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Die WELT
SPACE: 1889

Willkommen i in dn.' Wdt von S.PACE 18&9 einer Welt voller wissenschaftlicher
‘Wunder, fremd; [ntngm und natiirlich Abemem
Dieses Computerabenteuer basiert auf dem glei Science Ficti
SanKomcptummgumg. weil es im 19. Jahrmdert suf der Héhe der kolonialen
i spielt, sich aber dennoch hauptséichlich mit der

dﬂ 1
Wie ist das moglich?
Die Science Fiction ist im 19. Jahrhundert entstanden, und dic Werke der frilhen
Meister dieses Gcnm H G. Weﬂ: Jules Verne und Arthur Conan Duyl=. iiben immer

noch eine betré ion aus. Thre Spekulati iiber Reisen
und nichtmenschliche Zlvﬂ.isahonen basierten auf fundierten wissenschaftlichen Vor-
stellungen der damaligen Zeit. Seitdem haben wir unden, daB Vv

wie zum Beispiel der “Lichtiither”, dic damals weitestgehend anerkannt waren, der
Wirklichkeit nicht entsprechen.

Aber was, wenn dies doch der Fall wéire? Was, wenn es anstelle der Relativititstheo-
rie und der Quantenmechanik nur den * Ather” gabe? Und was, wenn der brilliante,
schopferische Geist eines jungen Erfinders namens Thomas Edison eine Methode, durch
den Ather zu reisen, entdeckt und die G isse umseres
héte?

Dieses Spiel handelt von der Antwort auf diese Frage.

L. ANMERKUNG ZUM GENUS
Um der Einfachheit und Einheitlichkeit des Ausdrucks willen wird in diesem
bei allen auf Personen, Charaktere und Spieler nur das
Fiirwort, bew. der iche Artikel benutzt. Dies darf nicht so interpretiert
‘werden, als sollten damit weibliche Spieler oder Charaktere ausgeschlossen werden.
‘Obwohl die w}dnmmche Gesellschaft Fraven nicht unbedingt dazu ermutigt hat, sich
einem und i Leben zu iben, ist die groBe Anzahl von
Frauen, dic es trotzdem getan hat, ein avsreichender Beweis dafiir, daB s m&glich war.
Mchr zu dicsem Thema findet sich in dieser Einfihrung unter dem Abschnitt Fraven im
Viktorianischen Zeitalter.

II. DIE WELT VON SPACE: 1889

Die Zeit von 1870 bis 1900 war historisch geschen cine Periode enormen politi-
schen, sozialen und technologischen Wandels. Fiir die Welt in SPACE: 1889 gilt dies
noch in verstarktem MaBe, weil zu allen anderen Errungenschaften dieser Ara noch Luft-
und Raumfahit hinzukommen. Dieser Abschnitt des Handbuchs soll den Spielem einen
Uberblick iiber die Epoche verschaffen, so daf sie die zahlreichen Méglichkeiten, aber
auch die gelegentlichen Grenzen erkennen konnen, die in thm stecken. Der folgende
Abschnitt stellt jedoch keinen exakten historischen Uberblick dar. Er ist eine Mischung
avs tatsichlicher Geschichte und Science Fiction,

Technologie

Oblvohi die Elekmnw. bekannt und auch nutzbar gemacht war, steckte die
1 der Haushal noch un‘th d Viele Hiiuser.
wurden mit Gaslicht und sé von Hand be-

trieben. Auf der anderen Snte waren haumm Wmainumgm und sanitéare Anlagen
in den Stdten der i

Die fur die Industrie bendtigte Energic wurde fast ausschlieBlich von mit Kohle
befeuerten Dampfkesseln erzeugt. Mit Ol betricbene Kessel wurden dort verwendet, wo
Ol reichlich war. Der i wurde Mitte der B0er Jahre von den beiden
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Deuischen Daimler und Benz entwickelt, withrend Otto von Diesel zur. gluchcn thnut
seiner cigenen, OL Version eines V
Keiner dieser Motoren hatte zu diesem Zeitpunkt jedoch grisBere Verbreitung gefunden.

Transport

Das Bemerkenswerte am Transportwesen der 80er Jahre war der Mangel an
mechanisch angetricbenen Kleinfahrzeugen, wie etwa dem Automobil. Thm am
néchsten kam noch die Stadtdroschke, die jedoch noch von Pferden gezogen wurde.
Reisen iiber die Stadigrenze hinaus wurden iiblicherweise mit der Eisenbahn unternom-
men, die von Dampfl iver i wurde. In Gebieten, die
micht durch Eisenbahnschi verbunden waren, verkeh noch immer Uberland-
kutschen, die von Pferden gezogen wurden, und das Reisen in primitiveren Gegenden
erfolgte zu Pferd oder sogar zu Full.

Auf dem Wasser wurde noch immer das Segelschiff als ein zwar 1
jedoch billi, T ittel for liter benutzt. Der GroBteil
der F i und F 1gi wurde mit D iffen transportiert. Die
Dampfschiffe befanden sich gerade in einer Phase des enormen Leistungs- und Effek-
tivitatszuwachses, hervorgerufen durch die Nutzung hoher entwickelter Antricbstechni-
ken und Druckluftkessel. Ein gewisser Herr Parsons stellte 1884 in England scine erste
funktionierende Dampfturbine fertig, und diese Edfindung versprach fiir die nihere
Zukunft ein noch effizienteres Transportwesen.

Im Spiel stehen fiir die Party mit den Cl folgende Transportm&glichkei
zur Verfiigung: Uber Land zu Fub oder per Pferd, iiber Wasser mit dem Segelschiff und
durch die Luft per Zeppelin.

Luftfahrt

Einer der groBen Unterschiede zwischen der Welt dieses Spiels und der historischen
Welt der 80er Jahre des vergangenen Jahrhunderts ist die weitaus grofierc Bedeutung der
Luftfahrt. Edisons Entdeckung des Schwebholzes auf dem Mars im Jahre 1870 und seine
anschlieBende Verwendung in dampfgetricbenen Luftschiffen hat der Forschung im
Bereich der Luftfalit enormen Auftieb gegeben. Graf Zeppelin baute im Jahre 1874 ein
whasserstoffgefiilltes, von einer leichten Dampfmaschine angetriebenes Starrluftschiff,
und mittlerweile werden bereits die lei fahigeren Vert Daimlers,
die langsam auf breiterer Ebene Verwendung finden, in der Luftschiffproduktion
benutzt.

Flugmaschinen werden jedoch, soweit dies moglich ist, unter Benutzung von
Schwebholz geba\n Schwebhnlz ist das Produkt cines Baumes, der in bestimmten

Geg des Hochlands wéchst, und der cinc komplexe organische
Vcrbmdung aufbaut, die ¢inen der Schwerkraft entgegenwirkenden Effekt hat. Alle
Versuche, diese Verbindung im Labor kiinstlich her .smd bislang gescheitert,
und die Béume sind ieflich in besti M i hig. Als Folge

davon ist der Bestand an Schwebholz &uBerst knapp, was der Grund fiir zahlreiche
Konflikte ist.

Raumfahrt

Im Jehre 1870 fithrt Thomas Edison die erste interplanetare Raumreise durch, und
wahrend die Raumnfahrt im Jahre 1889 kaum als etwas Alltégliches bezeichnet werden
kann, ist sie doch ein anerkamnter Bestandteil des Lebens. Sie hat die Griindung
ausgcdc]mltr Kolonien anf Mars und Venus, regelméBige Reisen zum Mond und

auf Merkur 4
Raumreisen zwischen den Planeten dauern ziemlich lange, iiblicherweise einen Monat
oder langer. Die Reisen werden in inter Atherfli unter nommen, die ihre
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Energie aus grofien, sonnenbeheizten Damplkesseln beziehen. Eine Spicgellinse lenkt
die Sonnenstrahlen auf den Wassertank des Kessels und erzeugt so Dampf fiir den
Schiffsantrieb. Durch diese Methode besteht keine Notwendigkeit fiir Verbrennung
jedweder Art. (Die Schiffe kdnnen nicht genug Saverstoff mit sich fithren, um iiber
mehrere Wochen hinweg permanent Kohle zu verfenern.) Weil die Kraft der Sonnen-
strahlen nm wachsender Entfernung von der Sonne abnimmt, sind die mit Sonnenener-
gie Schiffe zum artigen Zeitpunkt nicht in der Lage, den
‘Weltraum weiter als bis zum Astercidengiirtel zwischen Mars und Jupiter zu erforschen.

