apostae als auf der Heimatwelt des Mutterkonzerns,
allerdings verbleiben alle der hochsten Biiros sicher in den Tarmen
innerhalb von Nachtbogen. Weil die Firma Munition und Batterien
anstelle von Waffen verkauft, sind zahlreiche Gruppierungen, die
sich weigern, mit Drow-Waffen zu handeln, im allgemeinen willens,
Batterien, Nadelpfeile, Patronen und Schrotmunition der Zeizerer
Munitionswerke zu kaufen - in der (fragwirdigen) Annahme, dass
Munition weniger Moglichkeiten fir unmoralische Konstruktions-
entscheidungen bietet.

Die Zeizerer Munitionswerke verkaufen spezielle Uberlange
Munitionsmagazine und Batterien, welche daflir entwickelt sind,
die Munitions- bzw. Ladungskapazitat einer Waffe zu erhohen.
Es ist moglich, fur jede Waffe, die Batterien, Nadelpfeile, Benzin,
Patronen oder Schrotpatronen verwendet und (iber eine Ladungs-
kapazitat von 5 oder mehr verfugt, eine Batterie oder ein Magazin
mit Uberlange zu erwerben, um die Ladungskapazitat um 20% zu
erhohen. Der Preis betragt 5% des Waffenpreises (zuztglich des
Preises flr die richtige Standardbatterie bei energetischen Waffen).
Im Falle von Batterien werden diese behandelt, als verfligten sie
Uber die urspriingliche Ladung, sofern es die Moglichkeit nachzu-
laden, Preis und Zeit betrifft. Uberlange Magazine werden getrennt
von der Munition, die sie verwenden, verkauft. Uberlange Batterien
und Magazine kénnen nur in Waffen einer spezifischen Bauart und
Variante verwendet werden, z. B. hat eine iberlange Batterie fir
einen Statischen Blitzwerfer 48 Ladungen, kann aber ausschlieRlich
in einem Statischen Blitzwerfer verwendet werden.
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WAFFENZUBEHOR

Die Waffenhandler der Galaxie bieten eine schwindelerregende Viel-
falt an Optionen, aber manchmal ist die perfekte Waffe fur einen spe-

ziellen Job nicht als Standardmodell verfugbar. Glucklicherweise kann
Waffenzubehor mit nur ein wenig Bastelei zusatzlichen Nutzen liefern,
was du entweder selbst erledigst oder einem Profi uberlasst. wWaffen-
zubehor modifiziert eine bereits existierende waffe, um ihrem Be-
nutzer bestimmte Vorteile zu bieten. Erfahrene Helden haben immer
eine Auswahl verschiedenen Zubehors zur Hand, das sie je nach Bedarf

auswechseln.

WAFFENZUBEHOR VERWENDEN

Erlauterungen fur die Tabellen des Waffenzubehors sind unten
aufgefthrt, ebenso wie die Regeln, wie Zubehor einer Waffe hinzu-
gefligt wird. Spezielles Zubehor bildet manchmal eine Ausnahme
dieser Regeln.

Magazin und Verbrauch

Manches Zubehor bendtigt Energie um zu funktionieren, ahnlich
wie einige technische Gegenstande; siehe S. 218 des Grundregel-
werks. Diese Gegenstande erkennt man an den Eintragen flir Maga-
zinund Verbrauch in Tabelle 1-11: Waffenzubehor. Das Magazin eines
Waffenzubehors entspricht der hochsten Batteriekapazitat, welche
das Zubehorteil verwenden kann. Der Verbrauch gibt die Rate an,
in welcher Ladungen verbraucht werden, wenn das Zubehorteil ver-
wendet wird. Befestigte Zubehorteile (siehe unten, Waffenzubehor
hinzufiigen), mlssen ihre eigenen Batterien verwenden, aber ein
Zubehorteil, das in eine energetische Waffe integriert wird, kann
so konfiguriert werden, dass es entweder auf seine eigene oder die
Batterie der Waffe zurtckgreift.

Waffenart

Einige Zubehorteile kdnnen nur zu Waffen einer bestimmten Art
oder Kategorie hinzugeflgt werden, wie in Tabelle 1-11: Waffen-
zubehor unter dem Eintrag Waffenart aufgeflhrt. In den meis-
ten Fallen entsprechen diese den auf S. 169-170 des Grundregel-
werks angegebenen Waffenarten und -kategorien.

Waffen mit Montageschienen: Waffen mit Montageschienen
sind Langwaffen, Schwere Waffen und Scharfschiitzenwaffen, wel-
che allesamt Montageschienen entlang oder in der Nahe des Laufs
haben, sodass Zubehor leicht angefligt werden kann. Eine Waffe
mit Montageschienen hat vier Schienen, an denen Zubehor be-
festigt werden kann: je eine oben, unten und an beiden Seiten. An
jeder Schiene kann nur ein Zubehdorteil befestigt werden. Einige Zu-
behorteile mussen an einer bestimmten Schiene befestigt werden,
z. B. oben oder unten, wie in der Beschreibung des Zubehorteils
genauer aufgefihrt ist.

Waffenzubehor hinzufligen
Waffenzubehor muss fir gewohnlich einer Waffe hinzugefugt wer-
den, damit es funktioniert. Die meisten Zubehorteile werden ent-
weder durch Befestigung an der Waffe hinzugefiigt oder indem
sie in die Waffe integriert werden, obwohl einige Zubeharteile auf
besondere Weise hinzugefligt werden, wie in der jeweiligen Be-
schreibung angegeben. In jedem Fall wird die Last des Zubehors
der Last der Waffe hinzuaddiert, um die endgtltige Last der aus-
gestatteten Waffe zu bestimmen. Werden mehrere Gegenstande
der Lastenkategorie Leicht addiert, werden 2-10 Gegenstande der
Last Leicht zusammen als Last 1 behandelt.

Befestigung: Ein befestigtes Zubehorteil ist zwar an einer Waffe
angebracht, aber eigentlich kein Teil von ihr. Jeder kann ein Zu-
behorteil als Volle Aktion anbringen oder abnehmen und die meis-

ten Waffenhandler werden ein bei ihnen gekauftes Zubehorteil
ohne Extrakosten anbringen.

Integrierung: Ein integriertes Zubehorteil wird in die Waffe
eingebaut, sodass sie ein Teil davon wird. Integriertes Zubehor
wird fir gewohnlich bereits in die Waffe eingebaut verkauft, der
Gesamtpreis errechnet sich dann aus der Kombination der Preise
von Waffe und Zubehor. Falls Waffe und Zubehor separat gekauft
werden, kann ein Waffenhandler das Zubeharteil fir eine Geblihr
von 10% des Zubehorpreises in die Waffe integrieren. Du kannst
ein Zubehorteil selbst integrieren (oder auch ausbauen), sofern du
Uber eine Anzahl an Fertigkeitsrangen in Technik (oder Technik
und Mystik bei Hybridgegenstanden) verfligst, welche der Gegen-
standsStufe der Waffe oder dem Zubehor entspricht, je nachdem,
welche héher ist. Es dauert 1 Stunde, um ein Zubehorteil einzu-
bauen oder zu entfernen.

BESCHREIBUNG DES WAFFENZUBEHORS

In diesem Abschnitt wird das Waffenzubehor beschrieben. So-
fern nicht anders vermerkt, werden Zubehorteile als technische
Gegenstande behandelt. Dem SL steht es frei zu entscheiden,
ob einige Gegenstande fir bestimmte Waffen ungeeignet sind.

BAJONETTKLAMMER

Eine Bajonettklammer erlaubt dir eine einhdndige Nahkampfwaffe

an der unteren Schiene einer Waffe mit Montageschiene oder einer

Handfeuerwaffe zu befestigen. Die Nahkampfwaffe darf nicht (iber

die Besondere Waffeneigenschaft Reichweite verfliigen. Es dauert

eine Volle Aktion eine Nahkampfwaffe an einer Bajonettklammer
zu befestigen oder zu entfernen. Verursacht die Nahkampfwaffe

Wucht- oder Hiebschaden, erhaltst du einen Malus von -2 auf den

Angriffswurf solange die Waffe befestigt ist. Die Art der Bajonett-

klammer entscheidet, welche Waffe du damit verwenden kannst.

@ Leichte Bajonettklammer (Stufe 1): Eine leichte Klammer er-
moglicht dir, eine Nahkampfwaffe der Lastenkategorie Leicht an
einer Lang- oder Scharfschiitzenwaffe oder eine Agentenwaffe
an einer Handfeuerwaffe zu befestigen.

@ Schwere Bajonettklammer (Stufe 1): Eine schwere Bajonett-
klammer ermaglicht dir, eine Nahkampfwaffe der Lastenkate-
gorie 1 oder weniger an einer Langwaffe, Schweren Waffe oder
Scharfschiitzenwaffe zu befestigen.

DAMPFUNGSFELD (HYBRID)

Fir diejenigen, die eine todliche Waffe auf nichttodliche Weise
einsetzen wollen, ist ein Dampfungsfeld das Zubehor der Wahl. Du
kannst das Dampfungsfeld mittels einer Schnellen Aktion aktivie-
ren bzw. deaktivieren. Wahrend der Dampfer aktiv ist, erzeugt er
um die Waffe bzw. deren Munition ein Feld, welches bewirkt, dass
die Waffe nichttédlichen Schaden anstelle von todlichem Schaden
verursacht.

x
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TABELLE 1-11: WAFFENZUBEHOR

NAME STUFE PREIS LAST
Bajonettklammer, Leichte 1 150
Bajonettklammer, Schwere 1 300
Distanzmesser 1 325
Granatklammer 1 400 L
Universalklammer 1 150

Zweibein, Leichtes 1 350

Griff, Faltharer 2 600

Griff, Nanofaser- 2 750
Schulterstiitze, zerleghare 2 850

Visier, Manuelles 2 1.000

Zweibein, Schweres 2 700 L
Miindungsfeuerdampfer 3 1200
Unterstiitzungsgeschirr, Leichtes 3 1400 1
Zerleghare Waffe 3 1250

Zielfernrohr, Scharfschiitzen- 3 1350 L
Schalldémpfer 4 1850

Zielfernrohr, Nachtsicht- 4 2350 L
Visier, Laser- 5 3000
Dampfungsfeld 6 4000

Griff, Nullraum- 6 4250

Zielfernrohr, Laser- 6 4300 L
Griff, Verschwimmender 7 5400
Schulterstiitze, Nullraum- 7 5950
Unterstiitzungsgeschirr, Schweres 7 5600 2
Unterstitzungsgeschirr, Nullraum- 9 15.000 2
Zielfernrohr, Enthlllendes 9 12500 L
Zielfernrohr, Hindurchsptirendes 12 37500 L

DISTANZMESSER

Ein Distanzmesser richtet einen Laser auf entfernte Ziele, um ihre
Distanz zu dir zu messen. Du kannst den Distanzmesser mittels
einer Bewegungsaktion aktivieren oder Deaktivieren und ihn auf
ein bestimmtes Ziel richten. Der Distanzmesser bestimmt die Ent-
fernung zwischen dir und dem Ziel sowie seine Geschwindigkeit
und gibt an, ob sich das Ziel von dir fort oder auf dich zu bewegt.
Du kannst einen Distanzmesser auch verwenden, wenn er weder an
einer Waffe angebracht oder in sie integriert ist. Du kannst einen
Distanzmesser weiterhin mit einem Zielfernrohr oder einem Visier
kombinieren (siche Seite {60}), indem du den jeweiligen Gesamt-
preis der Zubehorteile bezahlst. Ihre Vorteile sind kumulativ.

GRANATKLAMMER

Eine Granatklammer ermoglicht dir einen modifizierten Granat-
werfer oder Raketenwerfer der Lastenkategorie 3 oder weniger
an der unteren Schiene einer Waffe mit Montageschienen zu be-
festigen, Die Modifikationen reduzieren das Magazin des Granat-
oder Raketenwerfers um 50% auf ein Minimum von 1 Granate oder
Rakete. Diese Modifikationen kénnen binnen 1 Stunde mittels eines
Fertigkeitswurfs auf Technik mit SG 15 durchgefihrt werden, ob-
wohl es ebenfalls moglich ist, bereits montagefertige Granat- oder
Raketenwerfer fir denselben Preis wie die Standardausfihrungen
zu kaufen. Solche modifizierten Granat- oder Raketenwerfer kon-
nen noch immer als separate Waffe abgefeuert werden und sie
verwenden noch immer das Talent Umgang mit Schweren Waffen,
selbst wenn sie von der Schiene einer Lang- oder anderen Waffe ab-
gefeuert werden. Es benétigt eine Volle Aktion einen Granatwerfer
an einer Granatklammer zu befestigen oder zu entfernen.

STUFE 2-7

Waffen konnen mit speziellen Griffen ausgestattet werden, die
verschiedene Vorteile bieten. Du kannst mehrere Griffe kombinie-
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VERBRAUCH ~ WAFFENART

Waffe mit Montageschienen, Handfeuerwaffe

Wiaffe mit Montageschienen

ih Wiaffe mit Montageschienen, Handfeuerwaffe
Wiaffe mit Montageschienen

Wiaffe mit Montageschienen

Waffe mit Montageschienen

Handfeuerwaffe

Jede

Waffe mit Montageschienen

Waffe mit Montageschienen, Handfeuerwaffe
Waffe mit Montageschienen

Projekil

Schwere Waffen

Nahkampfwaffe

Waffe mit Montageschienen, Handfeuerwaffe
Wiaffe mit Montageschienen

h Waffe mit Montageschienen, Handfeuerwaffe
1h Waffe mit Montageschienen, Handfeuerwaffe
Jede

Nahkampfwaffe, Handfeuerwaffe

1/min

ih Wiaffe mit Montageschienen, Handfeuerwaffe
Nahkampfwaffe

Waffe mit Montageschienen

Schwere Waffe

Schwere Waffe

1h Waffe mit Montageschienen, Handfeuerwaffe

1h Waffe mit Montageschienen, Handfeuerwaffe

ren, indem du den Gesamtpreis der Griffe bezahlst, aber nur, wenn

alle Griffe in die Waffe integriert sind. lhre Vorteile sind kumulativ

und hangen von den Grifftypen ab.

@ Faltbarer Griff (Stufe 2): Nur Handfeuerwaffen kénnen (iber einen
faltbaren Griff verfligen und dieser muss in die Waffe integriert
sein. Du kannst einen faltbaren Griff mittels einer Bewegungs-
aktion falten oder entfalten, wodurch du einen Situationshonus
von +2 auf Fertigkeitswiirfe fir Fingerfertigkeit erhaltst, um die
Handfeuerwaffe an deinem Korper zu verstecken.

& Nanofaser-Griff (Stufe 2): Ein Nanofaser-Griff verstarkt deinen
Halt an der Waffe. Wahrend du die Waffe haltst, fungieren mikro-
skopisch feine Fasern als Haftharchen, die an deiner Hand fest-
halten. Diese Fasern verleihen dir einen Situationsbonus von +4
auf die RK gegen Kampfmandver wie Entwaffnen, wodurch du
deine Waffe verlieren wirdest.

@ Nullraum-Griff (Stufe 6, Hybrid): Ein Nullraum-Griff muss in
eine Nahkampf- oder Handfeuerwaffe integriert werden. Du
kannst den Griff mittels einer Bewegungsaktion aktivieren, um
die Waffe in einen extradimensionalen Raum zu ziehen, sodass
nur eine Scheibe mit einem Durchmesser von knapp 4 cm zuriick
bleibt, Diese Scheibe ist am Korper einfach zu verstecken, sodass
du einen Situationsbonus von +4 auf Fertigkeitswirfe auf Finger-
fertigkeit dafur erhaltst. Zusatzlich konnte die Scheibe nicht als
Waffe erkannt werden, ohne einen Fertigkeitswurf auf Technik
oder Mystik zusammen mit Magie entdecken zu machen, um den
Gegenstand zu identifizieren. Du kannst die Scheibe mittels einer
Bewegungsaktion dricken, um die Waffe in ihre normale Form
zurlickkehren zu lassen.

@ Verschwimmender Griff (Stufe 7, Hybrid): Ein verschwimmender
Griff besteht aus Mikroschaltkreisen innerhalb des gepolsterten
Griffs einer Nahkampfwaffe. Du kannst finfmal am Tag eine Be-
wegungsaktion aufwenden, um den Griff zu dricken und damit
zu aktivieren, wodurch eine Illusion erzeugt wird, die es schwierig
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macht, der Waffe visuell zu folgen. Bis zum Ende deiner nachsten
Runde verleiht dir ein verschwimmender Griff einen Situations-
bonus von +4 auf Fertigkeitswirfe zum Bluffen, um eine Finte
auszufihren.

MUNDUNGSFEUERDAMPFER

Moderne Projektilwaffen haben eingebaute Dampfer fir Miindungs-
feuer, um den Benutzer davor zu schitzen, bei schwachen Licht-
verhdltnissen durch den Lichtblitz geblendet zu werden, sowie um
andere Hightech-Gegenstande vor Schmauchriickstanden durch
die Treibladung zu schiitzen. Ein hybrider Miindungsfeuerdampfer
kann jeder Handfeuerwaffe, Langwaffe, Schweren Waffe oder
Scharfschiitzenwaffe der Kategorie Projektilwaffen hinzugefugt
werden. Er eliminiert nahezu samtliches Licht und Hitze, welche
die Projektilwaffe beim abfeuern erzeugt. Dadurch bist du bei
schwachen Lichtverhaltnissen schwerer zu entdecken. Dieser Vor-
teil reduziert den Malus auf Fertigkeitswurfe fir Heimlichkeit bei
Schussen aus dem Hinterhalt in schwachen Lichtverhaltnissen um 5.
Du kannst einen Mdndungsfeuerddmpfer und einen Schallddmpfer
(siehe Seite {60}) miteinander kombinieren, indem du den kombinier-
ten Preis beider Zubehdrteile bezahlst. Beide Vorteile sind kumulativ.

SCHALLDAMPFER (HYBRID)

Ahnlich wie bei der Dampfung des Miindungsfeuers haben moderne
Waffen schallunterdrickende Teile eingebaut, um Benutzer und Un-
beteiligte vor dem lauten Knall zu schiitzen, aber dies macht eine Waffe
nicht lautlos. Ein hybrider Schalldémpfer benutzt Magitech, um eine
Waffe wirklich lautlos zu machen. Feuerst du eine Waffe mit einem
Schalldémpfer ab, erzeugt die Waffe kein Gerausch und auch ihre
Munition durchfliegt die erste Grundreichweite gerauschlos (dies be-
inhaltet die Grundreichweite einer Waffe mit der besonderen Waffen-
eigenschaft Scharfschiitze). Dieser Vorteil reduziert den Malus auf
Fertigkeitswurfe auf Heimlichkeit fir Schiisse aus dem Hinterhaltum5.
Du kannst einen Schalldémpfer und einen Mundungsfeuerddmpfer
(siehe Seite {60}) miteinander kombinieren, indem du den kombinier-
ten Preis beider Zubehdrteile bezahlst. Beide Vorteile sind kumulativ.

STUFE 2-7

Eine Schulterstutze ist Teil einer zweihandigen Fernkampfwaffe,
der beim Feuern an der Schulter anliegt. Eine Schulterstltze
kann nicht befestigt werden, sie muss in der Waffe integriert
sein. Die Vorteile einer Schulterstltze hangen von ihrer Art ab.
@ Zerlegbare Schulterstiitze (Stufe 2): Nur eine Waffe der Lasten-
kategorie 1 oder weniger kann Uber eine zerlegbare Schulterstiitze
verfligen. Du kannst die Schulterstltze mittels einer Bewegungs-
aktion ausklappen oder zerlegen. Eine zerlegte Schulterstutze er-
moglicht dir Fingerfertigkeit zu nutzen, um die Waffe an deinem
Korper zu verstecken als ware sie eine Handfeuerwaffe.

. RUSTKAMMER

. | ® Nullraum-Schulterstiitze (Stufe 7, Hybrid): Eine Null-

raum-Schulterstitze funktioniert wie ein Nullraum-Griff (siehe
Seite {59}) fiir groBere, schwerere Waffen.

UNIVERSALKLAMMER

Dieses Allzweckzubehor kann einen einzelnen in der Hand ge-
haltenen Gegenstand von bis zu Last 1 halten, wie zum Bei-
spiel einen Feuerloscher oder eine Taschenlampe, sodass du
ihn benutzen kannst, wahrend du die Waffe haltst. Eine Uni-
versalklammer bendtigt so viele Montageschienen, um das
Ausrustungsteil zu befestigen, wie es Hande zur Bedienung
erfordert. Es erfordert eine Volle Aktion, einen Gegenstand
an einer Universalklammer zu befestigen oder zu entfernen.
Anders als eine Ausristungsklammer, die ein Objekt lediglich an
einem passenden Ort halt (zum Beispiel an deiner Riistung oder
an einer Strebe), aber nicht die Fahigkeit hat, an ihr befestigte
Gegenstande zu aktivieren oder deaktivieren, Ubertragt eine Uni-
versalklammer alle notwendigen Kontrollen zum Abzug bzw.
Kontrollmechanismus der Waffe, an der sie befestigt ist. Diese er-
moglicht dir, den Gegenstand zu verwenden, als ob du sie mit der
gleichen Anzahl Handen, die du an der Waffe hast, zu bedienen,
wahrend du gleichzeitig deine Waffe haltst. Benutzt du beispiels-
weise eine Universalklammer, um eine tragbare Lichtquelle wie z.
B. ein Leuchtfeuer an deinem Donnerschlag-StraRenfeger zu be-
festigen, kannst du das Leuchtfeuer ein- und ausschalten, wahrend
du die beiden bendtigten Hande an deinem StraBenfeger lassen.
Der SL kann bestimmen, dass einige Gegenstande fir die Uni-
versalklammer ungeeignet sind, dass eine Universalklammer nur
an bestimmten Waffen angebracht werden kann oder dass eine
Universalklammer, die fir bestimmte Gegenstande konstruiert ist,
nicht mit etwas anderem funktioniert.

UNTERSTUTZUNGSGESCHIRR

Ein Unterstiitzungsgeschirr ist ein tragbares, stlitzendes Ge-
flecht fir einen Gelenkarm, der als Halterung fiir eine schwere
Waffe dienen kann. Ein Untersttzungsgeschirr reduziert den

Mindeststarkewert, der notig ist, um eine Schwere Waffe ohne

Malus abzufeuern, festgelegt durch die Art des Geschirrs. Zu-

sétzlich bestimmt die Art des Geschirrs, um welchen Wert der

Gesamtmalus durch einen Vollen Angriff und durch Entfernung

beim Abfeuern einer so befestigten Waffe reduziert wird. Ein

Unterst(itzungsgeschirr an- oder abzulegen erfordert eine Volle

Aktion, ebenso erfordert es eine Volle Aktion, eine Waffe am Ge-

schirr zu befestigen oder zu entfernen.

@ Leichtes Unterstiitzungsgeschirr (Stufe 3): Starke 12; reduziere
deinen Gesamtmalus um 1.

& Schweres Unterstiitzungsgeschirr (Stufe 7): Starke 14; reduziere
deinen Gesamtmalus um 2.

@ Nullraum-Unterstiitzungsgeschirr (Stufe 9, Hybrid): Ein Null-
raum-Unterstitzungsgeschirr muss in eine Schwere Waffe
integriert werden. Es funktioniert wie ein Nullraum-Griff (siehe
Seite {59}), der das Geschirr und die verbundene Waffe in eine
Scheibe verwandelt, Ansonsten funktioniert ein Nullraum-Unter-
stiitzungsgeschirr wie ein Schweres Unterstitzungsgeschirr.

VISIER STUFE 2-5

Ein Visier ist eine verbesserte Version der ublichen Zielein-
richtung der meisten Fernkampfwaffen. Dies kann ein Ring mit
einem eingebauten Fadenkreuz sein oder eine Reihe Zielhilfen
mit gut sichtbaren Farbpigmenten oder eine andere einfache
Konstruktion, die beim Zielen hilft. Ein Visier wird an einer
Handfeuerwaffe oder an der oberen Schiene einer Waffe mit
Montageschienen befestigt. Ein Visier kann an einer Waffe mit
Zielfernrohr (siehe Seite {61}) nicht befestigt werden. Mittels
einer Bewegungsaktion kannst du durch das Visier zielen. Dies
kann als Teil derselben Bewegungsaktion getan werden, die er-
forderlich ist, um mit einer Waffe mit der Besonderen Waffen-
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eigenschaft Scharfschutze zu zielen, auBerdem als Teil eines
hinterhaltigen Angriffs, bei dem du keine Bewegung in Anspruch
nimmst, selbst wenn du ebenfalls mit einer Scharfschiitzenwaffe
als Teil dieser Aktion zielst. Durch ein Visier zu zielen reduziert
den Malus durch Entfernung auf Angriffswirfe ebenso wie Boni
auf die RK durch Deckung, abhéangig von der Art des Visiers.