Waffen
Die Bewaffnung des Militirs befand sich in einer Periode der Umriistung vom
Hinterlader auf Repetiergewehre mit Magazin; 1889 war das erste Jahr, in dem ein
groBerer Teil der britischen l.nfzmme den Mam.m Henry-Hinterlader gegen das neue
h tssige Lee Metford: Die Artillerie wunde groBten-
teils auf Hinterlader mit gezogenem Lavuf umgeriistet, und bei den leichteren
Peldgeschiitzen verlieB man sich auf das Hotchkiss-Maschinengewehr, einer Art groBer
Gatling-Kanone, das Explosivmunition verschoB, Aber die neue Technik der Schnell-
feuerkanone, wie das britische Schiffsgeschiitz, Kaliber 4,7, versprach ein noch drama-
tischeres Ansteigen der Feuerkraft.
Maschinengewehre fanden seit 1861, dem Jahr, in dem Gatling seine berilhmte

Waffe erfand, militirische Ver ng. Immer noch weitv itet, wurde es immer
wieder verbessert und bis zu einem gwuss:n Grad durch mud:mcm Ausgaben be-
mannter Maschinengewehre, wie dem Gardner, } und M

ersetzt, All diese Waffen funktionieren nach dem Prinzip, daf ein Schiitze einc Kurbel
dreht oder cinen Hebel bedient, um damit Daverfeuer zu erreichen. 1889 kauften dic
Briten jedoch die ersten Exemplare des Maxim-MGs, einem selbstladenden MG, das aus
cigener Kraft so lange schiebt, wie der Schiitze den Abzug betitigt.,

.Eitemabcmaje Beziehungen
G ien war zu diesem Zeitp eine Korstitutionelle ie, Amerika
eine stabile Republik und F ich eine i ile; x und RuBland waren
Kaiserreiche, die von Erbmenarchen regiert wurden, und Japan war cine Gesellschaft im
Wandel, eine kuriose Mischumg aus Althergebrachtem und Neuem. Alle strebten jedoch
dcn Status ciner “GroBmacht” an, und im Jahr 1889 gehdren zum GroBmachtstatus
| Kolonien, i Handel und Schwebholz.

II. DAS VIKTORIANISCHE ZEITALTER

Im Jahre 1889 nahcrte sich GroBbritannien dem Héhepunkt seiner Macht, seines
Stolzes und seines Prestiges. Es war Gebieter iiber ein Imperium, das ein Viertel der
Erdoberfliche bedeckte, und sein stiller eiserner Griff erstreckte sich iiber alle Meere.
Es kontrollierte einen GroBteil des Welthandels und war in der Industrieproduktion
fithrend auf der Welt Seine politische Stabilitit war den meisten europdischen Nationen
fremd, und zwei Jahre zuver hatte es den fiinfzigsten Jahrestag der Krénung aemes
Herrschers, der Queen Victoria, gefeiert. Briti Energie und Es it und
britischem Ehrgeiz schienen keine Grenzen gesteckt zu sein. Die Ausdehnung des
Empires nimmt von Tag zu Tag zu, und seit der Landung von Edison und Armstrong vor
19 Jehren auf dem Mars geht dic Sonne iiber weite Gebiete zweier Planeten, so heiBt es,
miemals unter.

GroBbritannien und die Welt

Inder Mitte des 19. Jahrhunderts ging es den britischen Regienmgen nicht darum, das
Empire zu vergroBem, sondern Profite aus den bereits bestehenden Kolonien und
b Gebieten zu il Inden achtziger Jahren griff jedoch der ncuc Geist
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eines populistischen Expansionismus um sich. Der "Neue Imperialismus”, der durch
Mirmer wie Chamberlain und Cecil Rhodes verkdrpert wurde, war ein Credo der “Biinde
des weiBen Mannes”, einer gottlich inspirierten Mission, dem Recht und der Pflicht,
fremde Linder und Volker als eine Rasse geborener Herren zu dominieren. Dies war
nicht der alte Stil des merkantilen Empires - obwohl das Gewinnmotiv in seinen
AuBerungen und seiner Rhetorik bmrcn Raum cmzm:hmm schien - sondern ¢in neuer,

stolzer, vulgérer der
Eskmndﬂnrkmmﬁbmmcmdm&oﬁhﬂlumnmwmgeﬁwmhm Scine
curopéischen Nachbarm miBgSnnten ihm seinen konnten seine Uberheblich

keit nicht leiden und hatten einen gesunden Respekt vor der Royal Navy, wenn sie auch
iiber die geringe GroBe der britischen Annce lachten. Die Bezichungen zu Frankreich
‘waren von uralten Rivalititen und IIL. aus den SOer und
60er Jahren geprigt; die Faschoda-Krise 1898 hiitte beinshe zum Krieg zwischen beiden
Landern gefithrt. Zu RuBland waren die Beziehungen noch schlechter, da das *GroBe
Spiel” von Intrige und Erforschung des nordlichen Zugangs zu Indien im vollen Gange

war, D ‘wurde als wi tliche da seine
Industrie sprulglmﬂanw-m und der neue Kaiser, Wilhelm II. dazu neigte, hochtra-
bende und i die seine G Victoria und ihre
Reglerung beunruhigten. Osr.m:mr.h Ungum ‘war praktisch ein Binnenstaat und fur die
von wihrend die kleineren Staaten -

Ilnhm Spunlcn. Pormgpl. Osmumscha Rcuch nul emer muBmden Mischung
ten und It wurden. Die

einzige Nation, die GroBbritarmien nifher zu kommen schien, waren die Vereinigten
Staaten, wo die Menschen annéhernd dieselbe Sprache sprachen und eine angelsichsi-
sche Abstammung fir sich in Anspruch nahmen.

Viktorianische Werte
Die Viktorianische Gesellschaft war durch das starke Festhalten an einem m welttn

Kreisen Wertesystem ichnet, und viele
Regierung und ihrer Birger kdnnen damit crklitt Wa'd\:n Jed:rwm mgt: ;u:lrx:hdnzu
sowohl Tugenden als auch 1 her eise

sogar in ein und derselben Person. Die groBlen Vorziige und die schlimmsten MiBstinde
der Viktorianischen Gesellschaft lassen sich an diesen Tugenden und Untugenden
ablesen.

Im besten Fall vereinte der Viktorianische Englénder eine j te Begeisterung
fiir harte Arbeit und A mit i Mut und Aufrichtigkeit. Im
schiechtesten Fall war er blasiert, priide, dumm, ¢in Feind von allem seiner Rasse und
seinem Stande Fremden und auf stumpfsinnige Weise besessen von sportlichen Akt-
vitéten. Fiir AuBenstehende bestand die Schwierigkeit darin, da all diese Attribute,
positiv wic negativ, oftmels in ein und derselben Person vorgefunden werden konnten.

Figt man zu dicser Mischung noch die hiufigen izité die die Vi
pflegten, hinzu, konnte man auf cinen i Vogel™ oder
i nﬂfen einem duscn ichtliche Tugenden durch sonder-
bare oder Ct iert wurden.
Die Spieler sollten im Auge bchallm daB das Akzepticren und das generelle
is zu diesen Gr ich fiir den Erolg in der Viktorianischen

Gesellschaft insgesamt ist. Das bedeutet jedoch nicht, daB die Charaktere dazu ver-
pilichtet sind, starr jede Tugend vnd Untugend der Tabelle an den Tag zu legen.