Diese Reduktion des Gesamtmalus durch das Zielen mit dem Vi-

sier betrifft lediglich deinen nachsten Angriffswurf mit dieser

Waffe vor dem Ende deines nachsten Zuges.

® Manuelles Visier (Stufe 2): Ein Manuelles Visier reduziert den
Gesamtmalus durch Entfernung und die Boni auf die RK durch
Deckung um 2.

@ Laser-Visier (Stufe 5): Ein Laser-Visier funktioniert wie ein
Manuelles Visier mit zusatzlichen Moglichkeiten zur Laser-
markierung. Du kannst das Laser-Visier mittels einer Bewegungs-
aktion aktivieren oder deaktivieren. Ein aktives Laser-Visier
reduziert den Gesamtmalus durch Entfernung und die Boni auf

die RK durch Deckung um 4.
ZERLEGBARE WAFFE

Einige Nahkampfwaffen kénnen so gebaut werden, dass sie fir
die und unverdachtige Aufbewahrung zerlegt werden koénnen.
Eine Waffe muss mit diesem Zubehor integriert gekauft oder her-
gestellt werden. Du kannst eine zerlegbare Waffe als Bewegungs-
aktion zu einer sehr viel kleineren GroBe zerlegen oder zusammen-
falten, wodurch du mittels Fingerfertigkeit eine zerlegte Waffe
der Lastenkategorie 1 oder 2 verstecken kannst, als ware sie eine
leichte Waffe, oder du kannst einer Waffe der Lastenkategorie
Leicht die Spezielle Waffeneigenschaft Verbergen verleihen (siehe
Seite {30}). Eine so zerlegte Waffe kann mittels einer Bewegungs-

aktion wieder zusammengebaut werden.
ZIELFERNROHR STUFE 3-12

Ein Zielfernrohr ist ein teleskopartiges Sichtgerat, mit einem
integrierten Fadenkreuz, das an einer Handfeuerwaffe oder der
oberen Montageschiene einer entsprechenden Waffe befestigt
wird. Es kann nicht zusammen mit einem Visier verwendet wer-
den (siehe Seite {60}). Du kannst mittels einer Bewegungsaktion
mit dem Zielfernrohr zielen. Dies kann Teil derselben Bewegungs-
aktion sein, die bei einer Scharfschiitzenwaffe zum Zielen notig
ist oder als Teil eines hinterhaltigen Angriffs, bei dem du keine
Bewegung in Anspruch nimmst, selbst wenn du ebenfalls mit
einer Scharfschitzenwaffe als Teil dieser Aktion zielst. Durch
ein Zielfernrohr zu zielen reduziert den Malus durch Entfernung
auf Angriffswiirfe ebenso wie Boni auf die RK durch Deckung.
Zusatzlich erhoht ein Zielfernrohr die Grundreichweite der
Waffe Zwecks der Bestimmung des Malus von Angriffswiirfen
durch die Entfernung. Bei Handfeuerwaffen erhoht ein Ziel-
fernrohr die normale Grundreichweite auf das 1%-fache ihrer
gelisteten Reichweite. Bei Langwaffen und Schweren Waffen be-
tragt die Erhohung das 4-fache der normalen Grundreichweite.
Bei Scharfschltzenwaffen betrdagt die Erhohung das doppelte
der Grundreichweite der Besonderen Waffeneigenschaft Scharf-
schiitze. Diese Reduktion des Gesamtmalus durch das Zielen mit
dem Zielfernrohr betrifft lediglich deinen nachsten Angriffswurf
mit dieser Waffe vor dem Ende deines nachsten Zuges. Ziel-
fernrohre gewahren abhangig von ihrer Art weitere Vorteile.
Du kannst ebenfalls als Bewegungsaktion entfernte Objekte be-
trachten, wodurch du einen Situationsbonus von +1 auf Sicht ba-
sierte Fertigkeitswiirfe auf Wahrnehmung bei Objekten erhaltst,
die 9 m oder weiter von dir entfernt sind. Du kannst ein Zielfern-
rohr auch dann daflir verwenden, wenn es nicht an einer Waffe
befestigt oder darin integriert ist. Ein von der Waffe getrenntes
Zielfernrohr gewahrt keine erhohte Zielgenauigkeit.
@ Scharfschiitzen-Zielfernrohr (Stufe 3): Ein Scharfschitzen-Ziel-
fernrohr reduziert den Gesamtmalus durch Entfernung und den
RK Bonus durch Deckung um 2.

@ Nachtsicht-Zielfernrohr (Stufe 4): Ein Nachtsicht-Zielfernrohr
funktioniert wie ein Scharfschiitzen-Zielfernrohr, verstarkt
aber das Licht mittels Breitbandsensoren. Es erfordert eine Be-
wegungsaktion, ein Nachtsicht-Zielfernrohr zu aktivieren oder
deaktivieren. Zielst oder schaust du durch ein Nachtsicht-Ziel-
fernrohr, kannst du sehen, als ob das Licht um eine Stufe heller
ware (z. B. von Dammerlicht auf normales Licht). In Dunkelheit
wird dies zu Dammerlicht, obwohl das Bild des Zielfernrohrs
dann schwarz-weil ist.

@ Laser-Zielfernrohr (Stufe 6): Ein Laser-Zielfernrohr funktioniert
wie ein Scharfschiitzen-Zielfernrohr mit zusatzlichen Moglich-
keiten zur Lasermarkierung. Es erfordert eine Bewegungsaktion,
das Laser-Zielfernrohr zu aktivieren oder zu deaktivieren. Ein
aktives Laser-Zielfernrohr reduziert den Gesamtmalus durch Ent-
fernung und die Boni auf RK durch Deckung um 4. Du kannst fir
weitere 1.000 Crediteinheiten die Nachtsichteigenschaft eines
Nachtsicht-Zielfernrohrs dem Laser-Zielfernrohr hinzuftgen.

@ Enthiillendes Zielfernrohr (Stufe 9, Hybrid): Ein Enthiillendes
Zielfernrohr funktioniert wie ein kombiniertes Nachtsicht- und
Laser-Zielfernrohr mit zusatzlichen verstarkten magischen
Sensoren. Du kannst die Sensoren des Enthtillenden Zielfernrohrs
dreimal am Tag mittels einer Bewegungsaktion fiir 10 Minuten
aktivieren. Wenn du mit aktivierten Sensoren mit dem Ent-
hiillenden Zielfernrohr zielst oder hindurchschaust, kannst du
unsichtbare oder atherische Kreaturen sehen und du reduzierst
deine Chance durch Tarnung zu verfehlen um 10%, auRer bei voll-
standiger Tarnung. Du kannst die Sensoren des Enthdillenden Ziel-
fernrohrs mittels einer Bewegungsaktion deaktivieren.

@ Hindurchspiirendes Zielfernrohr (Stufe 12, Hybrid): Ein Hin-
durchsplrendes Zielfernrohr funktioniert wie ein Enthdllendes
Zielfernrohr mit zusatzlichen Eigenschaften, solange die
magischen Sensoren des Zielfernrohrs aktiv sind. Du kannst das
Hindurchsplirende Zielfernrohr mittels einer Bewegungsaktion
aktivieren oder deaktivieren. Wenn du mit aktivierten Sensoren
mit dem Hindurchsplrenden Zielfernrohr zielst oder hindurch-
schaust, kannst du Illusionen durchschauen und du eliminierst
die Chance durch Tarnung zu verfehlen, auBer bei vollstandiger
Tarnung. Zusétzlich erhaltst du Hindurchspiiren (Sicht), wodurch
du (ausschlieBlich) durch die erste Kreatur bzw. das erste Objekt
zwischen dir und deinem Ziel hindurchspuren kannst. Voraus-
setzung hierflr ist, dass diese Kreatur oder dieses Objekt inner-
halb der ersten durch das Zielfernrohr erhéhten Grundreichweite
ist (einschlieBlich der durch die Besondere Waffeneigenschaft

Scharfschiitze erhéhte Grundreichweite).
STUFE 1-2

Ein Zweibein besteht aus einem Paar stabiler Beine, die an der

unteren Schiene einer Waffe mit Montageschienen befestigt

werden. Du kannst das Zweibein als Bewegungsaktion ein- oder
ausklappen. Ebenfalls als Bewegungsaktion kannst du deine

Waffe stabilisieren, indem du das ausgeklappte Zweibein auf

einer festen Oberflache abstellst oder indem du das Zweibein

als Vordergriff verwendest. Feuerst du eine stabilisierte Waffe
ab, reduziere den Gesamtmalus fiir einen Vollen Angriff und
durch die Entfernung, abhangig von der Art des Zweibeins. Du
kannst nicht von einem Zweibein profitieren, wenn deine Waffe
an einem Unterstitzungsgeschirr (siehe Seite {60}) oder an einer

Servor(stung montiert ist.

@ Leichtes Zweibein (Stufe 1): Ein leichtes Zweibein kann nur
an einer Lang- oder Scharfschitzenwaffe befestigt werden.
Reduziere deinen Gesamtmalus um 1.

& - Schweres Zweibein (Stufe 2): Reduziere deinen Gesamtmalus
um 2 bzw. bei einer Schweren Waffe um 1. Zusatzlich reduziert
ein stabilisiertes Zweibein die minimale Starkeanforderung, um
eine Schwere Waffe ohne Malus abzufeuern, um 2.
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\WAFEENFUSIONEN 3

Trotz des umfangreichen und vielseitigen Angebots an technlschen
Zerstorungsgeratschaften, auf das Entdecker, Piraten und Krieger

zuruckgreifen konnen, gibt es genug Charaktere, die an den gefahr-

lichsten Orten der Galaxis jedes Mal,

wenn sie den Abzug betatigen,

zugleich noch auf die Macht der Magie zuriuickgreifen wollen. Waffen-
fusionen stellen eine Maglichkeit dar, wWaffen mit Fahigkeiten und 0Op-
tionen herzustellen, welche die Schranken herkommlicher Technik hin-
ter sich lassen und jedem Kampfer die realitatsverandernde Macht der

Magie in die Hande legt.

PREISE

Der Preis einer Waffenfusion richtet sich nach der Stufe des
Gegenstandes, in die sie installiert werden soll - siehe Tabelle
1-12. Der Preis wird angepasst bei der Berechnung der Kosten
eines Waffenfusionssiegels und beim Transfer einer Fusion
(siehe auch Seite 191 im Grundregelwerk).

BESCHREIBUNGEN

Die folgenden Waffenfusionen folgen den Regeln auf den Sei-
ten 191-192 des Grundregelwerkes:

STUFE 5

Diese Waffenfusion verleiht einer Waffe auBergewohnliche Ba-
lance und Handhabung. Wenn du eine Bewegungsaktion auf-
wendest, um mit der Waffe zu zielen, erlangst du einen Bonus
von +1 auf deinen nachsten Angriffswurf mit der Waffe, sofern
weder du noch das Ziel sich zwischendurch bewegen. Du erhiltst
diesen Bonus auch, wenn du eine Bewegungsaktion zum Zielen
zu anderen Zwecken nutzt, z.B. wenn du mit einer Waffe zielst,
die Uber die besondere Eigenschaft Scharfschitze verfligt. Nur
Fernkampfwaffen kénnen von dieser Waffenfusion profitieren.

ABPRALLEND

Diese Waffenfusion lasst deine Angriffe von Wanden abprallen,
um dein Ziel zu erreichen. Bei einem Fernkampfangriff kannst
du deinen Angriff von einer festen Barreire abprallen lassen, um
dein Ziel zu treffen. Du erleidest einen Malus von -4 auf deinen
Angriffswurf. Du musst zum Ziel Gber Sichtlinie verfligen, wah-
rend das Ziel von einer Art von Tarnung profitiert. Berechnet die
Deckung des Zieles von dem Punkt aus, an dem dein Angriff ab-
prallt. Dank der Waffenfusion erleidet die fragliche Barriere kei-
nen Schaden, zugleich kannst du Schiisse in scheinbar unmog-
lichen Winkeln abfeuern. Du kannst Schisse nicht von Barrieren
abprallen lassen, wenn dein Angriff diese automatisch passieren
wiirde (so prallen Laser nicht von durchsichtigen Oberflachen
ab), wohl aber von Barrieren, die deine Waffe normalerweise zer-
storen wurde. Eine Wurfwaffe mit dieser Waffenfusion und der
Fusion Zuriickkehrend kehrt auf demselben Weg zu dir zurlck,
d.h. sie prallt erneut von der Barriere ab. Nur Fernkampf- und
Wurfwaffen konnen von dieser Waffenfusion profitieren.

STUFE 1

Diese Waffenfusion hilft dir, bei Schwerelosigkeit die Orientie-
rung zu bewahren. Wahrend du eine solche Waffe fiihrst, kannst
du dich selbst ausrichten, selbst wenn du keine Oberflache zum
Festhalten oder eine Antriebsmaoglichkeit besitzen solltest. Soll-
test Uber solche Moglichkeiten ver(ifgen, kannst du dich als Be-
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wegungsaktion oder als Schnelle Aktion ausrichten. Du erlangst
einen Bonus von +4 auf Wirfe, um den Zustand Haltlos zu ver-
meiden. Nur Nahkampf-, Handfeuer- und Langwaffen konnen von
dieser Waffenfusion profitieren.

BEDROHLICH

Eine Waffe mit dieser Waffenfusion driickt aggrerssiv gegen die
Parierstange oder vergleichbare Abwehrelemente der gegneri-
schen Waffe, um anderen Angreifern den Weg zu ebnen. Triffst
du einen Gegner mit einer solchen Waffe im Nahkampf, gilt dieser
hinsichtlich aller anderen Nahkampfangreifer als In-die-Zange-
genommen bis zum Beginn deines nachsten Zuges. Deine eige-
nen Waffenangriffe profitieren nicht von dieser Waffenfusion.
Nur Nahkampfwaffen kdnnen von dieser Fusion profitieren.

STUFE 10

Fligst du einer Kreatur mit einer Waffe mit dieser Waffenfusion
Schaden zu, so reduzierst du ihre Zauberresistenz (so vorhanden)
um 2 bis zum Ende deines nachsten Zuges. Dieser Effekt ist mit
sich selbst kumulativ.

BOMBARDIEREND

Diese Waffenfusion verfligt Uber einen extradimensionalen Raum,
in welchem eine Granate platziert werden kann. Die mit dieser Fu-
sion versehene Waffe kann dann den Effekt dieser Granate nach-
ahmen. Das Beladen der Waffe mit einer Granate erfordert eine
Volle Aktion, ebenso ist eine Volle Aktion nétig, um eine Granate
aus dem extradimensionalen Raum zu entfernen. Die Stufe der
Granate darf die Gegenstandsstufe der Waffe nicht (ibersteigen.
Solange sich die Granate im extradimensionalen Raum befindet,
kann sie nicht geztindet, zerschmettert oder anderweitig betroffen
werden. Sollte die Waffe zerstort werden oder den Zustand Be-
schadigt erhalten, wird die Granate dauerhaft zerstort.

Eine Waffe mit dieser Waffenfusion kann ein Mal am Tag eine
mystische Version der fraglichen Granate verschieRen; hierbei kom-
men die Ublichen Mali zur Anwendung, sollte der Trager der Waffe
nicht im Umgang mit Granaten geubt sein. Die mystische Version
hat dieselbe Grundreichweite wie die Granate, erfordert aber keine
freie Hand zum Werfen. Solange du die Waffe fuhrst und die tagliche
Anwendung nicht verbraucht hast, kannst du die Granate als Fern-
kampfangriff abfeuern. Nach Nutzung der Fahigkeit kann die Granate
aus dem extradimensionalen Raum entfernt werden, dieser kann aber
erst nach 24 Stunden mit einer neuen Granate besttckt werden.

DAUERFEUER

Diese Waffenfusion lasst eine Waffe mit der besonderen Eigen-
schaft Linie Dauerfeuer aufrechterhalten, indem sie zusatzliche
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Ladungen verbraucht. Wenn du mit der Waffe einen Linien-
angriff ausflhrst, kannst du zusatzliche Munition oder Ladun-
gen in Hohe des normalen Verbrauches aufwenden, um deinen
Angriff bis zum Beginn deines nachsten Zuges aufrechtzu-
erhalten. Dies hat keinen zusatzlichen Effekt auf Ziele, die sich
ohnehin bereits im Wirkungsbereich befinden, allerdings wird
alles, das sich wahrend der Wirkungsdauer in die Linie bewegt,
Ziel deines urspringlichen Angriffswurfes und Schadens. Soll-
test du ein solches neues Ziel treffen, ihm aber keinen Schaden
zuftigen, blockiert es wie tblich die Linie. Sollte eine bestehende
Blockade entfernt werden, verlangert sich deine Linie bis auf
das Maximum, auBer sie wird erneut blockiert, so dass sie Krea-
turen und Gegenstanden Schaden zufligen kann, die sie vorher
nicht erreichen konnte. Du kannst auch mit dieser Waffefusion
einer einzelnen Kreatur nur ein Mal pro Runde Schaden zufligen,
selbst wenn sie sich im Verlauf der Wirkungsdauer aus der Linie
fort- und wieder hineinbewegen sollte. Sollte du dich wahrend
der Wirkungsdauer von deinem Standort fortbewegen, endet
deine Linie automatisch. Nur Waffen, die einen Linienangriff
ausfihren konnen, konnen von dieser Fusion profitieren. Du
kannst diese Waffenfusion bei unhandlichen Waffen verwenden.

STUFE 8

i

Diese Waffenfusion steuert Fernkampfangriffe mit ihrer Waffe
so, dass der Trager keine Lucken in seiner Verteidigung o6ffnet.
Wenn du einen Fernkampfangriff mit einer solchen Waffe aus-
flhrst, provozierst du keine Gelegenheitsangriffe. Dies vereitelt
aber keine Gelegenheitsangriffe aufgrund anderer Ausloser als
Fernkampfangriffen. Nur Fernkampf- und Wurfwaffen konnen
von dieser Fusion profitieren.

STUFE 5

Eine Projektilwaffe mit dieser Waffenfusion nutzt Energie statt
normaler Geschosse, um kinetische Angriffe zu erzeugen. Sie wird
nicht mit Patronen, Schrotmunition oder Pfeilen geladen, sondern
verflgt Uber eine Batterie. Die Art der Batterie ist dabei

von der Magazinkapazitit der Waffe abhangig: 1-20

nutzt Batterien, 21-40 nutzt Hochleistungsbatterien, 41-

80 nutzt Superkapazitatsbatterien und Waffen mit Ma-

gazinen, die 81 und mehr Schuss fassen, verwenden Ultra-
kapazitatshatterien. Der Verbrauch verandert sich nicht,

die Waffe verwendet aber Ladungen der instal- 4
lierten Batterie anstelle normaler Munition. Die /‘
Fusion verwandelt Energie in physische Kugeln, 4
welche gegen die KRK des Zieles zielen und Scha-

den passend zur Waffe verursachen. Nur Projektilwaffen,

die normalerweise Patronen, Schrotmunition oder Pfeile ver-
wenden, kdnnen von dieser Waffenfusion profitieren.

STUFE 7

Eine Waffe mit dieser Waffenfusion stort Energiequellen. Landest
du mit einer solchen Waffe einen Kritischen Treffer, wird ent-
weder das Ziel selbst oder ein sichtbarer, vom Ziel getragener
Gegenstand zum Ziel von Entladen. Der Zielkreatur bzw. dem
Trager des Gegenstandes steht ein Zahigkeitswurf zu, um den Ef-
fekt zu vereiteln. Sollte die Waffe bereits Giber einen
Kritischen Treffereffekt verfigen, hast du die Wahl,
welchen Kritischen Treffereffekt du anwenden willst.

ENTTARNENDE
FUSION

STUFE 5

i

Erfolgreiche Angriffe mit einer Waffe mit dieser Waffenfusion
umgeben das Ziel mit einer leuchtenden Aura. Fir 1 Runde nach
einem erfolgreichen Angriff auf eine einzelne Kreatur wird diese

RUSTKAMMER

TABELLE 1-12: PREISE VON WAFFENFUSIONEN

1 120
2 360
3 440
4 680
5 720
6 1.040
7 1560
8 2300
g 2600
10 3580
1l 4880
12 6920
13 9760
14 11700
15 17800
16 21000
17 40500
18 60.300
19 90,000
20 135.000

von einem fahlen Leuchten umgeben, das ihre Position verrat.
Eine derart erleuchtete Kreatur erleidet einen Malus von -20 auf
Fertigkeitswurfe fir Heimlichkeit und profitiert nicht von Tarnung
aufgrund von Dunkelheit, Rauch, Unsichtbarkeit und dhnlichen Ef-
fekten. Standort vortduschen und andere Effekte, welche die Posi-
tion ganzlich verschieben, werden allerdings nicht aufgehoben. Das
Licht ist zu schwach, um lichtempfindlichen Kreaturen zu schaden,
und kann auch keine anderen Zwecke zu erftllen, als die be-
troffene Kreatur zu erhellen. Unterschiedliche Varianten die-
ser Waffenfusion erzeugen verschiedene Farben und auch
Farbtone. Diese Fusion wirkt nicht bei Angriffen, welche
mehrere Gegner zugleich betreffen.

STUFE 3

Waffen mit dieser Waffenfusion bewahren ihre Munition und
Ladungen, sollten sie ihr Ziel verfehlen. Misslingt dir ein Fern-
kampfangriffswurf, wird die genutzte Ladung oder Munition
nicht verbraucht, als ware die Waffe gar nicht abgefeuert
worden. Diese Fusion vereitelt keine Fehlfunktionen und
auch keine Selbstbeschadigung oder dergleichen an der
Waffe als Folge des Angriffes. Nur Waffen, welche Batte-
rien, Bolzen, Granatpfeile, Leuchtmunition, Miniraketen,
Munitionspatronen, Pfeile, pfeilartige Geschosse oder
Schrottmunition oder vergleichbares verwenden, kon-

nen von dieser Waffenfusion profitieren.

STUFE &

Diese Waffenfusion fesselt das Ziel bei einem
Kritischen Treffer, als besaRe die Waffe die be-
sondere Eigenschaft Verstrickend. Der Zustand

Verstrickt endet nach 1 Minute, sofern das Ziel
sich nicht vorher befreien konnte. Sollte die
Waffe bereits tGber einen Kritischen Treffer-
effekt verflgen, wahlst du bei jedem Kritischen Treffer, welcher
Effekt zur Anwendung kommen soll. Solltest du mit demselben
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Angriffswurf ein Ziel erfolgreich mit den Waffenfusionen Fesselnd
und Verstrickend betreffen, so greift nur die Fesselnd-Fusion
und wird die Nutzung der Verstrickend-Fusion nicht betroffen.
Nur Waffen, welche Hieb-, Stich-, Wucht- oder Kalteschaden ver-
ursachen, kénnen von dieser Fusion profitieren.

STUFE 1

i

Diese Waffenfusion bindet die Waffe an einen einzelnen Besitzer.
Wenn du deine Waffe nutzt, funktioniert sie normal, wahrend sie
in den Handen anderer nutzlos ist. Analoge, nichtmagische Eigen-
schaften, die keine Munition oder Ladungen bendtigen, funktio-
nieren weiterhin - ein Knlippel bleibt ein Knlippel, wahrend eine
Pistole sich nur noch als improvisierte Wuchtwaffe einsetzen
lieRe. Nur die Person, die das Fusionssiegel an einer Waffe an-
gebracht hat, kann es wieder entfernen, danach kann das Siegel
von einem neuen Besitzer an einer neuen Waffe angebracht wer-
den. Sollte ein Charakter nicht der Besitzer, aber in Mystik ge-
Uibt sein, kann er eine installierte Gesichert-Fusion oder ein ent-
sprechendes Fusionssiegel in einem Prozess entfernen, der der
Ubertragung einer Fusion ahnelt (siehe Grundregelwerk, S. 191).
Im Falle einer Fusion kostet dies die Halfte des Ladenpreises der
Fusion fur die Waffe, bei der sie aktuell installiert ist. Bei einem
Fusionssiegel kostet es die Halfte der Kosten des Siegels selbst.
Im Anschluss kann eine Fusion bei einer neuen Waffe installiert
und einem neuen Besitzer hinsichtlich der Installationskosten zu-
gewiesen werden. Ein Fusionssiegel kann normal genutzt werden.

STUFE &

Diese Waffenfusion nahrt sich von Furcht und Verzweiflung.
Triffst du mit einer Waffe, die Gber diese Fusion verfligt, eine
Kreatur, die unter dem Zustand Erschuttert, Panisch oder Ver-
angstigt leidet, so erhalt das Ziel fir 1 Runde den Zustand
Krankelnd. Solltest einem Gegner mit einem erfolgreichen An-
griff den Zustand Bewusstlos oder Tot verleihen, so erlangst du
5 Temporare Trefferpunkte, welche 10 Minuten anhalten. Diese
Waffenfusion kann nicht Waffen verliehen werden, welche die
besondere Eigenschaft Nichttadlich besitzen.

INSPIRIEREND

Diese Waffenfusion erflillt eine Waffe mit Hoffnung. Landest du mit
einer solchen Waffe einen Kritischen Treffer, erlangen du und alle Ver-
bindeten innerhalb von 18 m Entfernung fiir 1 Minute einen Moral-
bonus von +2 auf Rettungswiirfe gegen Angriffe, Effekte und Zauber,
die vom Ziel deines Angriffes ausgehen. Sollte die Waffe bereits Uber
einen Kritischen Treffereffekt verfligen, wahlst du bei jedem Kriti-
schen Treffer, welcher Effekt zur Anwendung kommen soll.

i

STUFE 1

i

Diese Waffenfusion starkt den Trager ihrer Waffe, wenn er mit
ihr Gegner besiegt. Nach einem erfolgreichen Angriff, der einem
Gegner dne Zustand Bewusstlos oder Tot verliehen hat, spurst
du einen Kraftschub, welcher den Zustand Erschopft aufhebt
und den Zustand Entkraftet zu Erschopft reduziert. Solltest du
keinen dieser Zustande besessen haben, erlangst du stattdessen
einen Moralbonus von +3 auf starke-, geschicklichkeits- und
konstitutionsbhasierende Attributs- und Fertigkeitswirfe und
erhaltst einen Verbesserungsbonus von +3 m auf alle deine Be-
wegungsraten bis zum Ende deines nachsten Zuges.

STUFE 3

i

Diese Waffenfusion erschwert Rettugnswirfe gegen die Effek-
te der Waffe. Wenn du mit einer Waffe mit dieser Fusion an-
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greifst, so erhohe den SG der Rettungswirfe gegen ihre Kriti-
schen Treffereffekte, besonderen Eigenschaften, andere Waffen-
fusionen und sonstige von der Waffe ausgehende Effekte (z.B.
injizierte Gifte) um 1.

OPPORTUNISTISCH

Dieser Waffenfusion macht deine Gelegenheitsangriffe treff-
sicherer. Du erhaltst einen Bonus von +2 auf Gelegenheits-
angriffswlrfe mit der fraglichen Waffe. Triffst du, so erlangst du
auch einen Bonus von +2 auf den Schadenswurf; dieser Schaden
steigt um 1 pro 5 Gegenstandsstufen der Waffe. Nur Nahkampf-
waffen kdnnen von dieser Waffenfusion profitieren.

STUFE 1

i

Die Waffenfusion (und passende Fusionssiegel) kann nur bei
einem Solarierwaffenkristall installiert werden. Trifft du mit
einer Solarwaffe, die mit einem Solarierwaffenkristall mit die-
ser Fusion verbessert wurde, addierst du neben deinem Starke-
bonus deinen Charismabonus auf den Schaden.

STUFE 5

i

Diese Waffenfusion erlaubt dir ein Ziel aus dem Flacheneffekt
einer Waffe auszunehmen. Wenn du mit einer solchen Waffe
einen Flachenangriff (z.B. Automatisch, Explosion oder Linie)
ausfuhrst, der mehrere Ziele betrifft, kannst du ein Ziel von dem
Effekt ausnehmen.

STUFE 5

i

Weitere Verwundungen durch eine Waffe mit dieser Fusion
haben einen groBeren Effekt. Wenn du mit der Waffe einer Krea-
tur Schaden zufugst, erlangst du einen Bonus von +1 auf weitere
Schadenswirfe gegen dieses Ziel mit dieser Waffe bis zum Ende
deines Zuges. Solltest du derselben Kreatur mit dieser Waffe in
derselben Runde mehrfach Schaden zufugen, so steigt der Bonus
mit jedem weiteren Angriff jeweils um 1. Solltest du einer Krea-
tur mit dieser Waffe auRerhalb deines Zuges Schaden zuflgen,
z.B. im Rahmen eines Gelegenheitsangriffes, so wahrt der Bonus
bis zum Ende deines dann nachsten Zuges.

STUFE 10

i

Diese Waffenfusion ermoglicht es dir, eine Kreatur aufzusplren,
welche vor kurzem durch die Waffe Schaden erlitten hat. Die
Fusion wird als einer Bewegungsaktion aktiviert, welche die
Fusion an die erste Kreatur bindet, welcher du mit der Waffe
vor Beginn deines nachsten Zuges Schaden zufligst. Wenn du
ein Ziel mit dieser Fusion verfolgst, weilt du um seine Position,
solange das Ziel nicht weiter als 300 m entfernt ist und du die
Waffe mit der Fusion in der Hand haltst. Sollte das Ziel weiter
entfernt sein, kannst du einen konkurrierenden Fertigkeitswurf
flr Wahrnehmung gegen seinen Wurf fir Heimlichkeit ablegen,
um grob die Richtung zu erfahren, in der es sich befindet (dies
ist nicht genau genug, um die genaue Position zu triangulieren).
Dies wird als magischer Erkenntniseffekt behandelt. Der Ver-
folgend-Effekt endet, wenn das Ziel weiter als 15 km von dir ent-
fernt ist, das Ziel die Ebene wechselt, der Effekt gebannt wird,
dir ein Wurf fur Fertigkeit zum Bestimmen der allgemeinen Ent-
fernung um 10 oder mehr misslingt, oder 24 Stunden verstrichen
sind, seit du dem Ziel mit dieser Waffe zuletzt Schaden zugefiigt
hast. Hinsichtlich Bannen des Verfolgend-Effektes behandelst du
den Effekt als Zauber mit einer effektiven Zauberstufe in Hohe
der Gegenstandsstufe der Waffe. Du kannst immer nur eine
Kreatur verfolgen. Wenn du die Fusion erneut aktivierst, be-
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endet dies automatisch die vorherige Bindung zum letzten Ziel.
Nur Angriffe, welche mit der Waffe gegen ein einzelnes Ziel aus-
geflihrt werden, konnen von dieser Fusion profitieren.

STUFE 5

Eine Waffe mit dieser Waffenfusion gibt Nebel, Rauch oder ahn-
liches ab, wenn sie geftihrt wird. Nachdem du mit der Waffe an-
gegriffen hast, kannst du sie als Bewegungsaktion genug davon
ausstoBen lassen, um dir bis zum Beginn deines nachsten Zuges
Tarnung zu verleihen. Dieser Effekt endet augenblicklich, soll-
test du deine Position wechseln. Niemand sonst kann von dieser
Tarnung profitieren, selbst wenn er sich auf das Feld bewegt,
von dem aus du angegriffen hattest. Du kannst die Tarnung nicht
nutzen, um dich zu verstecken. Bedingungen wie Starker Wind
oder Vakuum, welche Nebel usw. schnell auflésen, vereiteln
diese Tarnung. Nur Projektilwaffen und Waffen, die Feuer- oder
Kalteschaden verursachen, konnen von dieser Fusion profitieren.

VERSCHWINDEND

Diese Waffenfusion kann ihren Trager vor einem Gegner ver-
bergen. Nachdem du mit der Waffe einen Angriff ausgefuhrt
hast, kannst du ein Mal am Tag unabhangig vom Erfolg des
Angriffes fir das Ziel des Angriffes fur eine Anzahl an Runden
gleich der Gegenstandsstufe unsichtbar werden (wie Unsichtbar-
keit). Jeder von dir ausgefiihrte Angriff (auch gegen andere Ziele)
beendet deine Unsichtbarkeit normal. Alle anderen Kreaturen als
das Ziel koénnen dich weiterhin normal sehen. Nur Handfeuer-
waffen und Waffen mit der besonderen Eigenschaft Agent kon-
nen von dieser Fusion profitieren.

VERSTANDZERFETZEND

Ein Kritischer Treffer mit einer Waffe mit dieser Waffenfusion
beschadigt die Psyche der getroffenen Kreatur. Dem Ziel steht
ein Willenswurf zu, um diesen Effekt zu vereiteln, misslingt die-
ser Rettungswurf, so wurfle auf der folgenden Tabelle, wie die
Zielkreatur betroffen wird. Sollte die Waffe bereits (iber einen
Kritischen Treffereffekt verfiigen, wahlst du bei jedem Kritischen
Treffer, ob dieser Effekt oder ein Psychisches Trauma eintreten
soll. Ein Psychisches Trauma ist ein geistesbeeinflussender Ef-
fekt. Jedes Trauma nutzt eine potentielle Neurose, verursacht
aber keinen wirklichen Wahnsinn. Die Effekte eines Psychischen
Traumas koénnen mittels Leiden entfernen aufgehoben werden,
der SG hierfr ist 15 + halbe Gegenstandsstufe der Waffe, die mit
dieser Fusion ausgestattet ist.

TABELLE 1-13: PSYCHISCHES TRAUMA

w20 TRAUMA EFFEKT
15 Nervositdt Erschittert fr 1W4 Runden
6-9 Unentschlossen | Wankend fir 1W4 Runden
10-12 Demenz Verwirrt fiir 1 Runde
13-14 Amnesie Malus von -5 auf alle Fertigkeitswiirfe zum
Wissenabrufen fiir 24 Stunden
15-16 Paranoia Behandelt niemanden als Verbiindeten fiir 24 Stunden
17-18 Verzweiflung Malus von -2 auf Angriffs- und Rettungswiirfe fiir
24 Runden
19-20 Phobie Panisch fiir 1 Runde

RUSTKAMMER

STUFE 3

Waffen mit dieser Waffenfusion unterstitzen ihre Trager, wenn
diese Angriffe blockieren oder defensiv kampfen. Wenn du defensiv
kampfst, wahrend du mit einer Waffe mit dieser Fusion angreifst,
erhaltst du einen Bonus von +1 auf Angriffswirfe mit der Waffe
(dies reduziert effektiv den Malus aus Defensiv kdmpfen auf -3) und
einen zusatzlichen Bonus von +1 auf deine RK bis zum Beginn dei-
nes nachsten Zuges. Sollte deine Waffe Uber die besondere Eigen-
schaft Blockierend verfligen, so erhohe den Verbesserungsbonus
auf deine RK gegen Nahkampfangriffe dieses Zieles auf +2. Nur
Nahkampfwaffen konnen von dieser Fusion profitieren.

STUFE S

Nachdem du erfolgreich einen Gegner mit einer Waffe mit dieser
Fusion angegriffen hast, kannst du als Reaktion die Zauberahn-
liche Fahigkeit Fluch mit einer effektiven Zauberstufe gleich der
Gegenstandsstufe der Waffe auf diesen Gegner wirken. Sollte
die Gegenstandsstufe der Waffe 14 oder hoher sein, kannst du
diese Fahigkeit zwei Mal am Tag anwenden, bzw. drei Mal am
Tag ab Gegenstandsstufe 19. Die Waffe kann nicht zugleich diese
Waffenfusion und die Fusion Heilig und/oder Gnddig besitzen.

VORRUCKEND

Wenn du einen Gegner besiegst, zieht dich eine Waffe mit dieser
Waffenfusion weiter ins Getimmel hinein. Auf den ersten erfolg-
reichen Nahkampfangriff mit der Waffe in einer Runde, welcher
einem Ziel den Zustand Bewusstlos oder Tot verleiht, musst du
als Reaktion einen Vorsichtigen Schritt ausfihren, der dich an
wenigstens einen Gegner naher heranbringt.

STUFE 9

Wenn du mit einer Waffe mit dieser Waffenfusion einen Kritischen
Treffer bei einem signifikanten Gegner landest, erlangst du eine
Wohltuende Ladung. Solange du dieselbe Waffe fiihrst, kannst du
eine Wohltuende Ladung aufwenden, um Leiden entfernen oder
Schwadcheren Zustand entfernen als Zauberahnliche Fahigkeit mit
der Gegenstandsstufe der Waffe als effektive Zauberstufe zu wir-
ken. Du kannst maximal tber eine Wohltuende Ladung verfligen;
eine solche Ladung verpufft, solltest du vor ihrer Nutzung eine
10minute Rast zum Zurlickerlangen von Ausdauerpunkten oder
eine 8stlindige Rast zum Zurlckerlangen deiner taglichen Fahig-
keiten und Zauberplatze einlegen. Sollte die Waffenfusion einer
Waffe mit Gegenstandsstufe 14+ zugeordnet sein, kannst du alter-
nativ eine Wohltuende Ladung aufwenden, um Zustand entfernen
zu wirken. Sollte die Waffenfusion einer Waffe mit Gegenstands-
stufe 19+ zugeordnet sein, kannst du alternativ eine Wohltuende
Ladung aufwenden, um Mdchtiges Zustand entfernen zu wirken.
Eine Waffe kann nicht zugleich iber diese Fusion und die Waffen-
fusion Unheilig und/oder Verwundend verfligen.

STUFE 2

Diese Waffenfusion macht selbst die unhandlichsten Nahkampf-
waffen als Wurfwaffen benutzbar. Eine Nahkampfwaffe mit dieser
Fusion erlangt die besondere Eigenschaft Geworfen mit Grund-
reichweite 3 m. Sollte die Waffe eine Gegenstandsstufe von 10
oder hoher besitzen, betragt die Grundreichweite 6 m. Diese Fu-
sion ermoglicht dir, der Waffe andere Fusionen hinzuzufligen, die
Wurfwaffen zugutekommen. Du musst im Umgang mit der frag-
lichen Waffe gelbt sein, um von dieser Fusion profitieren zu kon-
nen. Nur Nahkampfwaffen konnen von dieser Fusion profitieren.
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\BESONDERE MATERIALIEN

Seltene Materialien wie z.B. jeneg, die gemeinhin als Sternenmetalle be-
zeichnet werden, gab es schon lange vor dem Intervall. Auf dem ver-

schollenen Planeten Golarion sturzten einige dieser Metalle in extrem
begrenzten Mengen vom Himmel, wurden umfangreich studiert und
waren heifsbegehrt als Komponenten verbliffender Geratschaften.
In der Gegenwart ist es leichter geworden, Stermnenmetalle zu finden,
dennoch sind die Materialien immer noch selten und wertvoll. Man-
che auftergewohnlichen Materialien besitzen mehrere mystische und
industrielle Einsatzmoglichkeiten, konnen aber auch fur Abenteurer

sehr nutzlich sein.

BESCHREIBUNGEN

Jedes besondere Material besitzt besondere Eigenschaften und
Effekte. Normalerweise konnen Waffen und Munition chne
Metallteile aus den meisten dieser Materialien nicht gefertigt
werden. Eine Waffe, die ausschlieBlich Energieschaden ver-
ursacht, profitiert normalerweise nicht davon, aus solchem
Material zu bestehen. Eine Geratschaft kann nur von einem be-
sonderen Material profitieren. Mehr zu besonderen Materialien
findest du im Grundregelwerk auf Seite 191.

In Tabelle 1-14 findest du die zusatzlichen Kosten, die die Ver-
wendung eines besonderen Materials bei der Herstellung von
Gegenstanden erzeugt. Du findest dort ebenso die Preise fur die
verschiedenen Sternenmetalle im Rohzustand; diese Rohstoffe
sind Handelsguter.

Abysium

Abysium wird auch als Fieberstein bezeichnet. Dieses radio-
aktive Metall erkennt man an seinem blaugrinen Leuchten. Man
glaubt, es entstehe bei der teilweisen Verwandlung von Asteroi-
den in Abysium in Bereichen des Weltalls, wo die Grenze zwi-
schen der Materiellen Ebene und dem Abyss dinn sind. Abysium
kann als Energiequelle verwendet werden und wird zuweilen in
Batterien verarbeitet, die eine hohe Zahl an Ladungen fassen.

Waffen und Munition aus Abysium emittieren schwache
Strahlung in einer Sphare passend zur Angriffsflache (Klei-
ne und MittelgroBe Waffen strahlen mit 1,50 m Radius, GroRe
Waffen mit 3 m Radius usw.). Waffen und Munition aus Abys-
ium erhalten die besondere Waffeneigenschaft Leuchtend und
einen Kritischen Treffereffekt, welcher den Zustand Krankelnd
fur W4 Runden verursacht (dem Ziel steht ein Zahigkeitswurf
zu, um den Zustand zu vereiteln). Sollte die Waffe bereits (iber
einen Kritischen Treffereffekt verfigen und du einen Kritischen
Treffer landen, so hast du die Wahl, welcher dieser Effekte zur
Anwendung kommen soll.

Sollte eine Nahkampfwaffe mit der besonderen Waffeneigen-
schaft Energetisch aus Abysium bestehen, so reduziere den Ver-
brauch um 1. Sollte der Verbrauch der Waffe 1 sein, so wahrt
1 Ladung 2 Minuten, statt der tblichen 1 Minute. Dieser Aspekt
von Abysium kommt nur bei Nahkampfwaffen zur Anwendung,
die Energieschaden verursachen (Solarierkristalle sind hiervon
ausgenommen).

Adamant

Adamant wird auf Seite 191 des Grundregelwerkes beschrieben.
Dieses Metall kann zu Faden geformt und in das Kompositmate-
rial von Ristungen integriert werden. Eine solche Rustung ver-
leiht SR 2/-.

Djezet
Djezet ist eine rostrote Flussigkeit und zahlt zu den haufigsten
Sternenmetallen. Wissenschaftler haben bisher keine Tempera-

tur gefunden, bei Djezet sich in seiner reinen Form verfestigt.
Es reagiert heftig auf Magie und fungiert fir mystische Ener-
gie als Leiter, ahnlich wie Kupfer Elektrizitat leitet. Handwerker
nutzen Djezet oft beim Herstellen von Hybridgegenstanden und
magischen Gegenstanden. Gegenstande, die Djezet enthalten,
bestehen meistens aus einer Legierung aus Djezet und Stahl.

Jede Waffe mit Metallkomponenten, selbst solche, die nur
Energieschaden verursachen, konnen aus einer Djezetlegierung
hergestellt werden. Eine solche Waffe hat eine effektiv um 2
niedrigere Gegenstandstufe hinsichtlich der Bestimmung, wel-
che Fusionssiegel an ihr angebracht werden konnen; zugleich gilt
sie als effektiv um 2 Gegenstandsstufen héher hinsichtlich der
Gesamtstufe an Fusionen, die der Waffe verliehen werden kénnen.

Sofern Djezet korrekt in einen Hybrid- oder magischen Gegen-
stand integriert wird, steigt der SG des Rettungswurfes fiir von
dem Gegenstand erzeugte magische Effekte um 2. Dies gilt auch
flr die von Waffen erzeugten magischen Effekte. Djezet kann auch
in Ristungen integriert werden. Solltest du eine djezet-verbesser-
te RUstung tragen und Zauber wirken kdnnen, steigt deine effekti-
ve Zauberstufe beim Wirken von Zaubern hinsichtlich Reichweite
und Wirkungsdauer und Wirfen auf die Zauberstufe um 1.

Horacalcum

Horacalcum, das seltenste aller Sternenmetalle, besitzt eine
stumpfe, kupferne Farbe und verzerrt das Raumzeitgeflge
um sich herum auf Quantenebene. Aus diesem Grunde ist Ho-
racalcum eine Komponente beim Bau von Stasiskammern und
anderen Gegenstanden, welche den Alterungsprozess anhalten,
umkehren oder riickgangig machen. Manche Technomagier ver-
treten die Theorie, dass Horacalcum den Schlissel enthalten
kénnte, wie man mittels Magie auf den Strom der Zeit zugreifen
und ihn kontrollieren kann.

Waffen und Munition aus Horacalcum verzerren vorlber-
gehend den Zeitstrom fur getroffene Gegner und generieren
den Kritischen Treffereffekt Wankend. Bei einer Nahkampfwaffe
aus Horacalcum, die bereits Gber den Kritischen Treffereffekt
Wankend verflgt, steigt der SG des Rettungswurfes um 2, dies
gilt auch fir solche Waffen, die Munition aus Horacalcum ver-
schieBen. Sollte die Waffe bereits (iber einen Kritischen Treffer-
effekt verfligen, kannst du bei jedem Kritischen Treffer mit ihr
zwischen diesem und dem Kritischen Treffereffekt Wankend
wahlen.

Aus Horacalcum konnen Metallfasern gesponnen und in Rus-
tungen eingearbeitet werden. Mit Horacalcum modifizierte Ris-
tungen verleihen dem Trager einen Verbesserungsbonus von +1
auf Initiativewdrfe und von +2 auf Rettungswirfe gegen Effekte,
die den Zustand Wankend verursachen wirden.

Inubrix
Das auch als ,Geistereisen” bezeichnete Inubrix ist das weichste
Sternenmetall. Aufgrund der einzigartigen Struktur des Metalls
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konnen Inubrixmolekutle umorientiert werden, um so durch die
submolekularen Raume dichterer Materialien zu passen. Inubrix
wird bei komplexen Maschinen genutzt, inshesondere bei minia-
turisierten oder zerlegbaren Technologien. In seiner reinen Form
ist Inubrix zu weich, um als Baumaterial zu fungieren. Inubrixge-
genstande bestehen aus einer Legierung aus Inubrix und einem
anderen Metall, meistens Platin; die dichte Molekularstruktur
des letzteren dient als Anker, um ersteres an Ort und Stelle zu
halten.

Inubrix-Legierungen ermoglichen es, Waffen und Munition zu
fertigen, welche bis zu 10 Punkte an Harte ignorieren. Sollte ein
Kritischer Treffereffekt einer Inubrixwaffe einen Rettungswurf
verlangen, so steigt der SG des Wurfes um 2. Dies betrifft auch
den Kritischen Treffereffekt Injektion SG + 2, sofern die Waffe,
welche das Injizieren ausfthrt ,z.B. im Falle eines Pfeiles einer
Nadlerpistole, dieser aus Inubrix besteht. Eine Nahkampfwaffe
aus einer Inubrix-Legierung kann ein Sttck weit in feste Gegen-
stande eindringen, was Versuche des Tragers unterstitzt, andere
zu entwaffnen; dieser Vorteil verleiht einer Nahkampfwaffe aus
einer Inubrix-Legierung die besondere Eigenschaft Entwaffnen.

Noqual

Nogual wirkt eher wie ein fahlgriner Kristall als ein Metall, kann
aber so leicht bearbeitet werden wie Eisen. Sein tberraschend
geringes Gewicht tauscht (iber die, von seiner kristallinen Struk-
tur verliehenen Starke hinweg. Dieses Sternenmetall ist seltsam
magieresistent und wird haufig in Fesseln genutzt, mit denen
zauberkundige Gefangene festgesetzt werden sollen. Ebenso
werden daraus Hullen fir Gegenstande gefertigt, die in magisch
aufgeladenen Umgebungen zum Einsatz kommen sollen. Aus No-
qual gefertigte Gegenstande erhalten einen Bonus von +4 auf
Rettungswirfe gegen magische Effekte.

Waffen und Munition aus Noqual entziehen dem Ziel Magie
und verursachen Kreaturen zusatzlichen Schaden, die magischen
Effekten ihre Existenz verdanken. Nogualwaffen und -munition
erhalten einen Verbesserungsbonus von +1 auf Schadenswurfe
gegen magische Konstrukte, magisch erschaffene Untote und
mittels Magie herbeigezauberte Kreaturen. Bei Nahkampfwaffen
steigt dieser Verbesserungsbonus um 1 pro 6 Gegenstands-
stufen der Waffe (maximal +4 mit der 18. Stufe); dies gilt nicht
bei Munition.

Noqual kann bei RUstungen verwendet werden, dies verleiht
dem Trager einen Verbesserungsbonus von +1 auf Rettungswurfe
gegen magische Effekte. Sollte der Trager Zauber wirken, so ist
seine effektive Zauberstufe hinsichtlich Reichweite, Wirkungs-
dauer und Wiirfen auf die Zauberstufe um 1 niedriger.