Die Wktonawscbe Gesellschaft

Die bri Gesellschaft des 19. Jahrhunderts war ziemlich streng in Klassen
cingeteilt, die das Leben und die Erw ihrer Angehéri 1 Das
Uberwechseln von einer Klasse in cine andere war nicht leicht: Es war schwierig,
Anerkennung zu finden, wenn man aufzusteigen versuchte, und der Absticg war eine
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beschiimende Degradierung.

Aus der Sicht eines Viktorianisch verlief die K i ie von
oben nach unten wie folgt:

Die KONIGLICHE FAMILIE, die in dieser Phase ziemlich grof war. Abg&lahen
von der K&nigin fanden sich ige der Konigli Familie in

tionen der Gesellschaft. Der Prince of Wales war der Anfiihrer des illustren Londoner
Kreises der bon viveurs, der Cousin der Kénigin, der Duke of Cambridge, Oberbefehls-
haber der Armee.

Die ARISTOKRATIE war dic Elite der bri G i
Ansehen und Macht anbelangte. Die Jagd, Balle, Uberwintern in ankrench Nachmit-
tagsausfahrten und Dinieren im Carlton oder Turf Club. Das waren die Betitigungen
einer begiiterten Klasse, einer Klasse, deren Wohlstand, obwohl dieser auf unzahligen
Morgen besten Ackerlandes beruhte, ihr gestattete zu leben, wo immer und wie immer
sie wollte. Die wehre Aristokratie bestand - im Gegensatz zu den lindlichen
GroBgrundbesitzern in Berkshire und Kent - aus nur etwa 200 Familien, und diese zum
Regieren Geborenen kannten cinander gewdhnlich von Kindheit an. Von einem Mann
wurde erwartet, daB er ein Fiihrer war. Frauen wurden von der Welt abgeschlossen,
wenngleich sie keinerlei Luxus entbehren muBien, und dann bei Hochzeiten verschach-
ert, die in jeder Hinsicht genauso arrangiert waren wie in Indien. Die Bildung
‘beschriinkte sich suf Musik, Kunst und das Betragen, wie es sich fir eine Lady ge:u:mlz

Der LANDADEL war die arme Verwandischaft der Aristok Seine
Angehbrigen waren weder Duke noch Earl, obwohl einige Peer oder Baron waren und
in der Tat oft von sehr alten Geschlechtern abstammten. Was Bxldung und Einstellung
anbelangt, gab es mhohe:enm keine hiede, nur waren
1hmM und, natiirli l}neB&nkkan(engmlgellhm

waren die

Sheriff anstatt Botschafter und Minister. Ganz &hnlich wrhelt es sich mit den Buul'en,
die ihnen offenstanden: Guisverwaltung, die Kirche, das Heer, der diplomatische Dienst
und vielleicht noch des Rechtswesen. Der Landadel fuhlie sich seinem Land sehr stark

er nahm seine traditi Pflichten emst, war standfest und aufrichtig und
genoB in seiner Gemeinde einen beachtlichen Respekt - weit mehr als ein durch ¢igene
Kraft Emporgekommener jemals erwarten konnte. Man konnte den Landedelmann als
Modellenglinder bezeichnen: Hoflich und pflichtbewuBt.

Unter der “Qualitat® der Grafschaften befand sich eine Gruppe, der als Klasse wenig
Aufmerksamkeit entgegengebracht wurde, deren S6hne aber in groBer Anzshl in den
Dienst des Empms traten. Dleee Klasse bestand aus Landam::n Pfarrern, Rechts-
anwilten, b ich und Bauern. Thre tradi-
tionelle Rolle lag in der szung des Landadels und der alten, auf Grundbesitz
basierenden Ordnung. Viele fiihlen sich in der Folge zur Armee und Marine oder zum
Staatsdienst in Indien oder Syrtis Major hingezogen, wo sie cin bescheidener Wohlstand
und das Gefithl, eine niitzliche Position zu bekleiden, erwartet.

Der STADTISCHE MITTELSTAND, des waren die Vikiorianer par excel-
lence. Die Werte und Tugenden der aufstrebenden Bourgecisie - Selbsthilfe, Pflicht und
Schuldigkeit, Wettbewerb, Frommigkeit, Sparsamkeit - waren es, die diesem Zeitalter
ihren Stempel sufdriickten. Mit ihrer wohlhabenden Ehrbarkeit gaben Kaufleute,

Pfarrer, Fabri und iire mehr und mehr den Ton im britischen
Leben allgemein und in vielen Institutionen im besonderen an. Es war cin Empire des
Mittelstands, und Victoria war sowohl ven ihren AuBerungen &ls auch von ihrer ganzen
Gei her eine Mi Der Aufstieg des Viktorianischen Mittel-
mnds warnn: Knnseqwnzdcrbluhﬂdm kaomu die wiederum ihre Impulse dntch

und i i in globalen A

cﬂ-nell. Der Mittelstandler neigte dazv, anf d:: Arbeiter hu'nhzusehm, die mit lhm'
Trunkenheit, Armut und jhren primitiven V i so offensi




Die WEeLT Space: 1889

minderwertig waren, und wenn er Kontakt zu den Armen hatte, dann oft nur, weil er
vorhatte, sic nach seinem Bilde zu erziehen und zu bessern,

Der MITTELSTAND war ni ig. Vorsicht, V Spar-
samkeit und Profit lauteten dic Parolen. Der Mittelstand stellte die Hindler, Akademiker,
Ingenieure und Oberschreiber.

Die ARBEITERSCH.ICHT in den Stadten zerfiel in vemcluedmg Kategorien,
obwaohl dies von den nur wurde.
An der Spitze standen die gelmnm Hnndwnker, dic es bei sorgfalter Budgetplamung,
guter G dheit und Z; hten zu gemaBigtem Wohlstand brachten und
cinige der Bequemlichkeiten nnd Werte des M.ltte!smnd: iibernchmen konnten.

Unter dieser relativ gutsit b sich die ARMEN.

Sic bildeten die groBte Gruppe der stadtischen Briten, und doch war von ihnen nur in
Fom engstimiger und unfairer Klischees die Rede. Das Klischee bezeichnete die Armen
als unmoralisch, betrunken und faul. Da sie in kleine, iiberfilllte, durikle, kalte Riume
geplercht wurden und absolut unterbezahlt waren, hatten sie in Wahrheit allen Grund,
sich dem Klischee en!apmchend zu verhalten, Das harte Leben mit schlechiem Essen,

Wohnverha und Ko it, die dazu noch selten daverhaft war,
bedeutete, daB die Armen der Stadt verkimmert und unterernihrt waren.

Die LANDARBEITER waren vielleicht die drmsten von allen. Auf den Feldern
mochten sich keine T: iebe und Bettler aber die Hoflr auf das
bequeme Leben cines ctablierten Hendwerkers in der Stadt war &uBerst gering. Viele
verlieBen das Lnndm:dwandnrm;::duﬂuﬂnmg xhrG{uckmmachm in die Stidte,
denn die F beve die htigen Ménner mit
enormer Kraft”, die aus den Grafschaften stammiten.

Der Drang, der landlichen Armut zu entflichen, war stark, und auf dem Lande
gebmene Menschen fanden sich am Ende der Welt -und noch jenseits davon - als

und Stallburschen, Hufschmiede und in jedem
Berut, den chrliche Arbeit und cin starker Ricken annchmen konnten.