Siccatit

Siccatit ist ein strahlendes, silbernes Metall, welches extrem
widerstandsfahig gegentber thermaler Energie ist. In natar-
lichem Zustand ist es unglaublich kalt, bis es extremer Hitze aus-
gesetzt wird - dann wird es unglaublich heiR. Der Prozess, der
zum Wechsel zwischen diesen beiden Extremzustanden fuhrt,
ist schwierig; heiBes Siccatit muss wenigstens 24 Stunden lang
in Temperaturen von -157° C oder weniger abgekUhlt werden,
wahrend kaltes Siccatit fur 24 Stunden in Temperaturen von we-
nigstens 2760° C erhitzt werden muss. Vollstandig aus Siccatit
bestehende Objekte sind gegen Feuer- und Kalteschaden immun,
was sie zu wichtigen Komponenten von Gegenstanden macht,
die standigen Kontakt mit extremer Hitze oder Kélte haben.
Eine Waffe aus Kaltem Siccatit, welche von sich aus oder
aufgrund einer Waffenfusion Kalteschaden verursacht, ver-
ursacht 1 zusétzlichen Punkt Kalteschaden plus 1 weiteren
Punkt Kalteschaden pro 6 Gegenstandsstufen (maximal +4 mit
der 18. Stufe). Eine Waffe aus HeiBem Siccatit, welche von sich
aus oder aufgrund einer Waffenfusion Feuerschaden verursacht,
verursacht 1 zusatzlichen Punkt Feuerschaden plus 1 weiteren
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TABELLE 1-14: BESONDERE MATERIALIEN

MATERIAL  PREIS

Abysium

Munition (1 Einheit) +70 Crediteinheiten
Waffe +4.500 Crediteinheiten
Rohmaterial (1 Last) 1125 Crediteinheiten
Adamant
Munition (1 Einheit)) +50 Crediteinheiten
Riistung oder Waffe +2.500 Crediteinheiten
Rohmaterial (1 Last) 625 Crediteinheiten
Djezet
Gegenstand, Ristung, oder Waffe +2.000 Crediteinheiten
Rohmaterial (1 Last) 500 Crediteinheiten
Horacalcum
Munition (1 Einheit)) +70 Crediteinheiten
Rustung oder Waffe +3.500 Crediteinheiten
Rohmaterial (1 Last) 875 Crediteinheiten
Kaltes Eisen
Munition (1 Einheit)) +9 Crediteinheiten
Waffe +450 Crediteinheiten
Rohmaterial (1 Last) 115 Crediteinheiten
Inubrix
Munition (1 Einheit)) +50 Crediteinheiten
Rustung oder Waffe +2.500 Crediteinheiten
Rohmaterial (1 Last) 625 Crediteinheiten
Noqual
Munition (1 Einheit]) +40 Crediteinheiten
Rustung oder Waffe +2.000 Crediteinheiten
Rohmaterial (1 Last) 500 Crediteinheiten
Siccatit
Riistung oder Waffe +2.500 Crediteinheiten
Rohmaterial (1 Last) 625 Crediteinheiten
Silber
Munition (i Einheit)) +6 Crediteinheiten
Waffe +300 Crediteinheiten
Rohmaterial (1 Last) 75 Crediteinheiten

Punkt Feuerschadenschaden pro 6 Gegenstandsstufen (maximal
+4 mit der 18. Stufe).

Wird eine Siccatitwaffe im Kampf benutzt, geraten die Sicca-
titmolekdle in Wallung und strahlen die mit dem Sternenmetall
assoziierte Energieart ab. Solltest du eine HeiBe Siccatitwaffe
fihren und mit der Waffe treffen, erleidest du 1 Punkt Feuer-
schaden. Solltest du eine Kalte Siccatitwaffe fihren und mit der
Waffe treffen, erleidest du 1 Punkt Kélteschaden. Du erleidest
diesen Schaden jeweils nur ein Mal pro Runde.

Munition kann nicht aus Siccatit gefertigt werden, da das Me-
tall dazu neigt, Abschusswaffen aus anderem Material Schaden
zuzufugen, und zugleich keine weiteren Vorteile liefert, sollte es
mit einer Siccatitwaffe verschossen werden.

Die Temperatur von reinem Siccatit sorgt dafur, dass die meis-
ten Spezies keine Kleidung oder Rustungen aus Siccatit allein am
Leib tragen konnen. Siccatit kann aber als Teil von Kompositme-
tallen in Ristungen eingearbeitet werden; eine solche Ristung
verleiht dir Feuer- und Kalteresistenz 3.
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\RUSTUNGEN 3

Fur viele Entdecker und Krieger ist die Rustung ihr wichtigstes und
wertvollstes Ausrustungsstliick. Tatsachlich ist eine Rustung ein sehr

bedeutsames Element der personlichen Ausstattung in nahezu allen
raumfahrenden Kulturen, da die meisten Rustungen Schutz vor den
uUmgebungen und Zustanden auf fremden Welten und im Weltall bieten.
Dank Rustungsverbesserungen und integrierten Kommunikationsein-
heiten kann man Rustungen verbessern und individualisieren und Kon-
takt zu anderen halten. Aufeerdem dienen sie als Maoglichkeit, den ganz

eigenen Stil auszudriucken.

BESCHREIBUNGEN

Mehrere spezifische Arten an Ristungen werden im Folgenden
beschrieben. Diese befolgen die Regeln fur Ristungen, die du im
Grundregelwerk auf den Seiten 196-198 finden kannst.

Bergbaurlstung
Asteroidenbergleute tragen Berghau- 4 T
ristungen aufgrund ihrer Lebenserhal-
tungs- und Schutzmechanismen gegen die
Gefahren des Vakuumbergbaus. Da sie fur
den Einsatz in niedriger Schwerkraft und
Schwerelosigkeit entwickelt wurden, sind
diese RUstungen recht klobig und
ihre wurden Materialien nach
Starke und Widerstandsfahig-
keit ausgesucht statt nach
Gewicht. Weil Bergleute oft |/
den ganzen Tag im Vakuum
verbringen, haben die RUs-
tungen innen zugangliche
Lagerfacher und die Brust-
platte kann nach auBen ge-
drickt werden, ohne dabei
entfernt zu werden, so dass
der Trager ein wenig Be-
wegungsspielraum gewinnt,
um drinnen eine Mahlzeit zu
sich zu nehmen oder etwas zu
trinken. Jede Ristung verfligt
Uber zwei Miniluftschleusen,
durch die als Volle Aktion klei-
ne Gegenstande ins Innere der
Rustung gebracht werden konnen.
Zwei Bergbaurlstungen konnen sich
mittels dieser Schleusen auch ver-
binden, um Ausriistungsgegenstande
auszutauschen, ohne diese oder die
Trager dem Vakuum auszusetzen. Die
ersten Ristungen dieser Art wurden
von Zwergen entwickelt, wobei sich
das Design und ihre Vielseitigkeit
groBer Beliebtheit in der Diaspora
erfreuen.
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Bewahrermantel

Die Xenohuter haben diese Ristung
als Form lebender Ristung genetisch
erschaffen. Statt den Mantel anzu-
legen, tritt eine Kreatur auf ihn und
gestattet ihm, sich um ihren Korper

herumzuwickeln. Isolierendes Moos dient als Polsterung, wah-
rend Ranken und Holz den fortschrittlichen Kompositstoffen
anderer Leichter Ristungen gleichkommen. Sind die riistungs-
eigenen SchutzmaBnahmen gegen Umwelteinfllsse aktiv, ver-
flechtet sich die auBere Oberflache der Pflanzen zu einer luft-
dichten Barriere, wahrend das Moos die Temperatur reguliert
und ausgeatmete Gase wieder in atembare Luft umwandelt. Wie
andere Ristungen muss auch der Mantel an einen neuen Trager
angepasst werden; der Wurf erfolgt auf Biowissenschaften statt
auf Technik.

Dendronristung

Diese von den Xenohutern entwickelte lebende Verteidigung

verbindet genetisch verandertes Holz mit hochwertigen,

mikrobengesponnenen Polymeren. Eine Moosschicht unter der
AuBenhllle dient als Polster und zur Lebenserhaltung. Xeno-

den intelligenten Baumen von Castrovel und anderen gri-

nen Welten. Das organische Design der Ristungen macht

das Hinzufiigen von Verbesserungen zu einer Heraus-
forderung, bietet aber zugleich ein gutes Gleichgewicht
zwischen Schutz und Mobilitat. Jedes Modell besitzt Eigen-
schaften, von denen man glaubt, dass eine Baumart auf
der verschwundenen Welt Golarion sie besaBen hatte. Die
schwachste Version ist die bescheidene Esche, gefolgt von
der beweglichen Eibe, der abgeharteten Eiche und letzt-
endlich dem majestatischen Mammutbaum.

/ hiter stilisieren diese Schweren Rustungen optisch nach

Gestaltwandlerristung
Die Rustung wurde von den Reptoiden flr ihre Agenten
entwickelt. Es gibt viele verschiedene Stile, welche norma-
ler Kleidung, Uniformen und sogar anderen Leichten RUs-
tungen ahneln sollen. Jede Gestaltwandlerriistung ist dar-
auf ausgelegt, ihrem Trager in seiner natdrlichen Gestalt und
in einer anderen, speziell angenommenen Gestalt einer anderen
Volkszugeharigkeit zu passen. Wenn der Reptoid seine Gestalt
wechselt, so tut dies auch die Ristung und passt sich an. Eine
Gestaltwandlerristung kann daher auf zwei unterschiedliche
Gestalten justiert werden, statt immer nur einer Kérperform zu
passen. Auch andere Volker setzen sie mittlerweile ein; selbst
wenn sie von Nichtreptoiden verwendet wird, kann eine solche
Ristung immer noch zwischen zwei verschiedenen Gestalten
wechseln, solange diese sich in maximal einer GroBenkategorie
unterscheiden. Auch wenn sie offenkundig flr nichtreptoide Ge-
staltwandlern praktisch ist, ermoglicht diese Ristung es auch,
von zwei verschiedenen Tragern genutzt zu werden.

Gnade der Erbin

Als die Kirche der lomedae diese Schwere Ristung erst-
mal in Auftrag gegeben hat, lief sie noch unter dem

8> projektnamen ,Ristung der Aufgestiegenen Erbin’.
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TABELLE 1-15: LEICHTE RUSTUNGEN

ANPASSUNG ~ VERBESSE-

ERK- KRK- MAX GE- RUSTUNGS: DERBEWE- RUNGSSTECK-

RUSTUNGSMODELL STUFE  PREIS BONUS BONUS BONUS MALUS GUNGSRATE PLATZE LAST
Schobhadharnisch, Rekrut- 1 150 +0 +2 + - - 0 1
Bewahrermante! | 2 520 + +2 +6 - - 0 L
Veskenpanzerhemd | 2 950 +2 +2 +5 - - 1 L
TranspariTex | 3 1350 +3 +3 i - -0 L
Zeremonienrdistung | 3 1450 +2 +3 +5 - - 1 L
Grabesmantel, Rekrut- 4 2100 + +5 +4 - -0 L
Schobhadharnisch, Veteran- 4 1850 +3 +5 +5 - - 1 1
Veskenpanzerhemd I 5 2650 5 +5 5 - - 2 L
Laschunta-Mentalkettenr(istung | 6 4250 +6 +6 +6 - - 2 L
Bewahrermantel |1 7 6400 +6 +9 +6 - - 1 L
Schobhadharnisch, Kriegshauptling- 8 8600 +9 +1 o e - 2 1
Veskenpanzerhemd Il 8 8800 +0 +0 +5 - - 2 L
Gestaltwandlerriistung | 9 13850 +0 +1 +7 e - 2 1
TranspariTex || 9 13150 +2 +2 +5 - - 2 L
Grabesmantel, Spezialist 10 17950 +3 +5 + - - 2 L
Zeremonienrdistung Il 10 18.600 +3 +3 +5 - - 2 L
Laschunta-Mentalkettenriistung Il 1l 24.800 +3 +14 +6 - - 2 L
Veskenpanzerhemd IV 11 23500 +4 +4 15 - - 3 L
Bewahrermantel I11 12 35400 +H2 +5 +7 - - 3 L
Schabhadharnisch, Hauptling 13 46900 +5 +7 +5 4 - 3 1
Gestaltwandlerriistung Il 14 76.830 +6 H7 +7 Bl - 3 1
Veskenpanzerhemd V 15 99900 +9 +20 +5 - - 4 L
Laschunta-Mentalkettenriistung |11 16 166.500 +20 +20 +7 - - 3 L
Grabesmantel, Offizier- 17 256.500 +20 +22 +5 - - 3 L
Zeremonienrtistung Il 18 387000 +22 +22 +6 - - 4 L
Laschunta-Mentalkettenriistung IV 19 556.000 +22 +22 +7 - - 5 L
Gestaltwandlerriistung Il 20 886.500 +22 +24 +7 Bl - 5 1

TABELLE 1-16: SCHWERE RUSTUNGEN

ANPASSUNG ~ VERBESSE-

ERK MAX RUSTUNGS- DERBEWE-  RUNGSSTECK-
RUSTUNGSMODELL PREIS BONUS KRK-BONUS GE-BONUS MALUS GUNGSRATE PLATZE LAST

Verstarkter AuBeneinsatzanzug | 1 200 + +4 + 3 -150m 1 2
Bergbaurtstung | 2 825 + +6 + 3 -3m 1 3
Verstarkter AuBeneinsatzanzug Il 3 1300 + +8 + 3 -150m 1 3
Dendronriistung, Esche- 4 2100 +5 +8 +3 -2 -1,50m 0 i
Kalo-Wasseranzug | 4 1980 +7 +8 +2 3 -3m 1 3
Bergbaurtstung Il 5 2750 +8 +1 + £3) -3m 2 3
Vollstreckerrtstung | 5 3100 +9 +0 +2 -4 -3m 2 3
Gnade der Erbin | 6 4450 +9 +0 +3 -2 -150m 2 2
Verstarkter AuBeneinsatzanzug |1l 6 4060 +8 +2 +2 -3 -3m 2 3
Dendronriistung, Eibe- 7 6.600 +0 +3 +3 -2 -150m 1 2
Nachtplatte | 8 9400 1 +3 +4 2 -150m 2 2
Kalo-Wasseranzug Il 9 12900 +5 +16 +2 3 -3m 3 3
Berghaurdistung Il 10 17150 +5 +9 + -3 -3m 3 3
Dendronriistung, Eiche- 10 18450 +4 +7 +3 -2 -150m 2 2
Vollstreckerristung 11 1 23725 7 +9 +2 -4 -3m 4 3
Nachtplatte Il 12 37500 +5 +7 +5 2 -150m 4 2
Kalo-Wasseranzug lll 13 48500 +20 +21 +3 -3 3m 4 3
Gnade der Erbin I 14 67400 +20 +21 +3 2 -150m 5 2
Vollstreckerrdstung lll 15 101150 +21 +23 +3 3 -3m 5 3
Nachtplatte Ill 16 177300 +21 +24 +5 A -1,50m 4 2
Dendronriistung, Mammutbaum- 17 256,500 +23 +25 +4 -2 -150m 5 2
Kalo-Wasseranzug IV 18 360.000 +25 +26 +4 -3 -3m 6 3
Gnade der Erbin I11 19 591.000 +25 +2] +4 -2 -150m 7 i
Nachtplatte IV 20 886.500 +25 +26 6 - - 6 2
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Dieser komplexe Name wurde aber bald durch den Spitznamen
,Gnade der Erhin“ ersetzt, heiRt es doch in Sermons der Kirche
,dank ihrer Gnade werden wir beschiitzt’, so dass nur noch die
spaBbefreitesten Angehorigen der Kirche der lomedae den ur-
springlichen Namen der Ristung verwenden. Jede von der Kir-
che gefertigte Ristung wird wahrend der Herstellung gesegnet,
es gibt aber auch Raubkopien und offiziell lizensierte Versionen.
Die Ristung ist unter lomedaeglaubigen und den Rittern von Go-
larion extrem verbreitet, wird aber auch von Personen getragen,
die keine Verbindungen zu dieser Religion besitzen.

Das Grundmodell nutzt Platten aus leichten Legierungen
auf energieverteilender Polsterung. Teurere Modelle nutzen
schwerere Legierungen und erhalten die Beweglichkeit mit-
tels Reaktionsfeedbackverbesserungen an den Gelenken.
Eine typische Ristung beschltzt den Kopf des Tragers mit
einem projizierten Energiefeld, um eine bessere Sicht zu er-
moglichen und die kommandierende Prasenz des Tragers
zu unterstreichen. Manche nutzen aber auch lieber Kampf-
helme, die vom Design her Ritterhelmen der fernen Ver-
gangenheit ahneln.

Grabesmantel
Der nltzliche Grabesmantel ist auf Eox ebenso weit-
verbreitet wie unter den Verbannten der Leichenflotte.
Das Grundmodell wird von gewohnlichen Soldaten ge-
tragen und besteht aus einem Wappenrock aus
ballistischem Stoff, der Uber Plastikgeflecht
getragen wird. Zusatzliche Stoffschichten ver-
starken die Gelenke. Bei teureren Modellen
ist das Geflecht mit Nanodrahten verstarkt

und es liegen Keramikplatten unter dem
Wappenrock. Obwohl eoxische Armeen
keinen Bedarf an Luft haben, enthalten
Grabesmantel  Lebenserhaltungssysteme
als  Verteidigungsmechanismen gegen

sdaurehaltige Atmospharen und ahnliche
Gefahren. Es gibt die beschriebene Basis-
version, auf die Aufgaben ihrer Trager
abgestimmte Spezialistenmodelle und

Offiziersmodelle, welche Uberlegenen

Schutz mit rein asthetischen Zusatzen
verbinden wie z.B. holografischen
Ranginsignien.

Kalo-Wasseranzug
Als die Kalos von Kalo-Mahoi erst-
mals Gebiete jenseits der eisigen
Meere ihres Mondes erkundeten,
bauten hierzu spezielle Anzlge,
welche das Wasser ihrer Heimat
enthielten. Der Kalo-Wasser-
anzug ist die neueste Gene-
ration dieses Designs - ein
traghares Gewasser, welches
den Kalotrager mit den ge-
frierpunktnahen Tempera-
turen umgibt, die seine Art
bevorzugt. Der Luftvorrat des
Anzuges dient zudem als Ballast, um im
Wasser dem Gewicht des Anzuges entgegen-
zuwirken. Das Design des Anzuges umgibt und
schitzt zudem die Schwimmmembranen des Tra-
gers. Die Rustung kann zwar angepasst werden,
dass sie Wasser statt Luft zirkuliert, allerdings
bevorzugen Kalos die Annehmlichkeiten ihrer
eigenen Technologie. Eben-
so konnen die Filter und
Versiegelungen der RUs-

. RUSTKAMMER

tung an die Bedurfnisse von Luftatmern angepasst werden, nur
neigen solche Modelle dazu, Uberschussige Feuchtigkeit anzu-
sammeln und innenseitig von Schimmel oder Mehltau befallen
zu werden.

Laschunta-Mentalkettenristung
Jedes Kettenglied dieser Riistung ist ein nanotechnisches Wun-
der in Form eines Ubersinnlich aktiven Schaltkreises, der auf die
Gedanken des Tragers reagiert. Angelegt schwebt das Ketten-
gewebe knapp Uber der Haut und wechselt zwischen starr und
beweglich als Reaktion auf die Gedanken und Bewegungen des
Tragers dank hunderter winziger Kraftfelder. Die Ris-
tung bedeckt den ganzen Kdrper mit Ausnahme des
Gesichts. Die Kettenkapuze zieht sich auf ein mentales
Kommando hin zu einem Halskragen zusammen, ebenso
offnen sich die Handschuhe und ziehen sich in die Armel
zurlick, wenn Fingerspitzengefiihl gefragt ist. Mental-
kettenrtstungen sind in tropischen Umgebungen wie
z.B. auf Castrovel eine angenehme Alternative zu Klima-
t\ kontrollen, da die Rustung nicht direkten Kérperkontakt
'\ hat und das Kettengeflecht hinreichenden Luftzug er-
moglicht. Die Trager personalisieren ihre Riistungen oft
mit komplexen Mustern aus unterschiedlich farbigen
Metallen. Diese Designs kénnen mit einem Fertigkeits-
wurf fir Technik gegen denselben SG verandert
werden, der auf zum Anpassen der Riistung er-

@ forderlich ist.

Nachtplatte

Die Designs dieser Ristung basieren auf
Forschungen an uralten Schatzen und
Legierungen, welche im Inneren von Apos-
tae gefunden wurden. Entsprechend ist
eine Nachtplattenristung die erste Wabhl,
wenn die Dunkelelfen von Apostae Schwere
Rustungen anlegen mussen. Sie verbindet
archaische Rustungsmerkmale mit hoch-
moderner Technik, so dass sie letztend-
lich an eine Rustung und ein metallisches
Konstrukt erinnert. Zum Design gehdren
flackernde Leuchtelemente und messer-
scharfe Grate an den Beinen, auch wenn
diese beeindruckenden Schmuckelemente
zwar einschiichternd wirken, ansonsten
aber keine Funktionen entfalten. Hoher-
stufige Modelle verfligen Gber noch mehr
dieser Zierelemente, ohne dass sie die
Hauptfunktionen der Rlstung beein-
trachtigen wurden.

Schobhad-Kriegsharnisch

Nur wenige Schobhads tragen noch mit Metall-
platten verstarkte Lederristungen. Stattdessen
greifen sie auf fortschrittlichere Materialien
zurlick wie ballistisches Gewebe und Keramik-
platten, die sie flir die traditionellen Designs
ihrer Ahnen nutzen. Auch wenn Kriegsharnische
fur Leichte RUstungen einen hohen Lastwert
aufweisen, sind sie gutgepolstert und angenehm
luftdurchlassig, da Schobhads ihre Ristungen
nur selten ablegen. Manche verachten zwar die
integrierten Lebenserhaltungssysteme, doch die
meisten erkennen ihren Wert. Der daflr notige
Kopfschutz, die Beinstiicke und die Armel werden
aber diskret auBer Sicht verstaut, wenn man sie
nicht braucht.
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Es gibt den Schobhad-Kriegsharnisch in mehreren Varian- Zeremonienrﬂstung
ten: Rekrut, Veteran, Kriegshauptling und Hauptling. Dabei Dies ist das leichte Gegenstlick zur Zeremoniellen Platten-
liegen die Unterschiede nicht im Aussehen sondern der ristung und oft bis ins Extrem stilisiert. Es gibt von dieser

Verarbeitungsqualitat. Rustung wenigstens ebenso viele Varianten, wie es Militarstreit- -
N - . . . . . . UBERBLICK
, krafte, Milizen und private Sicherheitsdienste gibt. Zeremonien-
TransparlTex riistung nutzt hochentwickelte Fasern und strategisch platzierte
Der enganliegende Stoff dieser Leichten Rustung ist vollig trans- Keramikplatten, um den Schnitt der Uniformen nicht zu beein- ANEEEL NG
parent, damit die darunter getragene, modische Kleidung ge- flussen. Ein Kraftfeldprojektor im Kragen aktiviert sich bei Be-

sehen werden kann. Diskrete Kraftfeldgeneratoren sehen gleich- darf, um den Kopf zu schiitzen und die Lebenserhaltung zu ge-
zeitig nach Schaltkreisen und komplexen Tatowierungen aus. wahrleisten. Integrierte Holoprojektoren bilden Rangabzeichen, WAFFEN

TranspariTex verdunkelt sich automatisch, wenn es schadlicher Medaillen, Abzeichen und sonstige militarischen Ehren und In-

Sonnenstrahlung oder Laserfeuer ausgesetzt wird. formationen ab. WAFFENZUBEHEIR
TranspariTex |l enthalt eingebaute Mikroprojektoren, mit

denen ein Trager leuchtende Muster, einfache Kunstwerke WAFFENFUSIONEN

und sogar Bilder und Logos auf der Ristung erscheinen lassen
kann. Diese Prasentationen konnen mittels einer personlichen BESONDERE
Kommunikationseinheit oder eines fortschrittlicheren Compu- MATERIALIEN
ters kontrolliert werden. Das dabei erzeugte Leuchten geniigt
nicht, um als Beleuchtung zu dienen, enthiillt aber dennoch die
Position des Tragers bei Dunkelheit und Dammerlicht.

Verstarkter AuBeneinsatzanzug -
Verstarkter AuReneinsatzanziige sind fir gefahrliche Be- A UERBESSERUNGEN
dingungen auBerhalb von Fahrzeugen ausgelegt, funktionieren A 2
aber auch als widerstandsfahige, wenn auch klobige Schwere g 1 - < AUFWERTUNGEN
Rustungen. Dieser Ganzkorperanzug verfligt Uber eine rigide
Schale, die Rucken und Brust bedeckt. Dazu kommen schwere BIECLNISELEE
Handschuhe, gepolsterte Stiefel und dicker Stoff. Ein breiter

Helm bietet gute Sicht und einen zurtckklappbaren Blend- f \ MAGISCHE
schutz. Die exzellente Luftaufbereitungsanlage des Anzuges ‘ S
macht ihn zu einem weitaus angenehmeren Aufenthaltsort : HYBRID
als viele kampffahigere Designs. » \ B \ GEGENSTANDE

Veskenpanzerhemd % ‘ e
Das Hauptelement eines Veskenpanzerhemds ist eine y
leichte Brustplatte aus miteinanderverbundenen Polymer-
hexagonen. Im Alltag ist diese fast ebenso beweglich wie z
normaler Stoff, wird aber hart und fest wie Stahl, wenn sie ERMTE’“RDEEL?I\FIEEEN
auf einen Einschlag reagiert. Man kann diese Ristung (iber

oder unter Kleidung tragen. Fortschrittlichere Designs nut-
zen StoBdampfer und dergleichen flr verbesserten Schutz.
Diese Leichte Rustung wird von Vesken genutzt, welche ‘
Beweglichkeit hdher priorisieren als maximalen Schutz. Sie KLASSEN-
wird auch im System der Paktwelten getragen und derart SO EN
bekannt, dass jedes ahnliche Design oft als Veskenpanzer- ] \

hemd bezeichnet wird. [ / " UE’;REE:E;:};R

RUSTUNGEN

SERVO-
RUSTUNGEN

= . DROGEN, GIFTE UND
] MEDIZINISCHES

FAHRZEUGE

Vollstreckerristung
Das gesichtslose, schiefergraue Design der Vollstreckerriistung -
verbindet Einschichterung und Anonymitat. Das Design der ‘ 3 ASPIRANT
Schweren Rlstung passt zu den tragbaren Panzern der Ae- b
gis-Serie, auch wenn der Schutz geringer ausfallt. Vollstrecker- TSR
rustungen figen dem Tréager oft gut 0,30 m GroBe hinzu, wobei
der Kopf des Tragers sich geschltzt hinter der Brustplatte be-
findet und die Sensorwahrnehmung mittels Video- und Audio-
Ubertragungen prasentiert wird. Kriminelle Organisationen
nutzen Vollstreckerriistungen, um die ldentitat ihrer Schlager
zu verschleiern und sie unheimlicher wirken zu lassen. Es ist
schwierig, die verschiedenen Modelle optisch zu unterscheiden, SELEE
da sie auRerhalb von Kampfen die Moglichkeiten der Ristung
nicht verraten. Fur Krieger, welche ihre Riistungen mit Einheits- TECHNOMAGIER
abzeichen, personlichen Slogans, Bildern von Maskottchen oder KALO-

sogar Graffiti verzieren, stellt eine solche blanke Ristung & WASSERANZUG v

naturlich eine Leinwand zum Bearbeiten dar. e A ‘\

MECHANIKER

SOLARIER

W

=~/ (_AUSRUSTUNG
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Servorustungen verfugen uber verbesserte Starke und besondere
Fahigkeiten, die gewodhnliche Rustungen ubertreffen,

so dass sie

Schutz und Vielseitigkeit bieten. Man kdnnte sie als Zwischenstufe
zwischen Schweren Rustungen [die mit Verbesserungen viele Aspekte
von Servorustungen erhalten konnen)] und Fahrzeugen ansehen. Viele
Soldnergruppen nutzen Servorustungen als spezialisierte Ausrustung
und setzen sie nur ein, wenn sie es mit besonders gefahrlichen Geg-

nern zu tun bekommen.

ALLGEMEINE REGELN FUR SERVORUSTUNGEN

Diese Servorlistungen befolgen alle Regeln fiir Servortstungen,
die du im Grundregelwerk auf den Seiten 203-204 findest. Anbei
aber noch einige Klarstellungen:

Hande

ServorUstungen GroBenkategorie GroB oder groBer nutzen ihre
eigenen Arme und Hande, so dass der Trager Gegenstande und
Waffen nicht mit den eigenen Handen manipuliert. Um solch
eine Servorustung zu steuern, musst du im Cockpit der Rustung
alle Hande frei haben, damit du die Hande der RUstung steuern
kannst.

Servorlstungen der GroBenkategorie GroB und gréBer haben
zwei Arme und Hande, sofern nicht anders spezifiziert. Servo-
rustungen der GroBenkategorie MittelgroB und kleiner lassen
den Trager seine eigenen GliedmaBen nutzen und erfordern
keine freien Hande, um die Funktionen der Ristung zu steuern.

Hybrid-Servoristung

Manche Hybrid-Servortstungen verfligen (iber ungewdhnliche
Fahigkeiten, welche nach bestimmten Zeitraumen wieder zur
Verfligung stehen. Diese Ristungen verwenden normale Batte-
rien, welche normal wieder aufgeladen werden mussen, fur alle
anderen Funktionen. Hybrid-Servoristungen befolgen dieselben
Regeln wie Hybridgegenstande; weder Hybrid-Servoristungen
noch Hybrid-Riistungsverbesserungen zahlen als getragene
Gegenstande.

ServorGstungen verbessern

Es ist moglich, wenn auch teuer, ServorUstungen zu verbessern,
um so effektivere, hoherstufige Ausristungsgegenstande zu er-
langen. Dies kostet Krediteinheiten in Hohe von 150% des gegen-
wartigen Preises der Ristung, um die Gegenstandsstufe der Rus-
tung um 1zu verbessern, und dauert wenigstens 24 Stunden pro
erlangter Gegenstandsstufe. Um z.B. ein Gepanzertes Bollwerk
auf die 11. Stufe zu verbessern, musst du 28.875 Crediteinhei-
ten aufwenden. Dieser Wert wird zum neuen aktuellen Preis der
Rustung, so dass sie folglich fiir 28.875 Crediteinheiten verkauft
werden kann. Die Verbesserung auf die 12. Gegenstandstufe
wirde 43.312 Crediteinheiten kosten.

Jeder, der eine ServorUstung einer bestimmten Gegenstand-
stufe bauen kann, konnte eine Rustung auch auf diese Stufe
verbessern. Eine Verbesserung um 1 Gegenstandstufe erhoht
jeweils den Bonus auf ERK und KRK um 1; sollte die neue Stufe
ein Vielfaches von 5 sein, steigt der Bonus auf ERK und KRK
jeweils um 2. Solltest du eine Servorlstung um 5 Gegenstands-
stufen verbessern, steigt der Maximale Geschicklichkeitsbonus
um 1, der Starkewert um 2 und sie erlangt einen zusatzlichen
Verbesserungssteckplatz. Eine Servorlistung kann maximal auf
die 20. Gegenstandsstufe verbessert werden.

WAFFENMONTAGEPLATZE

Eine Servor(stung kann eine Anzahl ein- oder zweihandiger Fern-
kampfwaffen entsprechend ihrer Waffenmontageplatze tragen.
Die in den Waffenmontageplatzen installierten Waffen erfordern
keine freien Hande, um sie zu tragen oder einzusetzen, solange
die Ristung (ber Energie verfligt; zum Nachladen bendtigst du
eine freie Hand, sofern du nicht Gber die Verbesserung Nachlade-
automatik verfligst. Installierte Waffen, die auf eine Kreatur von
der GroBenkategorie der ServorUstung oder kleiner ausgelegt
sind, verleihen keine Mali auf Angriffswirfe. Um eine Waffe in
einem Montageplatz zu befestigen oder daraus zu entfernen, ist
jeweils eine Volle Aktion notig. Eine Waffe kann nicht entfernt
oder entwaffnet werden, solange die Riistung Uber Energie ver-
fligt und du dies nicht winschst. Installierte Waffen konnen Ziel
von Kampfmandvern flr Gegenstand zerschmettern werden.

BESCHREIBUNGEN

Spezifische Servortstungen werden im Folgenden beschrieben:

ABSORBIERENDE SCHUTZHULLE

PREIS 3.375

ERK-Bonus +7; KRK-Bonus +12

Max. GE-Bonus +3; Riistungsmalus -3; Bewegungsrate 9 m
Stirke 18 (+4); Schaden 1W10 W

Waffenmontageplatze O; Verbesserungssteckplatze 1
Ladungen 20; Verbrauch 1/Stunde

GroBe MittelgroB; Last 18

BESCHREIBUNG

Diese ServorUstung besteht aus einem dinnen Rahmen rund
um eine zentrale Kommandoeinheit, welche meistens (iber dem
Torso getragen wird. Der Rahmen ist mit anliegenden Platten be-
deckt, die mit einer rheopektischen Flissigkeit gefullt sind und
sich bei einem Treffer verharten, so dass auftreffende Wucht
Uber die Flache der RUstung verteilt und Schlage so absorbiert
werden. Auch wenn die Ristung so beachtlichen Schutz bietet,
kann sie keine Waffenmontageplatze tragen.

Im Gegensatz zu vielen Arten von Servorustungen, die haupt-
sachlich zum militarischen Kampfeinsatz gedacht sind, wird diese
auch oft als Schutzausriistung flr fahige Rettungskréfte ver-
wendet, die unter extrem gefahrlichen Umgebungsbedingungen
operieren, z.B. in Region mit hohem Steinschlagrisiko, an Raum-
schiffabsturzstellen, bei Fahrzeugen, aus denen industrielle und/
oder explosive Chemikalien lecken oder auch in Kriegsgebieten,
wo Rettungskrafte unter Beschuss kommen konnten.
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BEFEHLSHABERHARNISCH

PREIS 122.500

ERK-Bonus +19; KRK-Bonus +24

Max. GE-Bonus +3; Riistungsmalus -3; Bewegungsrate 9 m
Stirke 28 (+9); Schaden 2W8 W

Waffenmontageplitze 3; Verbesserungssteckplatze 2
Ladungen 40; Verbrauch 1/Stunde

GroBe GroR (3 m Reichweite); Last 40

BESCHREIBUNG

Diese verstarkte Version des gewohnlichen Kampfharnisches
wird oft von Truppfuhrern getragen, welche schwergepanzerte
Soldaten kommandieren. Dank seiner GroRe bleibt der Trager
wahrend einer Konfrontation sichtbar und kann seine Leute bes-

ser befehligen.
ENTDECKERPANZER

PREIS 79.000

ERK-Bonus +17; KRK-Bonus +23

Max. GE-Bonus +3; Riistungsmalus -3; Bewegungsrate 9 m
Stirke 23 (+6); Schaden 3W6 W

Waffenmontageplatze 2; Verbesserungssteckplatze 2
Ladungen 100; Verbrauch 1/Stunde

GroBe GroR (3 m Reichweite); Last 35

BESCHREIBUNG

Reisende mUssen auf fremden Welten darauf vorbereitet sein, es
mit verschiedenen schwierigen Umgebungen zu tun zu bekommen.
Diese auf ldngere Einsatzzeiten ausgelegte Servorustung dhnelt
einem humanoiden Torso auf mehreren dinnen Metalltentakeln,
welche in spitzen Greifklauen enden. Die Rustung verfligt Gber
einen bequemen Sitz und einen Vorrat an intravenos verabreichtet
Nahrstoffpaste; wahrend du diese Rustung tragst, musst du nicht
essen oder trinken. Als Standard-Aktion kannst du die Tentakel
ausfahren und ihre Form verandern, so dass sie z.B. GliedmaRen,
Flossen oder Fllgel aushilden und dir eine der folgenden Fahig-
keiten verleihen, bis du die Tentakel wieder umordnest.

Flatterschwingen: Die Tentakel fachern hinter dir aus und bilden
eine verbundene, fligelartige Membran aus; dies verleiht dir
eine Bewegungsrate flr Fliegen von 6 m (unbeholfen).

Kletterklauen: Du erlangst eine Bewegungsrate flr Klettern von 6 m.

Klingenhiebe: Der von der RUstung verursachte Schaden steigt auf
4W8 Punkte Hiebschaden.

Kriechbeine: Deine Fortbewegung wird von Schwierigem Geldnde
nicht verlangsamt, du kannst aber immer noch nicht durch
Schwieriges Geldnde rennen oder ansttrmen.

StoBtentakel: Du erhaltst eine Bewegungsrate fir Schwimmen von 6 m.

DNA STUFE 17
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PREIS 278.200

ERK-Bonus +22; KRK-Bonus +28

Max. GE-Bonus +3; Riistungsmalus -3; Bewegungsrate 9 m
Stirke 26 (+8); Schaden 2W10 S

Waffenmontageplatze 3; Verbesserungssteckplatze 3
Ladungen 20; Verbrauch 1/Stunde

GroRe MittelgroR (3 m Reichweite); Last 20

BESCHREIBUNG

Diese Metallristung wird mit der Hilfe wahnsinniger Kultanhanger
gefertigt, welche unmenschliche, unverstandliche Wesenheit aus den
entferntesten Winkeln der Realitdt verehren. Sie widersetzt sich der
konventionellen Geometrie. lhre flachen Platten wirken bei naherer
Untersuchung seltsam gewunden und ihre Konturen verschwimmen
und bewegen sich. Deine Gegner konnen die Form oder Position der
Rustung nicht klar wahrnehmen, selbst wenn sie direkt ansehen.
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TABELLE 1-17: SERVORUSTUNGEN

RUSTUNGSMODELL STUFE PREIS
Schrottpanzerung 4 2150

Absorbierende Schutzhille 5 3375

Raumfahrerpanzer 6 4650

Tauchriistung 7 7200

Zaubererdgis 8 10.250
Raufboldpanzerung 9 14500
Gepanzertes Bollwerk 10 19.250
Hirschsprungriistung 1l 26400
Schnelligkeitsgestell 12 38500
Winterschreiter 13 52100

Entdeckerpanzer 14 79.000
Befehlshaberharnisch 15 122500
Kyton-Blutpanzer 16 187750
Extradimensionale Rustung 17 278200
Reaktorwachter 17 271000
Tunnelgraberrlstung 18 405,000
Kriegsherrnharnisch 19 610.000
Sternenwacht 20 904,500

Solltest du gegeniiber einem Angreifer Gber Tarnung verfliigen, so
steigt die Fehlschlagchance um 10% (normalerweise auf 30%). Sofern
du nicht Uber Tarnung verfligst, verleiht dir die Rustung Tarnung
mit einer Fehlschlagchance von 10%. Die Rustung modifiziert Voll-
standige Tarnung nicht. Das Tragen der Riistung zehrt an der geisti-
gen Gesundheit eines Normalsterblichen; wenn du sie ablegst, musst
du einen Willenswurf gegen SG 10 + 1 pro volle Stunde ablegen, die
du sie getragen hast; misslingt dir dieser Rettungswurf, erleidest du
einen Malus von -2 auf Willens- und weisheitsbasierende Fertigkeits-
und Attributswirfe fiir 24 Stunden.

GEPANZERTES BOLLWERK

PREIS 19.250

ERK-Bonus +16; KRK-Bonus +19

Max. GE-Bonus +2; Riistungsmalus -6; Bewegungsrate 6 m
Stirke 20 (+5); Schaden 1W10 W

Waffenmontageplatze 2; Verbesserungssteckplatze 3
Ladungen 100; Verbrauch 4/Stunde

GroBe GroR (1,50 m Reichweite); Last 32

BESCHREIBUNG

Diese schwere Riistung aus verstarktem Metall und Polymer ver-
leiht dir Uberlegenen Schutz zu Lasten deiner Beweglichkeit. In
ihren Waffenmontageplatzen konnen Nahkampfwaffen statt nur
Fernkampfwaffen installiert werden.

HIRSCHSPRUNGRUSTUNG (HYBRID)

PREIS 26.400

ERK-Bonus +16; KRK-Bonus +18
Max. GE-Bonus +4; Riistungsmalus -3; Bewegungsrate 9 m

Stiarke 20 (+5); Schaden 2W6 S
Waffenmontageplatze 3; Verbesserungssteckplatze 3

Ladungen 40; Verbrauch 1/Stunde
GroRe GroR (3 m Reichweite); Last 30

BESCHREIBUNG
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UBERBLICK

AUSRUSTUNG

WAFFEN

WAFFENZUBEHUOR

WAFFENFUSIONEN

BESONDERE
MATERIALIEN

RUSTUNGEN

SERVO-
RUSTUNGEN

RUSTUNGS-
VERBESSERUNGEN

AUFWERTUNGEN

TECHNISCHE
GEGENSTANDE

MAGISCHE
GEGENSTANDE

HYBRID
GEGENSTANDE

PERSONLICHE
GEGENSTANDE

DROGEN, GIFTE UND
MEDIZINISCHES

ANDERE

ERWERBUNGEN

FAHRZEUGE

KLASSEN-
OPTIONEN

ARCHETYP:
VERBESSERTER

AGENT

ASPIRANT

GESANDTER

MECHANIKER

SOLARIER

SOLDAT

TECHNOMAGIER




= e 0 e .- )
/. SCHNELLIGKEITSGESTELL 2 ¢
’ ART: Servoristung ~ ~ b
f ~ ERK:+16

* KRK:+20 -
: . MAX. GE-BONUS: +5
e .. % . TAUCHRUSTUNG
- KYTON-BLUTPANZER < iy -ART: Servoriistung
/. ART: Servoristung . ERK: +10.
/ ERK:+20 - R KRK: +14 .
4 KRK:+25 . . : " MAX.GE-BONUS; +2
/ - MAX.GE-BONUS:+4 -~ . . e ¢
/ 5 . .
/ .

76




- - - | . e =

77

~ STERNENWACHT :

ART: Servoriistung
* MAX. GE-BONUS: +4

" HIRSCHSPRUNGRUSTUNG
N\ ERK:16 -

| OKRK;HB




=

=IND

Diese Servorlistungen werden aus (bernattrlichen Metallen
gefertigt, die im Feenreich gewonnen werden. Uber dem aus-
druckslosen Gesicht befindet sich ein langes Geweih. Solange
die Ristung uber wenigstens 10 Ladungen verfligt, kannst du
10 Ladungen nutzen, um eine Verwerfung in der Realitat zu er-
zeugen (wie Dimensionstir, aber auf 30 m begrenzt). Die Ris-
tung erlangt dabei eine dimensional-statische Aufladung, welche
sich erst nach 24 Stunden wieder abgebaut hat; wahrend dieser
Zeit kannst du die Fahigkeit der Riistung nicht erneut nutzen.

KRIEGSHERRNHARNISCH

PREIS 610.000

ERK-Bonus +24; KRK-Bonus +28

Max. GE-Bonus +3; Riistungsmalus -5; Bewegungsrate 9 m
Stirke 31 (+10); Schaden 5W10 H

Waffenmontageplatze 5; Verbesserungssteckplatze 4
Ladungen 20; Verbrauch 1/Stunde

GroRe Gigantisch (6 m Reichweite); Last 110

BESCHREIBUNG

Diese machtigste und am weitesten entwickelte Version des
gewohnlichen servobetriebenen Kampfharnisch dhnelt einem
hiinenhaften, gepanzerten Titanen. Sein breites Schultergerust
tragt normalerweise Nahbereichkommunikationsausstattung zum
Lenken von Truppenbewegungen oder auch ein enormes Banner,
um militarische Zugehorigkeit zu erkennen. Diese Servorlstung
wird oft von Generalen oder ihren Assistenten getragen, sofern
der General sich nicht den Risiken an der Frontlinie aussetzen will.

KYTON-BLUTPANZER (HYBRID)

PREIS 187.750

ERK-Bonus +20; KRK-Bonus +25

Max. GE-Bonus +4; Riistungsmalus -2; Bewegungsrate 9 m
Stirke 27 (+8); Schaden 3W6 S

Waffenmontageplatze 2; Verbesserungssteckplatze 3
Ladungen 100; Verbrauch 1/Minute

GroRe GroR (3 m Reichweite); Last 30

BESCHREIBUNG

Diese Vereinigung aus Ketten, Metallplatten und magisch ver-
festigtem Blut hat ein brutal-funktionales AuBeres. Sie wurde zu-
sammen mit den schmerzliebenden Kytonen der Schattenebene
entwickelt. An der Innenseite befinden sich umherwandernde
Klingen und Nadeln, welche die Haut des Tragers zu durch-
bohren versuchen. Die Rustung fligt dir wahrend jeder Minute
der Nutzung 1W4 Schadenspunkte zu (d.h. wenn die Ristung
eine Ladung verbraucht). Wenn du diesen Schaden erleidest,
kannst du als Reaktion 1 Reservepunkte aufwenden, um 5 La-
dungen der Riistung wiederherzustellen.

RAUFBOLDPANZERUNG

PREIS 14.500

ERK-Bonus +12; KRK-Bonus +18

Max. GE-Bonus +3; Riistungsmalus -3; Bewegungsrate 9 m
Stirke 20 (+5); Schaden 3W6 W

Waffenmontageplatze 3; Verbesserungssteckplatze 2
Ladungen 40; Verbrauch 1/Minute

GroRe GroR (3 m Reichweite); Last 38

BESCHREIBUNG

Diese Servorustung ist fUr brutale Gladiatorenkampfe gegen
andere Kampfer ausgelegt. Sie besteht aus Nanotech-StoRabsor-
bern zwischen steifen Metallplatten. Der Standardrahmen ver-
flgt Uber stumpfe, kolbenbetriebene Fauste, um Wuchtschaden
zu verursachen. Es gibt aber auch individualisierte Modelle mit
Schweren Klingenwaffen oder Hacken, um Hieb- oder Stich-

. RUSTKAMMER

schaden zu verursachen. Viele Besitzer bemalen ihre Ristungen
in grellen Farben, um in der Arena auffallig zu sein.

RAUMFAHRERPANZER

PREIS 4.650

ERK-Bonus +8; KRK-Bonus +13

Max. GE-Bonus +2; Riistungsmalus -3; Bewegungsrate 9 m
Stirke 18 (+4); Schaden 1W10 W

Waffenmontageplatze 1; Verbesserungssteckplatze 2
Ladungen 20; Verbrauch 1/Stunde

GroBe MittelgroB; Last 20

BESCHREIBUNG

Diese Servorlstung erinnert an ein klobiges Insekt samt am
Helm befestigten Sauerstoffbehaltern, die wie stilisierte Mandi-
beln aussehen. Die breiten Stiefel der Rustung enthalten starke
Magnete, um wahrend des Wachdienstes oder Reparaturarbeiten
auf der AuRenhille von Raumschiffen und Raumstationen gehen
zu konnen. Du kannst dich auf Metalloberflachen bei Schwere-
losigkeit mit deiner Bewegungsrate am Boden fortbewegen,
ohne dafiir Wirfe ablegen zu mussen; solltest du dich zu einer
metallenen Oberflache angrenzend befinden, bewegst du dich
nicht automatisch zu Beginn deines Zuges jede Runde. Du er-
langst zudem einen Situationsbonus von +2 auf deine RK gegen
Kampfmanadver fir Ansturm und Zu-Fall-bringen, wenn du auf
einer Metalloberflache stehst.

REAKTORWACHTER

PREIS 271.000

ERK-Bonus +24; KRK-Bonus +27

Max. GE-Bonus +4; Riistungsmalus -4; Bewegungsrate 7,50 m
Stirke 30 (+10); Schaden 4W6 W

Waffenmontageplatze 3; Verbesserungssteckplatze 4
Ladungen 40; Verbrauch 1/Minute

GroBe GroR (1,50 m Reichweite); Last 35

BESCHREIBUNG

Diese schwere, unbeholfene Rustung verfligt Uber die besten
SchutzmaBnahmen gegen Strahlung, die man auf den Paktwelten
kennt. Diese Servorustungen werden hauptsachlich genutzt, um
ultradichte Materialien in Reaktorkernen zu heben. Reaktor-
wachter-Rustungen sind fiir jeden nitzlich, der in Bereichen mit
hochgradiger Strahlung kampfen oder arbeiten muss. Du und die
Rustung seid beide gegen Strahlung (Grundregelwerk, S. 403)
immun, selbst wenn deine SchutzmaBnahmen gegen die Um-
gebung nicht aktiv sind. Wahrend du die Ristung tragst, kannst
du nicht an Strahlenkrankheit erkranken.

SCHNELLIGKEITSGESTELL (HYBRID)

PREIS 38.500

ERK-Bonus +16; KRK-Bonus +20

Max. GE-Bonus +5; Riistungsmalus -2; Bewegungsrate 15 m
Stirke 22 (+6); Schaden 2W6 W

Waffenmontageplatze 2; Verbesserungssteckplatze 2
Ladungen 40; Verbrauch 1/Stunde

GroBe MittelgroB; Last 4

BESCHREIBUNG

Im Gegensatz zu den meisten Servorlistungen ist diese nicht
massig und langsam, sondern auf magisch verstéarkte Reaktionen
und Geschwindigkeit ausgelegt. Die Ristung ahnelt optisch
einem Humanoiden und besteht aus diinnen Stangen, welche dir
beim Tragen Uberlegene Mandvrierfahigkeit und Sehvermégen
verschaffen. Statt schwerer Panzerung zum Absorbieren von
Schlagen nutzt diese Servorustung hochentwickelte Platten
aus magischer Energie, um Angriffe abzuwehren. Die Angriffe




N

~ Y r 7 773

r 7 773

RUSTKAMMER

korperloser Kreaturen erfolgen gegen deine KRK statt gegen

deine ERK, wenn du diese Ristung tragst.
SCHROTTPANZERUNG

PREIS 2.150

ERK-Bonus +5; KRK-Bonus +9

Max. GE-Bonus +2; Riistungsmalus -6; Bewegungsrate 6 m
Stirke 16 (+3); Schaden 1W8 W

Waffenmontageplitze 3; Verbesserungssteckplatze 1
Ladungen 20; Verbrauch 1/Stunde

GroBe MittelgroB; Last 22

BESCHREIBUNG

Diese Servorlstungen werden oft von verzweifelten Schrot-
sammlern oder Goblins gebaut. Sie sind ein chaotischer Wirr-
warr aus freiliegenden Drahten, Stahlplatten und leckender Hy-
draulik. Du kannst in einer solchen Ristung nicht rennen oder

Sturmangriffe ausfuhren.
STUFE 20

PREIS 904.500

ERK-Bonus +27; KRK-Bonus +29

Max. GE-Bonus +4; Riistungsmalus -3; Bewegungsrate 9 m
Stirke 30 (+10); Schaden 4W8 W

Waffenmontageplatze 4; Verbesserungssteckplatze 5
Ladungen 40; Verbrauch 1/Stunde

GroRe MittelgroR (3 m Reichweite); Last 10

BESCHREIBUNG

Diese schimmernde, goldene Ristung besteht hauptsachlich aus
verstarktem Esaris, einem extrem leichten und widerstands-
fahigen proprietaren Material, dass das kasathische Doyenat ent-
wickelt hat. Es handelt sich um eine der teuersten und am besten
designten RUstungen der Kasathas. Sternenwacht-Ristungen
wehren Energieangriffe fast ebenso effektiv ab wie der ver-
starkte Rahmen korperliche Schlage abwendet. Auf das Helm-
innere werden bestandig Statusupdates zu deiner Umgebung
projiziert, was dir Blindsicht (Vibrationen) 36 m verleiht.