Die Armee
Gemessen am Standard der Armeen des européischen Kontinents war die britische
Armee mc!l ﬁhcunal]ag groB. Erschwu-cndknm hinzu, daB dic Briten keine pzrmunmc
in Divisi und A X noch einen Gene-
ralstab nach preuBischem Muster hatten. Es war eine sehr altmodische Armee. Ein
deutscher Militirattaché berichtete, “Es ist eine amgczmc}mev.c Ammee, um Wilde zu
bekimpfen, ganz so wie unsere Armee 1 ist, um die Fi zu
bekdimpfen”. In der Tat war die britische Armee ein iiberragendes Instrument fiir
Operationen im kleinen Malstab gegen irreguliire Feindtruppen. Auf dieser Regi-
mznmabenc suchte dic britische Armee ihresgleichen, was aber eher die offenkundigen

in der Offizi ildi inder it, in der taktisch
Thmnc und in der logist: ¢ half.
Die imnpfende Truppe
Die mod ng betonte: i Akti mit dem Karebiner, beritiene
Aufklérung und Vi cines besiegten Feindes als ige Aufgaben der

Kavallerie, aber ein natiirlicher Konservatismus, Erfolg gegen mit Speeren bewalfncte

Gegner und der Glaube an die Tugenden der “arme blanche” bedeutete, daB die

Kavalleriesoldaten, selbst dic schr erfahrenen indischen Regimenter, immer noch nach

einer Méglichkeit Ausschau hielten, Knie an Knie mit Sibel und Lanze zu kimpfen.
Kanoniere und Pioniere waren als Gruppe betrachtet die modernsten und profes-

Elemente der briti Armee. Mit Knnonen mit gcaagcnm Lauf, manch:
davon V , manche Hinter mit
T und dampfgetriet » hi hy die techni
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Abteilungen nach vom ins 20. Jahrhundert und nicht zuriick auf eine glorreiche,
martialische Vergangenheit.

Fraven im Vikforianischen Zeitalter
Dic tradifi der iani iblichkeit bietet uns ein Bild der
it und Schii it - cine V Gruppe, die rigoros in cine streng
ehrbare, dem Mann untergeordnete Position gezwangt wird. Es gab jedoch Fraven, die
nicht gewillt waren, sich den Konventionen zu beugen, und es gab noch viel mehr
Frauen, bei denen sich hinter der wohlerzogenen Artigkeit ein kraft- und phantasievol-
ler, abenteuerlustiger Geist verbarg.

IV. EINFUHRUNG IN DAS SPIELSZENARIO

In Space 1889 generiert man finf Charakiere, Méanner oder Franen, aus 6 Merkmalen
und 24 Fertigkeiten (siche Ch und CI fung). die Cha-
raktere generiert sind, wihlt man den Anfithrer der Party aus. Die Einfithrungssequenz
des Spiels ist um diesen Charakter zentriert.

Das Szenario beginnt auf einem Empfang in einem Londoner Museum, wo cine
Ausstellung kiirzlich entdeckter altagyptischer Artefakte erdffnct wird. Archiologische
Expeditionen nach Agypten finden schr oft statt. Mehrere Griiber sind entdeckt worden,
aber das Grab des Pharaohs T 1 das mit hiatzt Werten gefiillt sein
soll, bleibt weiterhin im Wiistensand verborgen. Auf der Gala hat sich alles eingefunden,
was uuf dm F:ldq'n der Anthropologie und An:hﬂolagm Rang und Namen hat.

horige der Oberschicht sind ebenfall Sie (der Anfithrer

l]uer Party) sind zur A fhung €i wonden. Als Sie im

Museum eintreffen, sind Sie ul:ermscht und gluckhc.h Thre alhn Fremﬂ: (d[e nmlmn
Mltghed.er Ihrer Party), dic in der V bei !

pedit m}l Ihnen itet haben, zu treffen. Das freudige Wie-

derschen ruft an A und isse wach. Seitdem Sie

und Thre Freunde zuletzt zusammengearbeitet haben, sind mehrere Jahre vergangen,
aber die Kameradschaft existiert noch immer.

Spéter am Abend werden Sie zuféillig Zeuge einer Unterhaltung zwischen zwei

B Sie diskuti iiber eine m& ition ins Tal der K&nige. Offensicht-
lich ist die Lage von Tutenchamons Grab kein Gehemnis mehr. Einer der beiden Méanner
ist im Besitz eines Berichts, in dem die mogliche Expedition, die von den Deutschen
finanziert und ausgefiihrt werden soll, skizziert ist. Nach ihrer Unterhaltung verlassen
die beiden Minner die Empfangshalle. Sie schlagen Ihren Freunden cine Reise nach
Agypten vor, um Tuts verborgene Schétze zu suchen. Thre Freunde sind begeistert. Ob
es nun die Aufregung angesichts der gyptischen Artefakic im Muscum oder das
Bediirfnis nach 5 und Ab ist, Thre Ab ist jedenfall
wieder im Geschaft.

Thr Abentever beginnt, als Thre Party das Museum auf der Suche nach dem Mann mit
dem Bericht iiber die dentsche Expedition verliBt. Vor allem anderen miissen Sie sich
diesen Bericht beschaffen.

Und so beginnt eine epische Reise, die Sie durch die ganze Welt fiihren wird: Von
den glithendheiBen Wiisten Agyptens zu den Mysterien des Fernen Ostens. Thre
Abenteuer konnen Sie auch in die geheimnisvollen Gefilde des Weltraums fihren, wo
Sie auf der Suche nach der Antwort auf das groBte Mysterium aller Zeiten die diisteren
Kavernen des Mondes, die Wiisten des Mars, die Siimpfe der Venus und die blithenden
Taler von Merkurs Zwielichtzone bereisen werden.




DAs GENERIEREN VON
CHARAKTEREN
UND BERUFEN

Ein aufregender Aspekt von SPACE: 1889 ist das einzigartige System zum
Generieren von Charakteren und Berufen. Der Spieler selbst ist fiir die Festlegung d:r
Stiirken und {7 eines Ct ich, indem er die G

eines C selbst besti Hat man den Clmhﬂ'
[generiert, kann man eine berufliche Laufbahn fiir ihn auswéhlen. Man kann sogar ganz
neue Berufe generieren, die speziell auf cinen Charakter zugeschnitten sind.

In dieser Hinsicht unterscheidet sich SPACE: 1889 von anderen Computer-Rollen-

spielen, in denen CI A il mit & i Werten zugeord-
net werden. Wenn man einen kérperlich Mgm und gnsc}ucklcn Charakter schaffen
will, kenn man so lange Werte fiir die dl i bis sicin den

Bereichen KRAFT und GESCHICKLICHKEIT hoch sind. Will man andererseits einen
geistig Giberragenden Charakter, generiert man hohe Werte for INTELLIGENZ und
SOZIALSTATUS. Das Generieren von Charakteren und Berufen ist in SPACE: 1889
schr cinfach, andererseits aber so detailliert, daB man Charaktere nach eigenen Vorstel-
lungen erschaffen kann. Dies ist in einem icl von groBer weil die
Charaktere mit der Zeit mehr fir den Spicler werden als Computergrafiken mit Namen.
Andere Computer-Rollenspicle lassen einem kaum Moglichkeiten, die Entwicklung der
Charakicre und ihrer Berufe zu beei: ‘was es schr ierig macht, ein echies
alter ego des Spiclers zu erschaffen.

Der Spieler kann mehr Charaktere erschaffen, als er bcnoug!. und smh so einen
Charakter-Pool anlegen. Es ist aber nicht zwing
zu erschaffen: Der Pool enthilt bereits fertige Charaktere, aus denen man nuawuhlcn
kann. Wenn man fiberhaupt keine eigenen Charaktere erschaffen will, kann man auf die
fertigen Charaktere zuriickgreifen und direkt ins Spiel einsteigen.

I. Meniiauswahl

Der gesamte Vorgang des Charakter- und ist Die
Menils bieten zshireiche Optionen an, von denen jeweils die erste, dic ausgewahlt
werden kamn, mit einem bl Kistchen ist. Zundichst wird das Késtchen

mit Tastatur, Maus oder Joystick (niheres dazu im technischen Anhang) zur ge-
wiinschten Option bewegt. Mit Return, linker Maustaste oder Feverknepf wird die
‘Option bestatigt. Um den Auswahlvorgang abzubrechen, driickt man Esc oder die rechte
Maustasic.

I1. Organisation des Charakter-Pools und der Party -
Optionen des Hauptmeniis

Das HAUPTMENU im Ct oglicht die Organisa-
tion des Charakter-Pools und der Party. Die Opuomn und ihre Beschreibungen lauten
wic folgt:

1. Charakter dem Charakter-Pool hinzufiigen

Diese Option fithrt einen ins CHARAKTER-MENU, in dem man neue Charaktere
generieren kann, Im Charakter-Pool konnen maximal zwanzig Charekiere gespeichert
werden.

2. Charakter aus Charakter-Pool entfernen

Mit dieser Option kann man Charaktere aus dem Charakter-Pool permanent
laschen. Nach Wahl dieser Option wird man gefragt, welcher Charakter geloscht werden
soll..
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3. Charakter zur Party iiberstellen

Mit dieser Option wihlt man aus dem Charakter-Pool Charaktere filr dic Party aus.
Nachdem man einen Charekter susgewihlt hat, wird er vom Charakter-Pool zur Party
iberstellt.

4. Charakter aus Party entfernen

Diese Option wahlt man, wenn man einen bestimmten Charakter aus der Party
entfernen will. Der ausgewahlte Charakter wird von der Party zum Charakter-Pool
iiberstellt.

5. Party laden
Mit dieser Opucn kann man eine zuvor gespeicherte Party laden, um sie zu
{Ck figen oder Nach Wahl dieser Option wird man
gefragt, von welchem Laufwerk die Party geladen werden soll. Nach Wahl des
Laufwerks erscheint eine Liste aller darauf abgespeicherien Partys.

6. Party sichern

Diese Opmm ermdglicht es, die Party, die gerade bearbeitet wird unter einem
beliebi i Man wird gefragt, auf welchem Laufwerk die
Plny ;npclchcrt werden soll Nach Auswahl des Laufwerks gibt man einen aus

den Datei cin. Wenn dieser Dateiname auf
dem beueﬂ'mdcn Leufwerk bereits existiert, wird man gefragt, ob die Datei iiber-
schrieben werden scll. Ansonsten wird die Party unter dem eingetippten Dateinamen
abgespeichert.

7. Charakter-Pool sichern
Es wird empfohlen, von dieser Option oft Gebrauch zu machen, wenn man viele
Charaktere erschafft Nach Wahl dieser Option wird der Charakter-Pool abgespeichert.

8. Charakter begutachten

Diese Option gestattet es, einen zuvor erschaffenen Charakier in Augenschein zu
nehmen. Der gewiinschte Charakter wird aus der Party oder dem Charakter-Pool
ausgewihlt, und ein Fenster wird gedffnet, auf der neben einem Bild des Charakiers alle
Merkmale, Fertigkeiten und Berufe sowie Gesundheitszustand und VermGgen vermerkt

sind.

9. Berufe generieren

Mit dieser Optionen kénnen neve Berufe iert oder
werden. Eine nahere Beschreibung findet sich im Abschnitt Das Generieren von
Berufen.

III. Das Erschaffen von Charakteren -
Optionen des Charaktermeniis

Um einen Charakter zu generieren, muBl man im HAUPTMENU Option 1, “Char-
akter dem Charakter-Pool hinzufiigen”, anwéhlen. Damit wird das CHARAKTER-
MENU aufgerufen. Unter Benutzung der Optionen des CHARAKTERMENUS kann
mean Charaktere crschaffen und zwecks spiiterer Benutzung im Spiel abspeichern. Die
Optionen und ihre Beschreibungen lauten wie folgt:

1. Merkmale generieren
Dies ist der erste Schritt bei der Erschaffung cines Charakiers. Zuerst wird man
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gefragt, ob der Charakter mannlich oder weiblich sein soll. Danach gibt man dem
Charakter einen bis zu 12 Buchstaben langen Namen.
Als niichstes generiert der Computer per Zufall Werte fiir dle sechs Hammerlﬂnalc

des Charakters. Merkmale sind ein MaB fiir die
ellen und sozialen Qualitéten des Charakiers. Die sechs Mcrk'male sind: KRAFT,

INTELLIGENZ, GESCHICKLICHKEIT, CHARISMA AUSDAUER und
SOZIALSTATUS. Eine i dieser gr e und
der verschiedenen Fertigkeiten, die ¢in Charakter besitzen kam findet sich im Abschnitt
Merkmale und Fertigkeiten. Neben jedem Merkmal steht eine Zahl, die das MaB dafir
ist, wic ausgeprégt das betreffende Merkmal ist. Die Zahlen reichen von 1 (niedrig) his
6 (hoch). Wenn cinem die vom Computer erzeugten Werte nicht gefallen, generiert der
Compter 50 lange neve, bis man sie akzeptiert. SchiieBlich wird man aufgefordert, eines
von fiinf zur Auswahl stehenden Gesichter fiir den Charakter auszusuchen.

Die jeweils erste unter den Merkmalen aufgelistete Fertigkeit hat einen
Ausgangswert, der um 1 niedriger ist als der Wert fiir das Merkmal. Wenn zum Beispicl
ein Charakter cinen KRAFTwert von 6 hat, betriigt sein Wert in der Fertigkeit “Faus-
tkampf™” (die erste unter dem KRAFT-Merkmal aufgelistete Fertigkeit) 5 (6-1). Der
Charakter ist also extrem stark und im Gebrauch seiner Fauste getibt. AuBerdem ist der
Wert der Fertigkeit “Werfen” halb so groB (aufgerundet) wic die KRAFT des Charakters.
Auch das wird im Abschnitt Merkmale und Pertigkeiten im Detail erklart

2. Berufie) wihlen

Nach dem Generieren der Merkmale, muB man fiir den Charakter mindestens einen,
héchstens aber zwei Berufe auswihlen. Im Abschnitt Berufe findet sich ein Uberblick
iiber alle zur Auswahl stehenden Berufe sowie die fiir die Auswahl der Berufe erforder-
lichen Voraussetzungen, die der Charakter hinsichflich seines Geschlechts und seiner
Merkmale erfilllen muB.

Nach Wahl dieser Meniioption 6ffnet sich in der Mitte des Bildschirms ein Fenster.
Die Informationen in diesem Fenster sind farblich codiert, und zwar folgendermaBen:

1) Alle Uberschriften, die Berufe zu Berufsgruppen zusammentfassen, sind ein-
gerickt und GELB.

2) Alle Berufe, deren Auswahl des G und der Merkmale méglich
ist, sind in WEISS dargestellt.

3) Alle Berufe, deren Auswahl nicht maglich ist, sind in GRAU dargestellt.

Fiir Joystick: < Fiir das D der Liste die Oben-Unten-Funktion

b Zum Bestétigen des ausgewiihlten Berufs den F driicken.

Par Maus-Benutzer: In den unteren Ecken des Fensters sind zwei Pfeile dar-
gestellt. Durch Anklicken eines Pfeils mit der linken Maustaste scrollt die Liste in
Pieiltchtung. Durch Anklicken des Aufwartspfeils mit der rechten Maustaste scrollt die
Liste seitenweise aufwirts, durch Anklicken des Abwirtspfeils scrollt sie abwirts.
Mausbenutzer kénnen einen Benuf auch direkt anklicken. Ein Doppelklick wahlt den
Benuf fiir den Charakier aus.

Tastatur: Alle Spicler kinnen die Tastatur benutzen. Die Pfeiltasten serollen die
Liste. Mit PgUp und PgDn geht man zum ersten oder letzten Beruf der niichsten oder
vorigen Seite. Home und End bringen einen zum Anfang bzw. Ende der Liste. Return
bestitigt den umrandeten Beruf,

Anmerkung: Einige Berufe kénnen nur von Méannern ausgeiibt werden,
wihrend andere hlielich Frauen vorbehalten sind. Manner kdnnen
grundséitzlich keine Frauenberufe ausiiben. Wenn jedoch bei einer Frau die
Merkmale GESCHICKLICHKEIT und INTELLIGENZ hoch gemig sind, kann sie sich
als Marm ausgeben und einen Beruf ausiiben, der cigentlich Mannern vorbehalten ist.
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3. Zusatdiche Fertigkeitspunkte kaufen
In Abhéngigkeit von der Anzahl der ausgewdhlten Berufe und dem
SOZIALSTATUS des Ch: steht eine i Anzahl von all, inen Fer-

tigkeitspunkten zur Verfiigung, mit denen man das Niveau beliebiger Fertigkeiten
zusaizlich erhhen kann. Eine detaillierte Beschreibung dicses Vorgangs findet sich im
Abschnitt Allgemeine Fertigkeitspunkte. Die zur Verfiigung stehende Anzahl allge-
meiner Fertigkeitspunkte und der Betrag, den man zur ErhShung des Wertes jeder
Fertigkeit bendtigt, wird in einem Fenster iiber der Liste mit den Fertigkeiten angezeigt.
Die gewiinschte Fertigkeit wird mit Cursortasten, Joystick oder Maus ausgewihlt.
Durch Driicken von Return, Feuerknopf oder linker Maustaste wird der Wert der
ausgewdhlten Fertigkeit um 1 erhéht. Durch Driicken von Esc oder der rechten
Maustaste verlaBt man die Option.