STUFE 7

PREIS 7.200

ERK-Bonus +10; KRK-Bonus +14

Max. GE-Bonus +2; Riistungsmalus -4; Bewegungsrate 6 m,
Schwimmen 9 m

Stirke 18 (+4); Schaden W10 S

Waffenmontageplatze 1; Verbesserungssteckplatze 2

Ladungen 40; Verbrauch 1/Stunde

GroBe GroR (1,50 m Reichweite); Last 32

BESCHREIBUNG

Diese klobige, knollenformige Rustung besteht aus druck-
resistenten Platten mit widerstandsfahigen Siegeln. Einziehbare
Grate entlang der Arme, Beine und dem Ricken der Rustung
funktionieren als Flossen und liefern zusatzliche Beweglichkeit
in den meisten FlUssigkeiten. Die Ristung verleiht dir eine Be-
wegungsrate fir Schwimmen und gestattet dir, unter Wasser zu
atmen und den Druck in dichten Atmospharen und groBer Tiefe
zu Uberleben, selbst wenn deine SchutzmaRnahmen gegen die

Umgebung nicht aktiv sind.
TUNNELGRABERRUSTUNG

PREIS 405.000

ERK-Bonus +23; KRK-Bonus +27

Max. GE-Bonus +3; Riistungsmalus -4; Bewegungsrate 9 m,
Graben 6 m

Stirke 29 (+9); Schaden 3W10 H

Waffenmontageplitze 4; Verbesserungssteckplatze 3

Ladungen 20; Verbrauch 1/Stunde
GroBe GroR (3 m Reichweite); Last 35

BESCHREIBUNG

Diese widerstandsfahige graue Servorustung verfligt Giber Rei-
hen schmaler Klingen, die tGber den Kérper und die GliedmaBen
verlaufen und als Grabklauen fungieren. Eine Tunnelgraber-
rustung verleiht dir eine Bewegungsrate fir Graben. Du kannst
dich auch durch Felsen tunneln, besitzt dann aber nur eine Be-
wegungsrate von 1,50 m.

WINTERSCHREITER

PREIS 52.100

ERK-Bonus +16; KRK-Bonus +22

Max. GE-Bonus +4; Riistungsmalus -4; Bewegungsrate 9 m
Stirke 26 (+8); Schaden 2W6 S

Waffenmontageplatze 2; Verbesserungssteckplatze 3
Ladungen 20; Verbrauch 1/Stunde

GroRe GroR (3 m Reichweite); Last 34

BESCHREIBUNG

Die stammigen Beine dieser stark isolierten Ristung enden in
kurzen, einziehbaren Spikes, so dass du dich leicht auf den meis-
ten Oberflachen verankern kannst. Du erlangst einen Bonus von
+2 auf deine RK gegen Kampfmanadver fir Ansturm, Versetzen
und Zu-Fall-bringen, so lange du auf dem Boden stehst. Du und
die Ristung seid immun gegen Kalteschaden und kalte Um-
gebungen, selbst wenn deine SchutzmaBnahmen gegen die Um-
gebung nicht aktiv sind. Deine Bewegung wird nicht durch eisige
Oberflachen verlangsamt und der SG von Fertigkeitswirfen far
Akrobatik steigt wegen solcher Oberflachen nicht.

ZAUBERERAGIS (HYBRID)
PREIS 10.250

ERK-Bonus +12; KRK-Bonus +16

Max. GE-Bonus +3; Riistungsmalus -3; Bewegungsrate 9 m
Stirke 19 (+4); Schaden W10 W

Waffenmontageplatze 1; Verbesserungssteckplatze 2
Ladungen 40; Verbrauch 1/Stunde

GroRe GroR (1,50 m Reichweite); Last 35

BESCHREIBUNG

Diese RUstung besteht aus einem verstarkten Rahmen mit in
Bewegung befindlichen Sonnenmustern. Sie projiziert holo-
grafische Runen in die Luft, wahrend du dich bewegst. Solltest
du Uber wenigstens 5 Fertigkeitsrange in Mystik und die Fahig-
keit verfigen, Zauber oder Zauberdhnliche Fahigkeiten einzu-
setzen, kannst du diese Runen defensiv nutzen; dies verleiht
dir einen Verbesserungsbonus von +2 auf Rettungswurfe gegen
Zauber und Zauberahnliche Fahigkeiten und auf Wurfe zum Ban-
nen von Zaubern (z.B. im Rahmen von Magie bannen).
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Kein ernstzunehmender Raumfahrer entfernt sich weit von seiner Rustung, egal
ob er ein Entdecker, Krieger oder Handler ist. Die diversen in Rustungen installier-
baren Verbesserungen bieten nicht nur bedeutsamen Schutz vor Umgebungs-
effekten, sondern auch verschiedene andere Vorteile, welche nicht ignoriert wer-
den sollten. Verteidigungssysteme, welche modernste Technik mit mystischen
Runen verbinden oder auch einfache Feedbacksysteme, welche die Beweglichkeit
erhdhen, ermdglichen es Charakteren, ihre wichtigsten Ausriistungsstiicke an ihre

personlichen Bedirfnisse anzupassen.

BESCHREIBUNGEN

Die folgenden Ristungsverbesserungen unterliegen den Regeln
flr Ristungsverbesserungen, die du in Kapitel 7 des Grundregel-
werkes finden kannst.

ABSORPTIONSSCHILD (HYBRID)

LADUNGEN 40 VERBRAUCH 10
Diese elektrisch aufgeladenen Platten konnen

die Wucht einer Explosion auf dich zie-
hen und solche Effekte fiir alle anderen
dampfen. Wenn du dich innerhalb eines

Explosionsbereiches befindest o L
(1,

(z.B. im Fall einer Waffe mit der

besonderen  Waffeneigenschaft
Explosion oder eines Flachen-
effektes, der Schaden verursacht
und einen Reflexwurf zum Halbieren
oder Vereiteln des Schadens gestattet),
kannst du die Verbesserung als Reaktion
aktivieren. Sollte die Explosion Schaden ver-
ursachen erleidest du den anderthalbfachen Scha-
den (150%) und kannst keinen Rettungswurf gegen
die Explosion ablegen (und auch nicht z.B. Entrinnen
oder Verbessertes Entrinnen nutzen). Andere Kreatu-
ren (und ggf. Gegenstande) im Wirkungsbereich er-
leiden nur den halben Schaden durch die Explosion
und konnen wie Ublich versuchen, diesen mittels
Rettungswurf zu reduzieren. Diese Verbesserung kann
nur in Schwerer- und ServorUstung installiert werden.

ADAPTIVER ENERGIESCHILD

Dieses intelligente Polymergewebe bedeckt die ganze Ristung.
Ist es auf keine Energieart eingestimmt und nimmst du Energie-
schaden (Elektrizitat, Feuer, Kalte, Saure oder Schall), so passt sich
das Gewebe an die Schadensart an; deine Ristung verleiht dir fort-
an Energieresistenz 5 gegen diese Energieart. Die Energieresistenz
kommt nicht rickwirkend gegen den ersten Angriff zur An-
wendung. Die Rustung bleibt auf diese Energie 5 Minuten lang ein-
gestimmt, diese Zeitdauer wird zurlickgesetzt, sollte die Rustung
innerhalb dieses Zeitrahmens entsprechenden Energieschaden er-
leiden. Eine Neueinstimmung erfolgt nur, wenn die Rustungsver-
besserung nicht auf eine Energieart eingestimmt ist.

ANZIEHUNGSFELD (HYBRID)

N5 VERBRAUCH 1

Dieses Modul kombiniert Magnetfelder und magische Energie, die
daflir sorgen, dass dich treffende Waffen festhangen. Es muss sich
zunachst nach der Installation 24 Stunden auf deine Ristung ein-

stimmen, ehe es die Arbeit aufnimmt. Sollte es entfernt werden,
kann der Verbesserungssteckplatz erst 24 Stunden spater wieder
belegt werden. Trifft dich ein Gegner mit einer Nahkampfwaffe,
kannst du diese Verbesserung als Reaktion aktivieren; dies verleiht
dir einen Situationsbonus von +4 auf Kampfmanoverwdrfe fir Ent-
waffnen, um den Gegner bis zum Beginn seines nachsten Zuges von
dieser Waffe zu entwaffnen. Die Ladungen des Moduls erneuern
sich jeden Tag.

AUERMODUL (HYBRID)

VERBRAUCH 1
Mittels fortschrittlicher Technik und machtvoller Genesungs-
magie stimuliert diese Verbesserung bestandig deinen
Blutkreislauf, dein Gehirn und deine Muskeln. Sie nimmt
ihre Arbeit 24 Stunden nach der Installation auf; wird die
Verbesserung entfernt, kann der Steckplatz erst nach 24
Stunden wieder besetzt werden. Wahrend du die Ristung
tragst und die Verbesserung Uber eine Ladung verflgt,
ignorierst du die Effekte des Zustandes Erschopft. Sollte
ein Effekt dir den Zustand Entkraftet verleihen, kannst
du als Reaktion die Ladung der Verbesserung aufwenden,
um stattdessen den Zustand Erschopft zu erhalten. Die
Ladung des Gerdts erneuert sich jeden Tag.

Diese RUstungsverbesserung verfligt UGber ein phiolen-

groBes Fach. Du kannst als Volle Aktion ein Serum oder eine
Zauberampulle in dieses Fach stecken. Du kannst die Verbesserung
dann als Bewegungsaktion aktivieren, damit sie dir das Serum in-
jiziert. Die Effekte funktionieren, als hattest du es getrunken.

AUTOSANITATER

Dieses Gerat Uberwacht deinen Blutdruck, deinen Herzschlag, deine
Atmung und deine Kérpertemperatur. Stlrzt wenigstens einer die-
ser Werte unter einen akzeptablen Wert, beginnt das Gerat mit
HilfsmaBnamen und injiziert dir Aufputschmittel oder bringt ggf.
auch mit einem Defibrillator dein Herz wieder in Gang. Solltest du
auf O TP reduziert sein und den Zustand Sterbend besitzen, ver-
sucht das Gerat zu Beginn deines nachsten Zuges dich zu stabili-
sieren; es legt einen Fertigkeitswurf fir Medizin flr Erste Hilfe zum
Stabilisieren mit einem Gesamtfertigkeitsbonus von +5 ab. Solltest
du Uber ein Computerinterface (siehe S. {82}) verfligen, kannst du
den Computer das Gerat aktivieren lassen, wenn du den Zustand
Blutung erhaltst, damit es Erste Hilfe leistet; addiere zudem den
Grad des zum Interface gehdrenden Computers auf den Gesamt-
bonus des Autosanitaters fur Medizin.
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TABELLE 1-18: RUSTUNGSVERBESSERUNGEN

VERBESSERUNG
Beinstahilisatoren
Beweglichkeitsverbesserer, Mk. 1
Geheimfacher

Gleittiberzug

Lichtprojektor

Sprunghydraulik
Verbindungsstecker
Autosanitter
Waurfarmverstarkungen
Geschwindigkeitsverstérker, Mk. 1
Modulrtistung
Molochverstarker
Tarnprojektor
Wasserstrahlantrieh

Hoverfeld

Langschreitermodul
Beweglichkeitsverbesserer, Mk. 2
Geisterrtistung

Schildplatten
Ausdauermodul

Taktische Waffenhalterung
Zauberlichtprojektor
Absorptionsschild
Autoinjektor

Computerinterface
Explosionsschutz
Geschwindigkeitsverstarker, Mk. 2
Batteriefach
Beweglichkeitsverbesserer, Mk. 3
Medizinisches Interface, Mk. 1
Reaktionsbeschleuniger
Adaptiver Energieschild
Holodoublemadul
Mutmodul
Unsichtbarkeitssensoren
Anziehungsfeld
Leibwdichtermodul
Magiewiderstand, Mk. 1
Uberwachungsschild
Verzerrer
Beweglichkeitsverbesserer, Mk. 4
Teleporter
Unnachgiebigkeitsmodul
Lebensschild
Magiewiderstand, Mk. 2
Panzerplatten, Mk. 1
Medizinisches Interface, Mk. 2
Panzerplatten, Mk. 2
Téuschungsfeld
Panzerplatten, Mk. 3
Beweglichkeitsverbesserer, Mk. 5
Magiewiderstand, Mk. 3
Panzerplatten, Mk. 4
Vibrationssensaren
Medizinisches Interface, Mk. 3
Panzerplatten, Mk. 5
Magiewiderstand, Mk. 4

STUFE

1

W W W W @ @ ~ ~ N O O O G U U AR W W W W WN N = = =

S

——— RUSTKAMMER

PREIS AUSRUSTUNGSPLATZ RUSTUNGSTYP
400 1 Leicht, Schwer L
375 1 Leicht, Schwer L
175 1 Jede L
300 1 Leicht -
150 1 Jede 1
205 1 Leicht L
125 1 Jede -
850 1 Jede L
1.000 1 Jede L
1500 1 Schwer L
1300 1 Leicht, Schwer L
1200 1 Schwer, Servo 1
1.350 1 Leicht, Schwer -
1400 1 Leicht, Schwer L
1800 1 Leicht -
2200 1 Leicht L
3000 1 Leicht, Schwer L
2900 1 Jede -
2850 1 Schwer 1
4500 1 Jede L
4450 2 Schwer 2
3000 1 Jede 1
6500 1 Schwer, Servo 1
7000 1 Jede -
6.000 1 Jede -
9000 1 Jede L
9500 1 Schwer L
12.000 1 Jede L
13.000 1 Leicht, Schwer L
14000 1 Jede L
13500 1 Jede L
17500 1 Jede L
18.000 1 Leicht, Schwer L
18300 1 Jede L
17000 1 Jede L
24,000 1 Jede L
24400 1 Schwer, Servo L
23500 1 Jede 1
35500 1 Jede -
32.800 1 Jede -
46.000 1 Leicht, Schwer L
52000 1 Jede 1
50.000 1 Jede L
64,000 1 Jede L
70.000 2 Jede 2
65500 1 Schwer, Servo 2
100.000 1 Jede L
104.000 1 Schwer, Servo 2
120,000 2 Jede 1
151.000 1 Schwer, Servo 2
216.000 1 Leicht, Schwer L
240000 2 Schwer, Servo 2
262.000 1 Schwer, Servo 2
360.000 1 Jede -
600.000 1 Jede L
550.000 1 Schwer, Servo 1
800.000 2 Schwer, Servo 2
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BATTERIEFACH

Diese Verbesserung wird in der Regel im Brust- oder Riicken-
bereich der Ristung installiert; sie verfligt Giber ein Fach fur eine
Batterie, welche Gber Kabel mit den Handflachen der Riistung
verbunden sind. Du kannst als Volle Aktion eine Batterie in das
Fach stecken oder wieder entfernen. Greift du mit einer energeti-
schen Waffe an oder benutzt einen in der Hand gehaltenen tech-
nischen Gegenstand, kannst du Ladungen der Batterie im Fach
der Verbesserung nutzen, statt auf die dem Gegenstand oder der
Waffe eigene Batterie zurlickzugreifen, sofern der Gegenstand
oder die Waffe imstande ist, die Batterie zu nutzen.

BEINSTABILISATOREN

Diese sorgfiltig kalibrierten, hochwertigen Sprungfedern wer-
den um die Knachel und Knien der Ristung installiert, um deine
Haltung besser auszubalancieren. Du erlangst einen Situations-
bonus von +2 auf Fertigkeitswurfe fiir Akrobatik zum Balancieren
auf schmalen Oberflachen, auf deine RK gegen Kampfmandver-
wirfe gegen Zu-Fall-bringen und auf Reflexwdrfe gegen Effekte,
welche dir den Zustand Liegend verleihen wiirden (z.B. Schmie-
ren oder der Agententrick Knieschuss). Diese Verbesserung kann
nur in Leichter oder Schwerer Rustung installiert werden.

BEWEGLICHKEITSVERBESSERER

Bei dieser Verbesserung werden die harten Kanten der RUs-
tung mit teurerem, flexiblem Material ersetzt, so dass die Be-
weglichkeit erhoht wird, ohne daftr auf Schutz zu verzichten.
Dies reduziert den Ristungsmalus deiner Ristung entsprechend
dem Modell (bis auf ein Minimum von 0). Manche Modelle redu-
zieren nur den Malus auf Wirfe fiir Akrobatik, andere auf alle
Fertigkeitswirfe:
@ MKk. 1 (Stufe 1): Reduziere den Malus fiir Akrobatik um 1.
@ MK, 2 (Stufe 5): Reduziere den Malus fir alle Fertigkeiten um 1.
@ Mk. 3 (Stufe 9): Reduziere den Malus flr Akrobatik um 2.
@ Mk. 4 (Stufe 13): Reduziere den Malus fir alle Fertigkeiten um 2.
@ MK, 5 (Stufe 17): Reduziere den Malus fiir Akrobatik um 3.

Diese Verbesserung kann nur in Leichter oder Schwerer RUs-
tung installiert werden.

COMPUTERINTERFACE

Deine Ristung verfugt Uber einen integrierten Computer, welcher
deinen Zustand Gberwacht und einige ihrer Funktionen steuert.
Ein Computerinterface umfasst einen Grad 1-Computer mit einer
klnstlichen Personlichkeit und einem mit deiner Ristung ver-
bundenen Kontrollmodul. Du kannst auf den Computer zurlck-
greifen, ohne ihn oder dich der Umgebung auBerhalb deiner Rus-
tung auszusetzen. Er teilt dir Informationen Gber dein Helmdisplay
und die in deine Riistung integrierte Kommunikationseinheit mit.

Mit einem Fertigkeitswurf fir Computer gegen den SG, welcher
zum Hacken des Computers erforderlich ware, kannst du den Com-
puter so einstellen, dass er einfache Informationen zu deinem Zu-
stand (Blutdruck, Herzschlag, Kérpertemperatur usw.) an von dir be-
stimmte, autorisierte Benutzer oder jeden mit einem Medipack, Ver-
besserten Medipack oder einem Medizinischen Labor gibt. Charak-
tere mit Zugang zu diesen Informationen erhalten einen Situations-
bonus von +2 auf Fertigkeitswurfe fir Medizin bei dir. Du kannst
in 10 Minuten das Kontrollmodul des Computers so einstellen, dass
es ein System deiner Rustung steuert, solange dieses System zum
Aktivieren oder Deaktivieren weniger als eine Volle Aktion benétigt.
Meistens steuert es die SchutzmaBnahmen gegeniiber Umweltein-
flissen oder eine Kraftfeld-Verbesserung. Du kannst den Computer
so einstellen, dass er die fragliche Verbesserung auf deine Befehle hin
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steuert, so dass du eine Verbesserung pro Runde aktivieren kannst,
ohne daftur eine Aktion aufwenden zu mussen. Alternativ kannst du
ihn so einstellen, dass er das System automatisch unter spezifischen
Umstanden aktiviert: wenn du erstmals Schaden erleidest, wenn
du erstmals Trefferpunkteschaden erleidest, wenn du den Zustand
Wankend, Betdubt oder Bewusstlos erhaltst oder wenn sich die
Atmospharenbedingungen verandern. Tritt der Ausloser ein, aktiviert
der Computer automatisch das verbundene System am Ende deines
nachsten Zuges. Das Kontrollmodul kann mit Waffen oder Werk-
zeugen verbunden werden, die Teil deiner Ristung sind, wobei die
normalen Einschrankungen fir Kontrollmodule gelten.

Du kannst den Computer gegen einen Computer héheren Gra-
des austauschen, sofern er maximal Leichte Last hat. Du musst
fir diesen neuen Computer separat bezahlen und ihn mit einem
Fertigkeitswurf fir Computer, gegen den SG der zum Hacken
dieses Computers notwendig ware, installieren. Der Computer
kann Uber keine GegenmaBnahmen verfligen, die Verbindungen
zur Umgebung auBerhalb der Riistung erfordern. Er kann keine
Kontrollmodule besitzen, die anderes als Ristungssysteme kont-
rollieren, und er kann maximal ein System pro Runde aktivieren,
selbst wenn mit mehreren Systemen verbunden sein sollte, die
automatisch ausgelost werden.

EXPLOSIONSSCHUTZ

Diese zusatzliche Panzerung bietet Schutz vor Explosionen und
Schrapnellen in Form eines Verbesserungsbonus von +2 auf Reflex-
wurfe gegen Waffen mit der besonderen Eigenschaft Explosion.
Als Volle Aktion kannst du eine Granate in einem verstarkten, ei-
formigen Fach der Verbesserung unterbringen und sie dann als
Standard-Aktion zinden. Die Explosion erfolgt mit dir im Zentrum,
allerdings erzeugt die Verbesserung ein temporares Eindimmungs-
feld, das dich schitzt. Ansonsten funktioniert die Granate normal.

STUFE 1

Diese Verbesserung besteht aus vielen versteckten Fachern, die
sich schwer von der Oberflache der Riistung unterscheiden lassen.
Du erlangst einen Bonus von +5 auf Fertigkeitswurfe fir Finger-
fertigkeit, um Gegenstande am Leib zu verstauen. Du kannst in
diesen Geheimfachern maximal 1 Lasteinheit unterbringen.

GEISTERRUSTUNG (MAGISCH)

Diese Verbesserung besteht aus verzierten Silberstreifen, die
ein korperloses Double der Ristung erschaffen und sie grau und
substanzlos wirken lassen. Die RUstung verleiht dir einen Bonus
von +2 auf deine ERK gegen die Angriffe korperloser Kreaturen.

GESCHWINDIGKEITSVERSTARKER

Dieses System aus elastischen Schienen und Gelenkverstarkern
reduziert die Belastung, welche Schwere Rustung auf deinen
Korper auslbt, so dass du dich trotz der Masse der Ristung
schneller bewegen kannst. Ein Geschwindigkeitsverstarker re-
duziert die Anpassung der Bewegungsrate aufgrund der Ris-
tung um den beim Modell angegebenen Wert, dies kann die An-
passung aber nicht Gber O m erhohen.
@ MKk. 1 (Stufe 3): Reduziere die Anpassung der Bewegungsrate um
1,50 m.
@ MKk. 2 (Stufe 8): Reduziere die Anpassung der Bewegungsrate
um 3 m.
Diese Verbesserung kann nur in Schwerer Riistung installiert
werden.
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GLEITUBERZUG

Diese Verbesserung verleiht der Ristung einen besonders rut-
schigen Uberzug aus Oberflachen mit geringer Reibung, langan-
haltenden Gleitmitteln und Modifikationen von Oberflachen, um
alles zu entfernen, das hervorragt oder leicht ergriffen werden
kann. Deine Rustung verleiht dir einen Situationsbonus von +2
auf deine RK gegen Kampfmanodverwdlrfe fir Ringkampf und
einen Bonus von +4 auf Fertigkeitswurfe fir Akrobatik zum
Entkommen. Diese Verbesserung kann nur in Leichter Riistung
installiert werden.

HOLODOUBLEMODUL (HYBRID) __STHFE 10

LADUNGEN 10 VERBRAUCH 1/Runde
Diese Magitech-Geratschaft scannt deinen Korper so akkurat,

dass sie einen Holografischen Doppelganger erzeugen kann. Sie
nimmt ihre Arbeit 24 Stunden nach der Installation auf; wird die
Verbesserung entfernt, kann der Steckplatz erst nach 24 Stunden
wieder besetzt werden. Du kannst als Bewegungsaktion ein Dou-
ble erzeugen (wie Spiegelbilder), das besteht, bis du als weitere
Bewegungsaktion das Gerat wieder deaktivierst oder ihm die La-
dungen ausgehen. Du kannst maximal Gber ein Double gleichzeitig
verfigen. Die Ladungen eines Holodoublemoduls erneuern sich
jeden Tag. Diese Verbesserung kann nur in Leichter oder Schwerer
Rustung installiert werden.