4. Charakter I6schen

Wenn man den ersct Charakter aus irge hen Griinden nicht in den
Charakter-Pool oder in die Party aufnehmen will, kann man ihn mit dieser Meniioption
laschen. (Achtung! Der Charakter wird vollig geloscht, auch die Merkmale.)

5. Zuriick ins Havptmeni
Mit dieser Option gelangt man ins HAUPTMENU zuriick. Wenn man einen
Charakter generiert hat, wird er isch dem Charakter-Pool hi t.

IV. Merkmale und Fertigkeiten

Merkmale

Merkmale sind in zwei Hauptk
Physische Merkmale sind KRAFT (KRA), GESCH!CKLICHKEIT (GES) und
AUSDAUER (AUS). Psychologische Merkmale sind INTELLIGENZ (INT), CHA-
RISMA (CHR) und SOZIALSTATUS (SOZ). Jedes Merkmal ist durch cine Zahl
zwischen 1 und 6 definiert, je groBer die Zahl desto besser. Im Falle des
SOZIALSTATUS legt die Zahl cine bestimmte soziale Klassc fest, der die Figur
angehdrt; siche folgende Tabelle.

SOZIALSTATUS
Merkmal  Sozisle Klasse
6 Aristokratie
5 Vermdgender Landadel
4 Landadel
3 Mittelstand
2 Héndlergilde
1 Arbeiterschicht
At k 2 Definiti fur dic il i Klessen finden sich in der

Einfiihrung im Abschnitt iber Die Viktorianische Gesellschaft,
Zum Beispiel hat Sean O’Connery die folgenden Merkmale:

Physisch ~ Psychlogisch

KRA: 6 INT: 2

GES: 3 CHR: 4

AUS: | SOZ: 5
Seans KRAFT von 6 macht ihn zu cinem b starken Mann, vielleicht zum
stirksten Mann in Europa. Seine GESCHICKLICHKEIT ist durchschnittlich, aber seine
AUSDAUER ist &uBerst gering. Er hat eine unterdurchschnittliche INTELLIGENZ,
aber ausreichend CHARISMA, um aus ihm einen sympathischen, licbenswirdigen
Burschen zu machen. Sein SOZIALSTATUS von 5 zeigt an, daB er dem vermégenden
Landadel angehort.




Fertigkeiten
Im Spiel gibt es 24 prinzipiclle Fertigkeiten, die in sechs Gruppen zu jeweils vier

cingeteilt sind, wobei jede Gruppe einem ist. Es folgt
cine Liste der Merkmale und Fertigkeiten.

ERKLARUNG DER FERTIGKEITEN
KRAFT FERTIGKEITEN

Faustkampf:
Die Fihigkeit, cinen Gegner mit Faust oder Full zu treffen und Schmerzen und
v u die Fihigkeit, einen Gegner abzuwehren, bzw.

sich aus seinem Griff zu befreien. Diese Fertigkeit kommt in jeder Situation zum Tragen,
in der ein Charakter versucht, einen Gegner mit einem Schlag zu iiberwaltigen oder zum
Schweigen zu bringen, ihn zu Boden zu werfen oder einen Angreifer abzuwehren.

Werfen:

Die Fahigkeit, Gegenstinde genau zu werfen. Als Waffenferti gkeit wird sie als
Aquivalent zur SchicBkunst bei allen Wurfwaffen (Speer, Messer, Beil, usw.) benutzt.
Sie wird auBerdem dazu herangezogen, das Resultat von Wirfen mit Enterhaken,
schweren Tauen, Steinen, Granaten, usw. zu ermitteln.

Nahkampf:

Dlesa Ferugkell definiert d.LC Fahigkeit eines Charakters, sich in Situationen der
T und wirk 1l mit einer Waffe umgehen zu kdnnen. Bei der
Fertigkeit Nahkampf licgt der Schwerpunkt auf “Hiebwaffen”, “Stichwaffen” oder

“Klingenwaffen”. Immer dann, wenn ein Charakter versucht, im Nahkampf einc Waffc
zu sei es eine F oder eine andere Waffe, wird die Fertigkeit
Nahkampf herangezogen, um das Resultat dieses Versuchs zu ermitteln.

Trimmkunst:

Die Fahigkeit, ein Schiff ans Schwebholz im Gleichgewicht, in der Trimm, zu halten,
Schwebholzschiffe werden von vielen einzelnen Paneelen aus Schwebholz getragen, Sie
sind #hnlich wie Stabjalousien angeordnet und sorgen je nach ihrem Winkel zur
Planetenoberfliche fiir mehr oder weniger Auftrieb. Das Gleichgewicht wird durch

beinahe der einzelnen Panecle aufrecht erhalten und ist eine
anspruchsvolle Aul'gabe Bex der Fertigkeit Tri T liegt der P en-
tweder auf *W oder * Atherflieger”.

GESCHICKLICHKEITSfertigkeiten:

Gewandtheit:

Die Fertigkeit, sich lautlos zu gen und jede Zu v i Sie wird
benutzt, um die Fahigkeit eines Cl zu besti sich an W
anzupirschen, sich an feindlichen Vorposten oder Tieren vorbei: 1!
ichen, sich im Schatten oder in dunklen Gassen auf die Lauer zu legen, usw.

SchieBkunst:

Die Fihigkeit, ein Ziel mit einer oder einem Bogen zu treffen.

Bei dieser Fertigkeit liegt der Schwerpunkt auf “Pistole™, *Gewehr” (einschlieBlich
Karabiner und Schrotflinte) oder *Bogen”.

Technik:

Die Fihigkeit, Maschi zu baven, zu betadti und zu i Bei dieser
Fertigkeit licgt der auf “Dampfmaschine”, d Ei
oder *Umgang mit Prazisionsmaschinen”.

Verbrechen:

Die Fertigkeit * ist gleichb mitder V it mit einer oder
mehreren einer Vi:lmh] illegeler Proktiken. Bei dmscr Fertigkeit lxcg1 der Schwerpunkt
auf “Falschen”, oder *Tt

AUSDAUERfertigkeiten:

Reisen in der Wildnis:

Die Fahigkeit, sich in unerforschten und feindlichen Léndern zurechtzufinden. Fiir
Forscher und Abenteurer i |sl diese Fertigkeit unentbehrlich. Bei dicser Fertigkeit liegt der

auf * i oder *Ki
Gela.ndeanpassmg
Die Fahigkeit, die it der L ng richtig zu b ilen und ihre
Mbglichkeiten optimal Von dieser Fertigkeit ist die Fahigkeit eines

Charekiers abhéngig, lautlos die Wilder zu durchstreifen, die Beschaffenheit des Landes
auszunutzen, sich in Deckung zu begeben und unbeobachtet zu bewegen, sowie im
Kampf geschiitzte Stellungen mit gutem SchuBfeld zu bezichen.

Spurenlesen:

Die Fahigkeit, dic Spur eines Mannes oder Tieres zu entdecken und ihr zu folgen.
Dies ist fiir Jiger besonders wichtig, aber auch bei der Verfolgung eines fliichtenden
Feindes von Nutzen.

Schwimmen:

Die Fahigkeit, sich iiber Wasser zu halten und darin fortzubewegen, ohne Zuflucht
zu Schwimmbhil fen nehmen zu missen.

INTELLIGENZfertigkeiten:

Beobachtungsgabe:

Dic Féhigkeit, Dinge wahrzunehmen. Von dieser Fertigkeit héingt es ab, ob cin
Detektiv in der Lage ist, Anhal‘swnkle oder Gegenstinde, die fehl am Platz sind, zu

bemerken, ¢in Soldat ein feindlicher halt oder Anzeis fiir Fei
ein Wi eine ungewdhnliche Gestei ion oder das Skd:n
cincs t Tieres i usw.
Ingenieur wesen:
Die Fahigkeit, die Anfertigung von Bauten ulla- At w konzipieren und zu leiten. Bei
dieser Fertigkeit liegt der P auf wesen™ (Brik StraBen,
Damme und Gebéude), “Schiffbau” (Konstruktion von Luft- und Wasserfahrzeugen),

*Sprengstoff” (der Gebranch von Dynamit und SchieBpulver, um Erdreich und Gestein
zu bewegen oder Bauten zu zerstdren) oder *Schanzwerke” (die Konstruktion militiri-
scher Befestigungsanlagen).

Wissenschaft:

Diese Fertigkeit setzt eine gewisse V it mit den gr 1
der Wissenschaft und dem Besitz cines wissenschafilichen Grundwissens voraus. Der
Schwerpunkt liegt auf *Physik”, *Chemic”, *Biclogie”, “Geologie”, * Archiiologie”
oder *Astronomie”.

Geschiitzwesen:

Die Fahigkeit, schwere Waffen zu bedienen und avszurichten, und zwar sowohl
Vorderdader (wie sic die 1 und Hi (des ds européis-
chen Typs), als auch i i icBlich von der Art

der Hotchkiss-Kanone) und qxonschc Waffen.
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CHARISM Afertigkeiten:

Redegewandtheit:

Die Fahigkeit, NPCs davon zu Uberzeugen, sich die eigenen Vorstellungen zu eigen
zn machen. Sie ist besonders wichtig, wenn man ¢ine Universitit davon zu iberzeugen
versucht, eine Expedition zu finanzieren, oder bei cinem Beamten zwecks Ausstellung
cines amtlichen Dokuments vorstellig wird.

Verstellungskunst:

Die Fahigkeit, eine Rolle it d spielen zu konnen. Diese Fertigkeit ist
entscheidend fiir die Fahigkeit eines Charakters, NPCs zu tauschen, wenn man jemanden
verkorpem will, der man gar nicht ist, aber auch fiir die Fahigkeit, iiberzeugend zu Iigen.
AuBerdem héingt von dieser Fertigkeit die Giite von Verkleidungen ab.

Feilschen:

Die Fahigkeit, effektiv zu verhandeln. Diese Fertigkeit ist enischeidend fiir die
Fahigkeit eines Charakters, beim Kauf oder Verkauf von Gegenstinden den bestmdgli-
chen Preis zu bekommen, als Diplomat mit Vertretern anderer Nationen zu verhandeln,
usw.

Fremdsprachen:

Die Fahigkeit, andere Sprachen als die M he zu hen und zu sprechen.

SOZIALSTATUSfertigkeiten:

Reiten:

Die Fahigkeit, Tiere zu beherrschen, wihrend man auf ihnen reitet. Der Schwerpunkt
liegt auf dem irdi “Pferd”, dem iani: “Gashant” und “Flugskrill” oder
dem venusischen “Pacyosaurus”.

Steuerkunst:

Die Fahigkeit, ein Schiff zu steuern. Wiahrend ein Wert von | (oder mehr) ausreicht,
ein solches Schiff zu bedienen, st ein hoheres Niveau von Nutzen, um in gefahrlichen
Situationen Unfalle zu vermeiden, aber auch dann, wenn schwierige Mandver
ausgefiihrt werden. Der Schwerpunkt liegt auf *Himmelsflicger”, marsianische
“Wolkenschiffe”, “Zeppeline”, “Interplanetare Atherflieger”, “Segelschiffe” oder
“Wisstenfahrzeuge”.

Fiihrungskraft:

Die Fahigkeit, den Eindruck einer kraftvollen, gebieterischen Personlichkeit zu
vermitieln. Diese Fertigkeit wird zu Rate gezogen, wenn ein Charakter demorslisierte
Truppen wiederaufrichten will, aus NPCs eine Gefolgschaft rekrutiert werden soll, der
Charakter Briganten oder Verbrechemn entgegentritt, usw.

Medizin:

Diese Fertigkeit deckt medizinisches Wissen und die Féhigkeit ab, Kranken und
Verwundeten Hilfe zu leisten. Die Chance, cinen Patienten zu heilen, sowie der
Zeitraum, in dem diese Heilung erfolgt, sind von dieser Fertigkeit abhangig.

V. Berufe

Jedem Charakter stehen entweder ein Beruf und 6 allgemeine Fertigkeitspunkie oder
zwei Berufe und 2 allgemeine Fertigkeitspunkte zu. Wenn eine Figur zwei Berufe hat,
ist einer ihr der andere ihr i

Berufswahl:

Jeder Benuf ist mit einer Vorbedingung (oder der Bemerkung “Keine Vorbedin-
gung”) versehen. So findet sich zum Beispiel unter dem Beruf “Kaufmann® die
Eintragung SOZ 4-, CHR 3+. Die Vorbedingung dafiir, daB ein Charakter den Beruf
Kaufmann wihlen kann, ist also die, dafl sein SOZIALSTATUS 4 oder weniger betrgt
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und sein CHARISMA 3 oder mehr.

Die Wahl eines Beruf$ ist mit einigen Einschri die nachfolgend
erklért sind.

Miznnerberuf:

Berufe mit diesem Vermerk smd ch:cruwamte]lmgen. zu denen Frauen per
Gesetz keinen Zugang haben. Wei kdnnen du einen

derartigen Beruf' zu ergreifen, aber nur, mdnm sie mlt Erfolg emeanm verkSrpem, was
in jenen Tagen mit ik hend: it vorkam ich stieg eine als
Mann verkleidete Frau in Kanada sogar bis zum Minister auf).

Frauenberuf:

Der Beruf *Abenteurerin” steht nur Frauen offen.

Kriminelle Bernfe:

Der Beruf “Meisterverbrecher” kann nur als Zweitberuf gewahlt werden. Die
anderen kriminellen Berufe konnen als Erstberuf gewéhlt werden, in diesem Fall jedoch
sind als Zweitberuf nur noch ein anderer krimineller Beruf, die Armee und die Berufe

icler” und “Ab in” moglich.

Regel:

Benufsbedingte Fertipkeiten:

Ein Beruf stattet einen Charakter mit einer Reihe von Fertigkeiten aus. Ublicherweise
handelt es sich dabei um sicben Fertigkeitspunkte, die sich auf verschiedene Fertigkeiten
verteilen, obschon es bei einigen schwierigeren oder erlesencren Berufen mehr als
sieben Punkte sind. Unter dem Beruf “Kaufmann” ist zum Beispiel angegeben:

Peilschen 3, Redi dtheit 1, F d: 1, Fithrungskraft 2. chs: Werte
werden zu den bereits in diesen Fertigkeiten vor Werten hi
Zweitberuf:

Ein i kann eine W des Erstberufs, aber auch ¢in véllig neuer
Beruf sein.

Allgemeine Fertigkeitspunkte

Allgemeine Fertigkeitspunkte werden benutzt, um zusitzliche Fertigkeiten zu
kaufen. Bei einem Charakier mit SOZIALSTATUS 5 oder 6 kostet Jede Steigerung ciner
Fertigkeit um 1 1/2 Punkt, bei SOZIALSTATUS 3 oder 4 einen Punkt und bei
SOZIALSTATUS 1 oder 2 zwei Punkte. Keine Fertigkeit darf durch Kaufen auf einen
Wert gesteigert werden, der grBer ist als der Wert des zugehérigen Merkmals (obwohl
durch Beruf erworbene Fertigkeiten den Wert des zugehSrigen Merkmals durchaus
Gbersteigen diirfen). Die Fertigkeit *Nahkampf™ darf durch Kauf prinzipiell nur um 1
gesteigert werden.