STUFE 4

Dieses System schwacher Antischwerkraftgeneratoren erzeugt ein
unsichtbares Feld unter dir, welches dich tragt. Es bendtigt eine
stabile Oberflache, auf der es ruht, und lasst dich etwa 2,5 cm,
Gber diesem Boden schweben. Du hinterlasst keine Spuren und
l6st keine mechanischen Fallen aus, deren Ausloser sich auf dem
oder im Boden befinden. Du kannst dich kurzfristig Gber instabilen
Boden und sogar Uber Wasser oder andere Flussigkeiten bewegen,
musst deine Bewegung aber auf festem Boden beenden, andern-
falls stellt diese Verbesserung ihre Funktion ein, bis du dich eine
volle Runde wieder auf stabilem Boden befunden hast. Diese Ver-
besserung kann nur in Leichter Ristung installiert werden.

LANGSCHREITERMODUL

Dieses Antriebssystem ahmt die Bewegung von Beinmuskeln
und -sehnen beim Rennen nach und unterstiitzt die Gelenke.
Dies verleiht dir einen Verbesserungsbonus von +3 m auf deine
Bewegungsrate am Boden. Diese Verbesserung kann nur in
Leichter Ristung installiert werden.

LEBENSSCHILD (MAGISCH)

LADUNGEN 10 VERBRAUCH 1/Minute
Diese goldenen Panzerplatten tragen Runen des Lebens, des

Todes und des Schutzes. Die Verbesserung nimmt ihre Arbeit 24
Stunden nach der Installation auf; wird die Verbesserung ent-
fernt, kann der Steckplatz erst nach 24 Stunden wieder besetzt
werden. Du kannst als Bewegungsaktion Schutz vor bestimmten
nekromantischen Effekten erlangen (wie Todesschutz), bis du
die Verbesserung als Bewegungsaktion wieder deaktivierst oder
ihr die Ladungen ausgehen. Die Ladungen der Verbesserung er-
neuern sich jeden Tag.

LEIBWACHTERMODUL (MAGISCH)

Diese schildformige Riistungsplatte pulsiert mit magischer Ener-
gie, sollte eine andere Verbesserung derselben Art in der Nahe
sein. Erleidet ein Verblndeter innerhalb von 9 m Entfernung Scha-
den, der ebenfalls ein Leibwdchtermodul tragt, so kannst du als

{

Reaktion 1 Reservepunkt aufwenden, um den vom Verbindeten
erlittenen Schaden zu halbieren, wahrend du die andere Halfte auf
dich nimmst. Du kannst deine Halfte nicht reduzieren, vereiteln
oder umleiten. Dies betrifft nur Treffer- und Ausdauerpunkte-
schaden, nicht Negative Stufen, Attributsschaden, Attributsent-
zug, Bezauberungs- oder Todeseffekte. Diese Verbesserung kann
nur in Schwerer oder Servoristung installiert werden.

LICHTPROJEKTOR

LADUNGEN 20 VER

Zu diesen starken Scheinwerfern gehort eine kompakte, aber
langlebige Batterie. Bei Aktivierung erhohen sie die Lichtstufe
in einem 30 m-Kegel oder in 15 m-Radius um einen Schritt. Du
kannst die Verbesserung als Bewegungsaktion aktivieren, de-
aktivieren oder zwischen den beiden Modi wechseln.

MAGIEWIDERSTAND (MAGISCH)

In diese Panzerplatten aus Platin sind arkane Schutzzeichen ein-
graviert. Die Verbesserung nimmt ihre Arbeit 24 Stunden nach
der Installation auf; wird die Verbesserung entfernt, kann der
Steckplatz erst nach 24 Stunden wieder besetzt werden. Die Ver-
besserung nutzt deine eigene Lebenskraft und Erfahrung, um dir
Zauberresistenz zu je nach Modell zu verleihen:
@ Mk. 1 (Stufe 11): Zauberresistenz = dein Schliisselattributsmodifikator
(maximal +4) + deine Charakterstufe
@ MKk. 2 (Stufe 14): Zauberresistenz = dein Schlisselattributsmodifikator
(maximal +5) + deine Charakterstufe +1
@ Mk. 3 (Stufe 17): Zauberresistenz = dein Schlisselattributsmodifikator
(maximal +6) + deine Charakterstufe + 2
@ Mk. 4 (Stufe 20): Zauberresistenz = dein Schliisselattributsmodifikator
(maximal +7) + deine Charakterstufe + 3
Die Mk. 3- und Mk. 4-Modelle kénnen nur in Schwerer oder
ServorUstung installiert werden.

MEDIZINISCHES INTERFACE (HYBRID)

Diese medizinische Verbesserung stimuliert deinen Metabolis-
mus und natUrlichen Selbstheilkrafte mittels Naniten. Wenn du
eine 10minUtige Rast zum Zurlckerlangen von Ausdauerpunkten
einlegst, erlangst du zugleich Trefferpunkte zurliick. Wie viele
Trefferpunkte du zuriickerlangst, hangt vom Modell ab:

@ Mk. 1(Stufe 9): 5 Trefferpunkte

@ MK. 2 (Stufe 15): 10 Trefferpunkte

@ MKk. 3 (Stufe 19): 15 Trefferpunkte

MODULRUSTUNG (HYBRID)

Dieses Gerat formt eine magische Verbindung zwischen den ver-
schiedenen Teilen deiner Ristung und justiert die Teile so, dass
du praktisch in die Rustung hinein- oder aus ihr hinausspringen
kannst. Zum An- oder Ablegen der Riistung bendtigst du nur eine
Standard-Aktion. Diese Verbesserung kann nur in Leichter oder
Schwerer Ristung installiert werden.

MOLOCHVERSTARKER

Deine Ristung verstarkt die Wucht, mit der du vorwarts eilst,
sehr. Wenn du dich wenigstens 6 m auf ein Ziel zubewegst, ehe
du ein Kampfmandver fir Ansturm ausfihrst, erlangst du einen
Situationsbonus von +2 auf den Wurf. Trifft der Angriff, kannst
du das Ziel um zusatzliche 1,50 m bewegen. Deine Ristung ver-
leiht dir zudem einen Bonus von +4 auf Starkew(rfe zum Ein-
treten von Turen und NiederreiRen anderer Barrieren, sofern
du dich wenigstens 3 m auf die Barriere zubewegst, ehe du den
Wurf ablegst. Diese Verbesserung kann nur in Schwerer oder
ServorUstung installiert werden.
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STUFE 10

MUTMODUL (HYBRID)

LADUNGEN 1 VERBRAUCH 1
Diese Verbesserung starkt mittels furchtunterdriickenden Che-

mikalien und Magie deine Entschlusskraft. Sie nimmt ihre Arbeit
24 Stunden nach der Installation auf; wird die Verbesserung ent-
fernt, kann der Steckplatz erst nach 24 Stunden wieder besetzt
werden. Wahrend du die Rustung tragst und die Verbesserung
Uber eine Ladung verfugt, ignorierst du die Effekte des Zustandes
Erschittert. Sollte dir ein Effekt den Zustand Verangstigt oder
Panisch verleihen, kannst du als Reaktion die Ladung des Gerats
aufwenden, um fiir denselben Zeitraum den Zustand Erschuttert
zu erhalten. Die Ladung erneuert sich jeden Tag.

PANZERPLATTEN

Diese Verbesserung verstarkt wichtige Bereiche deiner Riistung
mit weiterer Panzerung und verleiht dir die Eigenschaft Boll-
werk; diese funktioniert wie das Bollwerk eines Kraftfeldes, ist
aber standig aktiv. Dieses Bollwerk ist nicht mit anderen Fahig-
keiten und Eigenschaften kumulativ, die genauso oder ahnlich
funktionieren. Der Wahrscheinlichkeitswert hangt vom Modell
der Verbesserung ab:
@ MK. 1 (Stufe 14): 20% Chance
@ Mk. 2 (Stufe 15): 40% Chance
@ Mk. 3 (Stufe 16): 60% Chance
@ MK. 4 (Stufe 17): 80% Chance
@ MK. 5 (Stufe 19): 100% Chance

Diese Verbesserung kann nur in Schwerer oder Servoriistung
installiert werden.

REAKTIONSBESCHLEUNIGER (HYBRID)

Diese Verbesserung analysiert auf magischem Wege Stress-
hormone in deinem Blutstrom. Befindest du dich in einer bedroh-
lichen Lage, werden deine Drusen stimuliert, um Hormone frei-
zusetzen, so dass du schnell reagieren kannst. Die Verbesserung
nimmt ihre Arbeit 24 Stunden nach der Installation auf; wird
die Verbesserung entfernt, kann der Steckplatz erst nach 24
Stunden wieder besetzt werden. Wenn du deine Initiative wr-
felst, kannst du nach Kenntnisnahme des Wurfes augenblicklich
1 Reservepunkt aufwenden, um deinen Wurf mit einem zusatz-
lichen Bonus von +4 zu wiederholen und das bessere der beiden
Ergebnisse zu behalten.

SCHILDPLATTEN

Diese extradicken Rustungsplatten erhohen deine Verteidigung
nicht im Allgemeinen, verschaffen dir aber ein wenig zusatz-
lichen Schutz, wenn du dich spezifisch zu verteidigen versuchst.
Besitzt du den Zustand Kauernd oder nutzt du die Handlung
Vollstandige Verteidigung oder Rickzug, erlangst du einen
Bonus von +2 auf RK. Diese Verbesserung kann nur in Schwerer
Rustung installiert werden.

SPRUNGHYDRAULIK

LADUNGEN 20 VERBRAUCH 1
Dieses System aus Elektromotoren und Hydraulik verstarkt

deine Beinmuskulatur und verleiht dir einen Verbesserungs-
bonus von +8 auf Fertigkeitswirfe fur Athletik zum Springen.
Solange du im Umgang mit der getragenen Riistung gelibt bist,
benotigst du keine zusatzliche Zeit, um die Sprunghydraulik zu
aktivieren, sondern kannst sie als Teil des Fertigkeitswurfes ein-
setzen. Diese Verbesserung kann nur in Leichter Ristung instal-
liert werden.
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TAUSCHUNGSFELD (HYBRID)
LADUNGENIQ ______________ VERBRAUCH{/Runde

Diese optische Geratschaft biegt das Licht um dich herum. Sie
nimmt ihre Arbeit 24 Stunden nach der Installation auf; wird die
Verbesserung entfernt, kann der Steckplatz erst nach 24 Stun-
den wieder besetzt werden. Du kannst das Tduschungsfeld als
Bewegungsaktion aktivieren, um die Vorteile von Standort vor-
tduschen zu erlangen, bis du es als weitere Bewegungsaktion
wieder deaktivierst oder ihm die Ladungen ausgehen. Die La-
dungen erneuern sich jeden Tag.

TAKTISCHE WAFFENHALTERUNG

Du kannst als Volle Aktion eine Handfeuerwaffe, Langwaffe,
Schwere Waffe oder Scharfschitzenwaffen an diesem mit Gegen-
gewichten versehenen, mechanischen Waffenhalter befestigen.
Das Entfernen einer Waffe ist ebenfalls eine Volle Aktion. Als
Bewegungsaktion kannst du den Waffenhalter aktivieren und
die Waffe in deine Hand oder deine Hande bringen. Fahigkeiten
wie Schnelle Waffenbereitschaft, welche dir erlauben, Waffen
schneller als normal zu ziehen, haben keinen Effekt hierbei. Du
kannst eine am Waffenhalter befestigte Waffe nur fihren, wenn
dieser aktiviert ist. Ein aktivierter Waffenhalter verfolgt deine
Bewegungen und stutzt die daran befestigte Waffe, so dass du
zweihandige Waffen mit nur einer Hand einsetzen kannst. Soll-
test du eine Schwere Waffe mit zwei Handen fuhren, wahrend
der Waffenhalter sie stiitzt, steigt deine effektive Starke um 2
hinsichtlich des Minimumstarkewertes zum Nutzen Schwerer
Waffen. Solltest du eine Scharfschitzenwaffe mit beiden Han-
den nutzen, wahrend der Waffenhalter sie stltzt, kannst du die
Grundreichweite fur Gezielt nutzen, ohne eine Bewegungsaktion
zum Zielen aufzuwenden. Solltest du die Waffe fallenlassen oder
entwaffnet werden, dreht sich der Waffenhalter automatisch
weg und verstaut die Waffe zur spateren Nutzung.

TARNPROJEKTOR (MAGISCH)

Diese Verbesserung besteht aus mehreren magischen Metall-
ringen, welche holografische Abbilder auf deine Ristung proji-
zieren und ihr wahres AuRere véllig verbergen. Du kannst als
Standard-Aktion das Aussehen deiner Ristung zu beliebiger
normaler Kleidung oder einer anderen Art Leichter oder Schwe-
rer Ristung verandern. Dies funktioniert wie Selbstverkleidung,
aber nur hinsichtlich deiner Ristung, du kannst damit nicht dein
eigenes Aussehen oder das deiner sonstigen Ausrlstung ver-
andern. Diese Verbesserung kann nur in Leichter oder Schwerer
Rustung installiert werden.

TELEPORTER (HYBRID)
LADUNGEN 2 VERBRAUCH 1

Diese  Verbesserung  kombiniert ein  fortschrittliches
Lokalisationssystem mit einer magischen Teleportationseinheit.
Sie nimmt ihre Arbeit 24 Stunden nach der Installation auf;
wird die Verbesserung entfernt, kann der Steckplatz erst nach
24 Stunden wieder besetzt werden. Du kannst als Standard-Ak-
tion teleportieren (wie Dimensionstiir); du verschwindest und
erscheinst wieder in einer Explosion holografischer Pixel. Die
Ladungen der Verbesserung erneuern sich jeden Tag.
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UBERWACHUNGSSCHILD (MAGISCH)

Diese in die Panzerung deiner Rustung eingelassenen Talisma-
ne erzeugen einen standigen Schild gegen Erkenntnismagie und
Uberwachungstechnologie (wie Unauffindbarkeit). Diese Ver-
besserung nimmt ihre Arbeit 24 Stunden nach der Installation
auf; wird die Verbesserung entfernt, kann der Steckplatz erst
nach 24 Stunden wieder besetzt werden.

STUFE 12

UNNACHGIEBIGKEITSMODUL (HYBRID)

N1 VERBRAUCH 1/Tag
Mittels Kampfdrogen und beweglichkeitsverstarkender Magie
macht diese Verbesserung dich nahezu unaufhaltsam. Sie nimmt
ihre Arbeit 24 Stunden nach der Installation auf; wird die Ver-
besserung entfernt, kann der Steckplatz erst nach 24 Stunden
wieder besetzt werden. Wahrend du die Ristung tragst und
die Verbesserung Uber eine Ladung verfligt, ignorierst du die
Effekte des Zustandes Wankend. Sollte ein Effekt dir den Zu-
stand Benommen, Betdubt oder Gelahmt verleihen, kannst du
als Reaktion die Ladung des Gerdts aufwenden, um stattdessen
fur denselben Zeitraum den Zustand Wankend zu erhalten. Die
Ladung des Gerdts erneuert sich jeden Tag.

UNSICHTBARKEITSSENSOREN (HYBRID)

LADUNGEN 5 VERBRAUCH 1/Minute
Du kannst diese Verbindung aus optischen Linsen und magie-

technischen Schaltkreisen als Bewegungsaktion aktivieren. Sie
nimmt ihre Arbeit 24 Stunden nach der Installation auf; wird die
Verbesserung entfernt, kann der Steckplatz erst nach 24 Stun-
den wieder besetzt werden. Wahrend die Verbesserung aktiv
ist, kannst du unsichtbare Kreaturen innerhalb von 36 m als
durchscheinende Schemen sehen (wie Unsichtbares sehen). Die
Ladung eines Unsichtbarkeitssensors erneuert sich jeden Tag.

VERBINDUNGSSTECKER

Dieser Satz mechanischer und elektrischer Stecker und Ver-
bindungskabel ermdglicht es dir, einen technischen Gegenstand
von maximal Leichter Last an deinem Handgelenk oder einem
anderen leicht zugéanglichen Karperteil zu installieren. Um einen
technischen Gegenstand zu installieren oder auszutauschen,
bendtigst du 10 Minuten, als wirdest du eine Rustungsver-
besserung auswechseln. Wenn du wenigstens eine freie Hand
hast, kannst du den Gegenstand verwenden, als hattest du ihn
in der Hand. Sollte der Gegenstand zur Benutzung zwei Hande
erfordern, musst du auch zwei Hande frei haben.

VERZERRER (HYBRID)

Dieses System aus Miniaturmikrophonen, Lautsprechern und
fortschrittlichen Schaltkreisen bedeckt deine Ohren. Du kannst
es als Bewegungsaktion aktivieren oder deaktivieren. Aktivier-
te Verzerrer lassen dich die meisten Gerausche normal horen,
verzerren Sprache dagegen aber in unverstandlichen Unfug -
du wirst behandelt, als wirdest du keine Sprachen verstehen.
Dies macht dich gegen alle sprachabhangigen Effekte immun,
egal ob sie von Freunden oder Feinden ausgehen. Telepathie und
andere Kommunikationsformen, die nicht auf horbarer Sprache
basieren, betreffen dich normal. So kdnnte z.B. ein Gesandter,
der die Improvisation Universelle Ausdrucksweise nutzt, mit Ge-
sandtenimprovisationen auf dich einwirken, die normalerweise
sprachabhangig sind.

{

TELEPORTER

VIBRATIONSSENSOREN STUFE 18

Diese besonderen RUstungsplatten sind mit piezoelektrischen
Sensoren ausgestattet, die mit einem Computer verbunden sind,
welche Vibrationen im Boden und der Luft analysieren und die
erlangten Informationen als visuellen und horbaren Input prasen-
tieren. Deine Ristung verleiht dir Blindsicht (Vibrationen) 9 m.

WASSERSTRAHLANTRIEB STUFE 3

|

Wenn du diese Turbinen als Bewegungsaktion aktivierst, er-
langst du eine Bewegungsrate flir Schwimmen in Hohe deiner
halben Bewegungsrate am Boden. Solltest du bereits iber eine
Bewegungsrate fir Schwimmen verfligen, verleiht dir diese Ver-
besserung stattdessen einen Verbesserungsbonus von +3 m
darauf. Diese Verbesserung kann nur in Leichter oder Schwerer
Rustung installiert werden.

STUFE 2

WURFARMVERSTARKUNGEN

Diese Verbesserung besteht aus kleinen Motoren und anderen
Maschinen, welche die Bewegungen deiner Arme von den Schul-
tern bis zu den Handgelenken verbessern, so dass du Waffen mit
hoherer Fluggeschwindigkeit und Prazision schleudern kannst.
Behandle die Grundreichweite von Wurfwaffen als um +3 m
héher.

ZAUBERLICHTPROJEKTOR (HYBRID) __STUFE &

LADUNGEN 20 VER

Diese magische Beleuchtung funktioniert wie ein Lichtprojektor
(siehe Seite {83}), ihr magisches Licht kann aber sogar magische
Dunkelheit durchdringen. Wahrend diese Verbesserung aktiv
ist, erhalten deine Nahkampfangriff die besondere Waffeneigen-
schaft Leuchtend.

|
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Statt kaltem Metall, Plastik und DOrahten nutzen biotechnische Ver-
besserungen hauptsachlich biologische Komponenten, die zum Teil von
vollig anderen Arten stammen und direkt in die Physiologie des Patienten
integriert werden. Biotechnologie wird zuweilen in manchen Teilen der Ga-
laxis misstrauisch beaugt und als Werk unethischer Wissenschaftler und
waghalsiger Genetiker eingestuft. Geschichten tber entsetzlich schief-
gegangene biotechnische Modifikationen sind auf den meisten wWelten

weitverbreitete urbane Legenden.

-

BESCHREIBUNGEN

Im Folgenden werden die in Tabelle 1-19 aufgefiihrten Bio-
technischen Verbesserungen beschrieben. Weitere Informatio-
nen zum Implantieren, Aktivieren und Ersetzen findest du im

Grundregelwerk auf Seite 208.

ADLERAUGEN (AE(Em
PREIS 4,000 STUFE 6
Du erlangst einen Situationsbonus von +2 auf Fertigkeitswirfe

fir Wahrnehmung, um eine Kreatur bei der Nutzung von Heim-
lichkeit zu bemerken und Verkleidungen zu durchschauen. Du
kannst Wahrnehmung nutzen, um einen Bereich von bis zu 3 m
x 3 m als Bewegungsaktion oder einen Bereich von 9 m x 9 m in

1 Minute optisch abzusuchen.
SYSTEM

DRUCKLUNGE
STUEE 1

PREIS 130
Du kannst bis zu 1 Stunde lang die Luft anhalten und bist gegen
die normalen Umgebungseffekte von Vakuum immun.

GREIFSCHWANZ

PREIS 17900 STUFE 10
Ein am Ende deiner Wirbelsaule angebrachter langer Schwanz

hilft dir beim Balancieren und Klettern. Du erlangst einen Ver-
standnisbonus von +1 auf Fertigkeitswirfe fir Akrobatik und fir

Athletik zum Klettern.
SYSTEM
Alle Hande

KLEBRIGE HANDE
STUEE 3

PREIS 1.350
Deine Hande sind mit winzigen Saugndpfen bedeckt wie die

Zehen eines Geckos. Du erlangst einen Situationsbonus von +2
auf deine KRK gegen Kampfmandver fiir Entwaffnen und auf
eigene Angriffe flir Entwaffnen und Ringkampf. Du kannst
Erhéhungen des SG von Fertigkeitswarfen fir Athletik
beim Klettern ignorieren, die aus Eis, Glatte oder Hoher

Schwerkraft resultieren. Diese Verbesserung hat keine

Wirkung, solltest du Riistung oder Handschuhe tragen,

die nicht speziell auf dich zugeschnitten oder angepasst

wurden.

MACHTIGE STIMMBANDER

PREIS 1275 STUFE 3
Du kannst das Brillen eines machtigen Raubtieres wie
z.B. eines Renkroda von Castrovel nachahmen. Als Stan-
dard-Aktion kannst du ein wildes Brullen ausstoBen und
allen Gegnern innerhalb von 9 m fir 1W4+1 Runden den
Zustand Erschittert verleihen. Einem Ziel steht ein
Willenswurf gegen SG 10 + deine halbe Charakterstufe
+ dein Konstitutionswert zu, um diesen Effekt zu ver-

eiteln; gelingt ihm dieser Rettungswurf, ist er fur die nachsten
24 Stunden gegen diesen Effekt immun. Nach Einsatz dieser
Verbesserung musst du 10 Minuten rasten, um Ausdauerpunkte
zurlckzuerlangen, ehe du sie wieder nutzen kannst.

SYSTEM
Herz

REGENERIERENDES BLUT
MODELL STUFE PREIS P
MK. 1 5 3,250 5
MK. 2 8 10,100 10
MK.3 12 38.500 15
MK. 4 15 122.000 20
MK.5 19 605.000 25

Dein Herz ist genetisch darauf ausgelegt, regenerative Chemika-
lien freizusetzen, welche korperlichen Schaden heilen kénnen.
Wenn du eine 10minitige Rast einlegst und einen Reservepunkt
zum Zurickerlangen von Ausdauerpunkten aufwendest oder
Reservepunkte nutzt, um kampffahig zu bleiben, erlangst du
auch Trefferpunkte in Abhangigkeit vom Modell zurtck.

REINIGENDER ATEM

PREIS 342,000 STUFE 18
In deine Lunge implantierte organische Sacke ermoglichen es

dir, Antikorper und Antitoxine auszuatmen. Du und Kreaturen
innerhalb von 9 m Entfernung, welche dieselbe Luft atmen, kon-
nen bei Rettungswdrfen gegen Gifte und Krankheiten zwei Mal

wdurfeln und das hohere Ergebnis behalten.
SYSTEM
Hirn

RESERVEGEHIRNLAPPEN
STUEE 11

PREIS 23400
Du installierst einen sekundéaren Gehirnlappen in deinem Ge-

hirn, welcher deine geistigen Fahigkeiten schitzt, wenn
dein Verstand kompromittiert wird. Zu Beginn deines
Zuges kannst du 1 Reservepunkt aufwenden (dies
erfordert keine Aktion), um bis zum Beginn dei-
nes nachsten Zuges einen der folgenden Zustande
zu ignorieren: Erschittert, Verangstigt oder Ver-
wirrt. Alternativ kannst du zu Beginn deines Zuges
2 Reservepunkte aufwenden (auch dies erfordert
keine Aktion), um bis zum Beginn deines nachsten
Zuges einen der folgenden Zustande zu ignorieren:
Benommen, Betaubt, Kauernd oder Panisch. Die
Wirkungsdauer des Zustandes lauft normal weiter
und kann auch normal entfernt werden, wahrend du
ihn ignorierst.

GEHIRNLAMPE
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SCHOCKFAUST Hand WIDERSTANDSFAHIGE HAUT
MODELL STUFE PREIS SCHADEN KRIT MODELL STUFE PREIS RESISTENZ
STATISCH 9 15.600 1W12 ELK UBERSPRINGEND 1W4 MK. 1 2 700 2
AURORA 12 41400 2W12ELK UBERSPRINGEND 2W4 MK. 2 4 1.900 4
GEWITTER 17 297000 4W12 ELK UBERSPRINGEND 3W4 MK. 3 7 5.890 6
STURM 20 1.075.000 6W12 ELK UBERSPRINGEND 6W4 MK. 4 10 17.000 8
Wenn du mit diesem bioelektrischen, in deine Handflache im- MK. 5 13 46.350 10
MK. 6 17 230.850 15

plantierten Organ angreifst, sind deine Waffenlosen Schlage nicht
langer Nichttodlich und Archaisch. Du verursachst nur den nach
Modell aufgeflihrten Schaden plus eventuell zusatzlichen Schaden
aufgrund von Waffenspezialisierung, wahrend andere Fahigkeiten
nicht greifen, welche den Schaden deiner Waffenlosen Schlage
erhdhen (z.B. Natirliche Waffen oder das Talent Verbesserter
Waffenloser Schlag). Du bedrohst Felder innerhalb deiner nattir-
lichen Reichweite nur dann, wenn du eine entsprechende Fahig-
keit besitzt (z.B. Natiirliche Waffen oder das Talent Verbesserter
Waffenloser Schlag). Die Hand, in welcher diese Verbesserung
installiert ist, muss frei sein, um damit angreifen zu kénnen. Nach
Einsatz dieser Verbesserung musst du 10 Minuten rasten, um Aus-
dauerpunkte zurlickzuerlangen, ehe du sie wieder nutzen kannst.

SCHWIMMFLOSSEN

PREIS 850 STUFE 2
Deine FURe wurden zu breiten Flossen verandert, die dir eine Be-

wegungsrate fur Schwimmen von 6 m verleihen. Du profitierst
von dieser Verbesserung nur, wenn du barfuB bist oder passende
Kleidung tragst, auch darfst du maximal Leichte Ristung tragen.
Schwimmflossen beeinflussen deine Bewegungsrate an Land nicht.
Sie konnen auch in die FuBe von Beinprothesen installiert werden.

SPINNENDRUSEN

PREIS 330 STUFE 1
In deiner Hand ist eine Spinnendruse verborgen, mit deren klebri-

gem Netz du einem Gegner den Zustand Verstrickt verleihen kannst.
Flhre hierzu einen Nahkampfangriff gegen die ERK des Gegners
aus; du kannst deinen Geschicklichkeitsmodifikator anstelle deines
Starkemodifikators auf diesen Wurf addieren. Bei einem Treffer
erhalt das Ziel fir TW4 Runden den Zustand Verstrickt. Das Ziel
kann diesen Zustand als Bewegungsaktion mit einem erfolgreichen
Starkewurf oder einem Fertigkeitswurf fiir Akrobatik gegen SG 10
+ deine halbe Stufe + dein Geschicklichkeitsmodifikator vorzeitig
beenden. Nach Einsatz dieser Verbesserung musst du 10 Minuten
rasten, um Ausdauerpunkte zurtckzuerlangen, ehe du sie wieder
nutzen kannst, du kannst sie aber alternativ durch Auswenden

1 Reservepunktes augenblicklich nachladen.
SYSTEM
alle Arme

ULTRALEICHTE SCHWINGEN

MODELL STUFE PREIS BEWEGUNGSRATE FLIEGEN
STRIX 7 6.400 12M
ENGEL 1 28.600 18M
DRACHE 14 80.300 27M

An deinen Schulterblattern angebracht sind zwei Flugel, wel-
che enganliegend zusammengefaltet werden konnen. Du kannst
sie als Bewegungsaktion ausfalten oder zusammenlegen. Aus-
gefaltet verleihen sie dir eine auRergewchnliche Bewegungs-
rate fiir Fliegen (Unbeholfen) entsprechend dem installierten
Modell. Du kannst diese Verbesserung nur einsetzen, wenn
deine Schulterblatter freiliegen oder deine Kleidung auf die Flu-
gel zugeschneidert ist. Du kannst mit diesen Schwingen nicht
fliegen, solltest du Beladen oder Uberladen sein, auch kannst
du maximal nur eine Leichte Ristung dabei tragen. Ultraleichte
Schwingen integrieren sich in deine Schultern und konnen in
Armprothesen installiert werden.

Deine Haut ist mittels Fell, Schuppen oder anderem genetisch
veranderten Gewebe verstarkt. Wahle eine Energieart (Elektrizi-
tat, Feuer, Kalte, Saure oder Schall) und erlangt passend zum
Modell Resistenz gegen diese Energieart. Solltest du bereits ent-
sprechende Energieresistenz durch ein Volksmerkmal mit einem
wenigstens gleichhohen Wert erhalten und diese nicht explizit
mit anderen Quellen dieser Energieresistenz kumulativ sein, so
steigt die Resistenz aus dem Volksmerkmal um 2. Sollte die Re-
sistenz aus dem Volksmerkmal niedriger sein, so steigt die durch
die Verbesserung verliehene Resistenz um 2.

TABELLE 1-19: BIOTECHNOLOGIE

NAME STUFE  PREIS  SYSTEM
Drucklunge 1 130 Lunge
Spinnendrisen 1 330 Hand
Schwimmflossen 2 850 Alle Fiige
Widerstandsfahige Haut, Mk. 1 2 700 Haut
Klebrige Hande 3 1350 Alle Hande
Méchtige Stimmbénder 3 1275 Kehle
Widerstandsfahige Haut, Mk. 2 4 1900 Haut
Regenerierendes Blut, Mk. 1 5 3250 Herz
Adleraugen 6 4000 Augen
Ultraleichte Schwingen, Strix 7 6400 Alle Arme
Widerstandsfahige Haut, Mk. 3 7 5890 Haut
Regenerierendes Blut, Mk. 2 8 10100 Herz
Schockfaust, Statisch 9 15600 | Hand
Greifschwanz 10 17900 | Wirbelsaule
Widerstandsfahige Haut, Mk. 4 10 17000 Haut
Reservegehirmlappen 1 23400 | Gehim
Ultraleichte Schwingen, Engel 1 28600 | Alle Arme
Regenerierendes Blut, Mk. 3 12 38500 | Herz
Schockfaust, Aurora 12 41400 | Hand
Widerstandsfahige Haut, Mk. 5 13 46350 | Haut
Ultraleichte Schwingen, Drache 14 80.300 | Alle Arme
Regenerierendes Blut, Mk. 4 15 122000 | Herz
Schockfaust, Gewitter 17 297000 | Hand
Widerstandsfahige Haut, Mk. 6 17 230850 | Haut
Reinigendes Atem 18 342000 | Lunge
Regenerierendes Blut, Mk. 5 19 605000 | Herz
Schockfaust, Sturm 20 1075000 | Hand
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KYBERNETIK

Dank der standigen Fortschritte in Technik und medizinischer For-
schung wachsen die Maglichkeiten fur kybernetische Verbesserungen
jedes Jahr. Da sie zu solchen Verbesserungen Zugang haben, mus-
sen sich die Volker der Galaxis nicht langer hinsichtlich Blut-, Glied-
mafsen- oder Organverlust sorgen oder dass biologische Systeme im
ungunstigen Moment versagen. Kybernetik kann Individuen sogar
Fahigkeiten jenseits des flur ihre Spezies Normalen verleihen.

BESCHREIBUNGEN AUGENLASER

Die auf Tabelle 1-20 aufgefiihrten Kybernetischen Ver-
besserungen werden im Folgenden beschrieben. Informationen =
zu Implantation, Aktivierung und Entfernung findest du auf AZIMUT 3 1530 1WGFEU  ENTZUNDEND 1W6
Seite 208 des Grundregelwerkes. KORONA 7 7140 2W6FEU  ENTZUNDEND 1W6

APHELION 11 26.520 3W6FEU  ENTZUNDEND 2W6
PARALLAX 15 122400 4W6FEU ENTZUNDEND 2W6
ZENIT 19 612000 5W6FEU ENTZUNDEND 3W6

MODELL STUFE PREIS SCHADEN KRIT

Dieses System ersetzt eines deiner Augen mit einer kompakten
Laserwaffe, die wie eine Handfeuerwaffe mit der besonderen
Eigenschaft Integriert funktioniert (siehe Seite 29); der Scha-
den richtet sich nach dem Modell des Augenlasers. Ein Augen-
laser hat eine Grundreichweite von 15 m und kann nicht ent-
waffnet werden. Seine Batterie reicht fur einen Angriff; ist sie
aufgebraucht, kannst du den Augenlaser erst wieder einsetzen,
nachdem du 10 Minuten zur Zurickerlangung von Ausdauer-
punkten gerastet oder 1 Reservepunkt aufgewendet hat, um ihn
augenblicklich nachzuladen.

AUTOSTABILISATOR hez
MODELL  STUFE PREIS  RESERVEPUNKTE
MK. 1 4 2.080 1
MK. 2 9 13.500 2
MK. 3 15 110.000 3

Dieses System Uberwacht deine Vitalwerte und injiziert synthe-
tisches Adrenalin in deinen Blutstrom, wenn Korper dem Tode
nahe ist. Du erlangst eine Anzahl zusatzlicher Reservepunkt ab-
hangig vom Modell der Verbesserung, die du nur einsetzen oder
verlieren kannst, um dem Tod von der Schippe zu springen, dich
zu stabilisieren oder kampffahig zu bleiben. Diese zusatzlichen
Reservepunkte werden nicht bei der Berechnung bericksichtigt,
wie viele Reservepunkte du aufwenden musst, um dich zu stabi-
lisieren. Nicht verbrauchte zusatzliche Reservepunkte gehen bei
deiner nachsten 8stundigen Rast zur Zurlickgewinnung deiner
normalen Reservepunkte verloren.

ECHOLOT

MODELL STUFE PREIS
REAKTIV 6 4.450
AKTIV 9 13.700
VERBESSERT 13 50.900

Als Schnelle Aktion kannst du diese Ersatzohren ausfachern
lassen, so dass sie ihre Oberflache verdreifachen und dir Blind-
gesplr (Gerdusche) 9 m verleihen. Aktives und Verbessertes
Echolot belegt beide Ohren und die Kehle und ermdglicht dir
ferner, eine Reihe Ultraschallzirplaute auszustoBen, um die Vor-
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teile von Blindsicht (Gerausche) bis zum Beginn deines nachsten
Zuges zu erlangen. Die Reichweite dieser Blindsicht ist bei einem
Aktiven Echolot 9 m und bei einem Verbesserten Echolot 18 m.

SYSTEM
Hand

ENERGIEMATRIX
MODELL STUFE PREIS SR
MK. 1 5 3.300 3
MK. 2 1 26750 6
MK. 3 17 278100 10

Deine Hand enthdlt eine Matrix aus energiesensitiven Fasern,
welche eine in deine RUstung installierte Kraftfeld-Rustungs-
verbesserung formen kann, indem sie das Kraftfeld in eine be-
stimmte Richtung hin konzentriert. Wahrend dein Kraftfeld aktiv
ist, kannst du als Bewegungsaktion einen Gegner bestimmen,
den du sehen kannst. Bis zum Beginn deines nachsten Zuges
wird die Schnelle Heilung deines Kraftfeldes halbiert, dafir
steigt der Bollwerk-Bonus deines Kraftfeldes gegen Angriffe die-
ses Gegners um 10% (maximal 100%) und erlangst du SR/- basie-
rend auf dem Modell deiner Energiematrix. Dieser Vorteil endet,
solltest du alle aus deinem Kraftfeld erhaltenen Temporaren
Trefferpunkte verlieren. Die Hand mit der Verbesserung muss
frei sein, um ihre Fahigkeiten aktivieren zu kdnnen.

RUCKSTOSSSTABILISATOR

PREIS 8.550 STUFE 8
Diese Prothese funktioniert wie eine normale Armprothese, ver-

fligt aber zudem Uber Gasventile und interne Gyroskope, die dir
zusatzliche Stabhilitat beim Abfeuern von Langwaffen verleiht.
Wenn du eine Fernkampfwaffe mit der besonderen Eigenschaft
Automatisch in der verbesserten Hand benutzt, kannst du die
Stabilisatoren des Arms aktivieren (dies erfordert keine Aktion);
dies ermoglichst dir, Kritische Treffer bei Angriffen im Auto-
matikmodus zu erzielen. Wirfle den Schaden fir jedes Ziel sepa-
rat, bei dem du einen Kritischen Treffer landest. Nach Nutzung
dieser Verbesserung kannst du sie erst wieder einsetzen, wenn
du 10 Minuten zur Zurlckerlangung von Ausdauerpunkten ge-

rastet hast.
SYSTEM
alle Flufse

VERSTARKTE FUSSE

PREIS 1.850 STUEE 4
Diese FURe aus einer Matrix aus Adamantlegierungprismen und
regenerativen Bandern konnen beachtlichen Belastungen wider-
stehen. Du erlangst SR 5/- und Energieresistenz 5 gegen boden-
basierende Gefahren, welche dir beim Uberqueren Schaden zu-
fugen wirden (z.B. unter Strom stehende FuBbodenelemente,
Saurepfitzen oder aus dem Boden ragende Speerspitzen 0.4.).

m SYSTEM
WAFFENFAHIGE PROTHESE A nc hond
MODELL  STUFE  PREIS  AUSRUSTUNGSPLATZE
MK. 1 4 2120 1
MK. 2 8 9.250 2

Diese Prothese funktioniert wie eine normale Armprothese, ist
aber leichter und verfligt Gber Hohlraume fur eine Waffe mit der
besonderen Eigenschaft Integriert. Das Mk. 1-Modell fasst eine
integrierte Waffe, die maximal einen Ristungsplatz belegt. Das
Mk. 2-Modell kann eine integrierte Waffe fassen, die maximal
zwei RUstungspldtze belegt.

m m SYSTEM
WIRBELSAULENVERSTARKUN LIS
MODELL STUFE PREIS
MINIMAL 3 1.260
STANDARD 6 4.030
VERSTARKT 10 17640

{

RUSTKAMMER

TABELLE 1-20: KYBERNETIK

NAME STUFE PREIS SYSTEM
Augenlaser, Azimut- 3 1530 Auge
Wirbelséulenverstarkung, Minimale 3 1.260 Wirbelsaule
Autostabilisator, Mk. 1 4 2080 Heart
Verstarkte Fiite 4 1850 Alle Fiige
Wiaffenfahige Prothese, Mk. 1 4 2120 Arm und Hand
Energiematrix, Mk. 1 5 3300 Hand

Echolot, Reaktiv 6 4450 Ohren
Wirbelsaulenverstérkung, Standard 6 4030 Wirbelsaule
X-Beine, Einfache 6 4295 Alle Beine und FiiRe
Augenlaser, Korona- 7 7140 Auge
RiickstoBstabilisator 8 8550 Armund Hand
Wiaffenfahige Prothese, Mk. 2 8 9250 Armund Hand
Autostabilisator, Mk. 2 9 13500 Heart

Echolot, Aktiv 9 13700 Ohren und Kehle
Wirbelsaulenverstarkung, Verstarkte 10 17640 Wirbelsule
Augenlaser, Aphelion- 1 26520 Auge
Energiematrix, Mk. 2 1 26750 Hand

X-Beine, Kletter- 12 35600 Alle Beine und FiiRe
Echolot, Verbessertes 13 50900 Ohren und Kehle
Augenlaser, Parallax- 15 122400 Auge
Autostabilisator, Mk. 3 15 110.000 Heart
Energiematrix, Mk. 3 17 278100 Hand
Augenlaser, Zenit- 19 612.000 Auge

Deine Spinalknorpel wurden durch synthetische Polster ersetzt,
zudem wurden deine Wirbel verstarkt. Minimale Wirbelsaulen-
verstarkung erhoht deinen effektiven Starkewert hinsichtlich
Tragkapazitit um 1, eine Standard-Verstarkung um 2 und eine
Verstarkte Verstarkung um 3.

X-BEINE
MODELL STUFE
EINFACH 6
KLETTER- 12

Du verbessert deine Standfestigkeit, indem du deine Beine mit
einem Quartett aus spinnenartigen Beinen ersetzt. Einfache
X-Beine verleihen dir einen Situationsbonus von +4 auf deine
KRK gegen Kampfmanagver fir Ansturm, Versetzen und Zu-Fall-
bringen. Du erlangst ferner einen Situationsbonus von +2 auf
Reflexwirfe gegen Effekte, die dir den Zustand Liegend ver-
leihen wiirden.

Kletter-X-Beine enthalten an der Spitze jedes Beines eine
Gravitationseinheit, die es dir gestattet, an Wanden und Decken
zu laufen, ohne deine Hande einzusetzen; dies verleiht dir eine
Bewegungsrate flir Klettern von 7,50 m.

Ein X-Beinsystem nutzt ahnliche Verbindungspunkte wie
normale Beinprothesen, so dass du sie abnehmen und durch
ein Paar (separat erworbener) Beinprothesen zu ersetzen, wenn
X-Beine zu auffallig waren; dies erfordert 10 Minuten.
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MAGITECHNOLC

Magietechnische Verbesserungen - oder kurz: Magitech - bendtigen chirurgisches Kon-
nen und arkane Meisterschaft, um sie zu erschaffen und zu installieren, sind sie doch eine
Kombination aus Kybernetischen und magischen Komponenten. Diese Verbesserungen
enthalten in der Regel Elemente wie mystisch aufgeladene Kristalle, Sternenmetall-
legierungen und runenbedeckte Mikrochips. Sie sind bei Technomagiern und anderen
hochbegehrt, die ihre magische Macht vergragftern wollen. Allerdings kann praktisch
jeder selbst von den einfachsten magietechnischen Verbesserungen profitieren.

Magietechnische Verbesserungen folgen groRtenteils den-
selben Regeln wie andere Verbesserungen hinsichtlich
Implantation, Aktivierung und Entfernung (siehe Seite 208 im
Grundregelwerk). Man kann sie aufspiiren und herstellen wie
Hybridgegenstande, doch nach Installation werden sie Teil dei-
nes Korpers und groBtenteils immun gegen Fahigkeiten, welche
Hybridgegenstande ausschalten oder zerstoren.

Die in Tabelle 1-21 aufgefiihrten Magitechnischen Ver-
besserungen werden im Folgenden beschrieben:

SYSTEM
Haut

ANTIMAGISCHE HAUT
MODEL  STUFE PREIS ZAUBERRESISTENZ
MK. 1 15 109.400 20
MK. 2 16 170.800 22
MK.3 17 263.000 24
MK. 4 18 388.000 26
MK.5 19 587.000 28
MK. 6 20 891.000 30

Deine Haut ist mit alchemistischen Komponenten aufgeladen,
die von Feenwesen, Vetteln und anderen stark magieresistenten
Kreaturen gewonnen werden. Als Bewegungsaktion kannst du
Zauberresistenz entsprechend dem Modell fiir 1 Minute erhalten.
Du kannst diese Zauberresistenz auch als Reaktion erhalten, du
kannst in deinem nachsten Zug dann aber keine Bewegungs-
aktion nutzen. Nach Nutzung kannst du diese Verbesserung erst
wieder nutzen, wenn du 10 Minuten zum Wiedererlangen von
Ausdauerpunkten gerastet oder 1 Reservepunkt aufgewendet

hast, um sie wieder aufzuladen.
ARKANE LINSEN Augen

PREIS 25900 STUFE 11
Ubersinnlich aktive Kristalle ersetzen die Linsen deiner Augen.

Du erlangst als standig aktive Fahigkeit Arkaner Blick.

AUFGELADENE HAUT

PREIS 3.075 STUFE S
Deine Haut erzeugt langsam eine elektrische Aufladung, die ver-

wendet werden kann, um Gerate direkt anzutreiben, die mittels
Batterieladungen betrieben werden. Hierzu musst du den frag-
lichen Gegenstand berthren. Deine Haut halt 10 Ladungen, die
sich nach einer vollen Nachtruhe regenerieren. Du kannst keine
Batterien oder anderen Gegenstande auf diese Weise zum spate-
ren Gebrauch aufladen.

SYSTEM
Hand

STUEE 9
Holografische mystische Siegel entstehen auf deiner Hand, wenn du
dieses Implantat aktivierst. Deine Hand muss hierfir frei sein. Als
Reaktion erlangst du einen Verstandnisbonus von +1 auf deine RK
gegen einen Zauber, der einen erfolgreichen Angriffswurf erfordert.
Alternativ kann du Magie bannen als Zauberahnliche Fahigkeit mit
einer effektiven Zauberstufe in Hohe deiner Charakterstufe ein-
setzen; du kannst auf diese Weise keine Bannzauber wirken und
musst das Ziel berthren. Im Falle eines unwilligen Zieles musst du
es mit einem Nahkampfangriff gegen seine ERK treffen; du akti-
vierst die Verbesserung als Teil dieses Angriffswurfes und kannst
deinen Schlisselattributsmodifikator anstelle deines Starkemodi-
fikators auf diesen Wurf addieren, so er hoher ist. Nach dieser Nut-
zung kannst du diese Verbesserung erst wieder nutzen, wenn du 10
Minuten zum Wiedererlangen von Ausdauerpunkten gerastet oder
1 Reservepunkt aufgewendet hast, um sie wieder aufzuladen.

BANNHAND

PREIS 14,300

BEZAUBERNDER STIMMMODULATOR

MODELL STUFE PREIS
MONOFREQUENZ 1 25.400
DUOFREQUENZ 14 66.500
QUADFREQUENZ 17 225.000

Deine Stimmbander sind mit einem verzauberten digitalen Modu-
lator ausgestattet, der seine Frequenz verandern kann, um Uber-
natlrlich Uberzeugend zu sein. Als Bewegungsaktion kannst du
ihn auf eine Kreatur kalibrieren, welche du bereits gehort und beim
Sprechen oder anderer gerauschbasierenden Kommunikation ver-
standen hast. Die Kalibrierung besteht, bis du ein neues Ziel wahlst.
Du erlangst einen Verstandnisbonus von +2 auf Fertigkeitswurfe
fr Bluffen, Diplomatie und Einschuichtern, um diese Kreatur mit
deiner Stimme (und keinen anderen Formen von Kommunikation)
zu beeinflussen. Ferner kannst du ein Mal am Tag als Standard-Ak-
tion Einflisterung (SG = 10 + deine halbe Charakterstufe + dein
Charismamodifikator) auf eine Kreatur nutzen, auf die diese Ver-
besserung kalibriert ist. Das Duofrequenz-Modell kann auf zwei
Kreaturen zugleich kalibriert werden, ein Quadfrequenz-Modell auf
bis zu vier Kreaturen. Die Einfliisterung-Funktion kann gegen alle
Ziele zugleich mit demselben Befehl eingesetzt werden.

DIMENSIONSSCHIENEN

PREIS 38.000 STUFE 12
Deine Beine sind mit Schienen ausgestattet, die auf die Resonanz-
frequenz der Astralebene eingestimmt sind. Du kannst ein Mal
am Tag als Standard-Aktion dich selbst wie mittels Dimensions-
tir maximal 36 m weit teleportieren. Du kannst keine anderen
Kreaturen mitnehmen.
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FLATTERNDES HERZ

PREIS 8220 STUFE 8
In dein Herz ist ein nekromantischer Onyx implantiert, der dir

begrenzte Kontrolle Giber die autonomen Funktionen des Her-
zens verleiht, so dass du schwacher wirken kannst, als du wirk-
lich bist. Du kannst als Volle Aktion (iberzeugend Schwache vor-
tauschen; dies wahrt 10 Minuten lang oder bis du einen Angriff
oder eine andere feindselige Handlung ausfiihrst (z.B. Wirken
eines Schadenszaubers) und dies vorzeitig beendest. Wahrend
dieser Zeit greifen feindliche Kreaturen andere sichtbare Kreatu-
ren als dich an, so es solche gibt. Auch wenn sie dir nur geringe
Prioritat zuweisen, halt dies sie nicht davon ab, dich bei Flachen-
effekten miteinzubeziehen. Nach Nutzung kannst du diese Ver-
besserung erst wieder nutzen, wenn du 10 Minuten zum Wieder-
erlangen von Ausdauerpunkten gerastet oder 1 Reservepunkt

aufgewendet hast, um sie wieder aufzuladen.
SYSTEM
Gehirn & Augen|

HOLOGRAFISCHE AUGEN
MODELL STUFE PREIS
MK. 1 10 18.300
MK. 2 13 43700
MK. 3 17 266.000
MK. 4 20 820.000

Eine Rune ist in deinen Occipitallappen graviert. Diese ist ma-
gisch mit mikroskopischen Holoprojektoren verbunden, die in
deine Augen implantiert w