Vermdgen

Alle Charsktere beginnen das Spiel mit einem Vermogen oder Ersparnissen. Darun-
ter hat man das Geld zu verstehen, das sic angespart oder geerbt haben, und das zur
V:rfugung steht, die Expedition(en) zu finanzieren, die sie durchfithren wollen. Die
Ari; und der vermbgende Landadel bezichen ein jihrliches Einkommen oder
Taschengeld von der jeweiligen Familie oder aus gewinnbringenden Landereien, und ihr
Anfangsverméigen besteht aus dem Einkommen eines Jahres. Jedes Jahr erhalten die
Angehbrigen dieser Klassen finanziellen Nachschub.

Das Anfangsvermdgen wird durch den Computer bestimmt, und zwar unter Beriick-
sichtigung der Merkmale, des SOZIALSTATUS und der Berufe des Charakters, In allen
Féllen ist die Wahnmg Pfund Sterling. Wenn einer der Berufe eines Charakters
“Kaufmamn®, “Abenteurerin® oder “Verbrecher™ war, multipliziert der Computer das
Anfangsverm3gen zusiizlich mit 10. Wenn der Zweitberuf “Meisterverbrecher” war,
wird es zuséitzlich mit 50 multipliziert.
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KOLONIALAMT:
Einkommen Maénnerberuf, Vorbcd.uglmg SOZ 4+,

Charak die der Ari ie oder dem vermdgenden Landadel o LF 2, it 1,
beziehen cin jahrdiches Einkommen in Hohe ihres Anfangsvermogens. Es wird in 12 Beobach be 1, Vi 11 k 1, Schi 1.
gleichen Monatsraten ausgezahlt und stellt das Einkommen aus ihren Besitzungen dar.

Charaktere im Dienste der Regi bezichen ein iiches Gehalt. Bei Cha- Teil 2 - Exotische Berufe
rakteren im Militardienst wird dieses Gehalt vollstandig durch dic Zahlung der Kosten GROSSWILDIAGER:
fiir Ausriistung, Kost und Logis, der Kasinorechnungen, usw. aufgebraucht. Fiir das Vorbedingungen: GES 4+, AUS 5+,

Spiel bedeutet dies, daB sie kein Einkommen haben, ihr Dienst sie jedoch emahrt. Reisen i der Wﬂdrus 1, Gclﬂndcanpuaung I
Beamte des Auswirtigen Amtes und des Kolonialamtes beziehen ein Gehalt von 40 2, 2, Fi
Pfund Steding im Monat.

Nach jeweils dreiBig Tagen wird das Eink der Ct isch auf FORSCHER:
das Guthaben der Party Oberwicsen. Vorbedingungen: AUS 5+, KRA 2+,

Reisen in der Wﬂdms 2, G:land:anpassung 1,

Berufsliste Schielk 1, Fi ft 1, L

Die ven einem Spieler fiir seinen Charakter ausgewshlten Berufe legen die Fer-
tigkeiten fest, iiber die sie verfigt. WELTENBUMMLER:

Vorbedingung: SOZ 5+,

Teil 1 - Berufe im Regierungsdienst F 3 LW 1
ARMEE: Minnerberul. Keine Vorbedingung. Reisen in der Wildnis 1, SchieSkunst 1, Schwimmen 1.

SOZ 1: Gemei Sol&l. JedeT

1 hieBk 1; Fnlschm } ABENTEURERIN:

SOZ 2: Unteroffizier - N&hkm;i 1, Schwimmen 1, Frauenberuf. Vorbedingungen: INT 4+, CHR 5+,

Sdneﬂhmstlmm)gslcmﬁl Nahk 1, SchieBk l. i 2

SOZ 3,4: Offizier, Ei il oder 2, it 1, Verbrechen 1,

{i 2, Schi 1 I Fiihrungskmaft 1.
SOZ 5 6 Oﬂ'mcr, Paradclnfann'lc- oder
- Fi kraft 2, REPORTER:
Scmenlwmt 1, Nahkampf 1, Fremdsprachen 1, Vorbedingungen: INT 4+, CHR 4+.
Reiten 1, Redegewandtheit 1. LV 2, it 1,

Fremdsprachen 2, Reisen in der Wildnis 1.
MARINE: Ménnerberuf. Keine Vorbedingung.

SOZ I ohnli Matrose - i L Teil 3 - Dienstleistungsberufe

G 1, Technik 1, Nahl 1, SCHAUSFPIELER:

SchieBkunst 1, Trimmkunst 1, Reiten 1. Vnrbedmgmgcn SOZ 4-, CHR 5+.

SOZ 2: Maat - Schmmmen 1, Geschiitzwesen 1, 11 3, Reds 1

Technik 1, Fiit t 1, Nahkampf 1, SchieBk 1, Fremdsprachen 2, Filhrungskraft 1.

Steverkunst 1.

S0Z 34: 1 1, Technik 2, LEIBDIENER:

‘Wissenschaft 1, Nahkampf 1, SchieBkunst 1, Steverkumst 1. Vorbedingungen: SOZ 3-, CHR 4+,

SOZ 5,6: Deckoffizier - Fithrungskraft 2, Nahkampf 1, Nahkampf 1, Fremdsprachen 2, Feilschen 1,

1, 1, G i 2 Medizin 1, Reiten 1, Beobachtungsgabe 1.
AUSWARTIGES AMT - HAUSLEHRER:
AGENT: Vorbeding\.mg INT 4+. SOZZ 3,4, INT 5+.
PR 2,V 2, Wi 12, F 2. zid it 1,

Becbachnn\gsgabe 1. V ng: 1, Fithrung: 1, Medizin 1.
AUSWARTIGES AMT - FORSTER: Vorbedingungen: SOZ 3-, AUS 4+,
DIPLOMAT: Mannerberuf. Vorbedingung: SOZ 3+, INT 4+ SchieBkunst 1, Reisen in der Wildnis 1, Spurenlesen 2,

Feilschen 2, Fy 3, B Ly Geléndeanpassung 3.

Beobachtungsgabe 1.




Teil 4 - Merkantile Berufe
ERFINDER: Vorbedingungen: INT 4+, GES 3+.
Wissenschaft 2, Ingenieurwesen 2, Technik 2.

DaAs GeENerIEREN VoN CHARAKTEREN UND BER

DAs GENERIEREN VON CHARAKTEREN UND BERUFEN

KAUFMANN:

Vorbedingungen: SOZ4- CHR 4+.

Feilschen 3, Red it 1, F 1, Fia
MECHANIKER:

Vorbedingungen: SOZ 3-, GES 4+.
Technik 3, Ingenicurwesen 1, Wissenschaft 1,
Beobachtungsgabe 1, Feilschen 1.

INGENIEUR:
Vurboding\mgen SOZ 4-, INT 4+,

2, Technik 2, W iaft 1,

SEEMANN: Vorbedingungen: SOZ 3-, KRA 3+,
Faustkampf 1, Werfen |, Schwimmen 1,

A hen 2, 1,

r P

Teil 5 - Akademische Berufe
DETEKTIV: VmbedmgungcnSOZS* INT 5+.
£ 1, Wi haft 2, Verbrechen 2,
Verstellungskunst 1, Spurenlesen 2, Medizin 1.

ARZT: Vorbedingungen: SOZ 3,4, INT 4+.

Wissenschaft 2, Medizin 3, Beobachtungsgabe 1,

Fremdsprachen 1.
WISSENSCHAFTLER:

Vorbodmgmgen SOZ 4+, INT 5+,

W 3, wesen |, Bl

Fremdsprachen 2.

Teil 6 - Kriminelle Berufe
MEISTERVERBRECHER:
Nur Zweitberuf. Vorbedingung: INT 6.

Verbrechen 2, Wi 1, Nahkampf 1, Schiek
1, Fr 1, Fiihrungskraft 2,
Medizin 1.
‘WILDDIEB:
Varbed.mgmgm S0Z 3-, GES 4+.
1, Nahk 1, Geland: 2,
Spurenlesen 2, Verbrechen I.
SCHMUGGLER:
Varbedmgmgen AUS4+ GES 4+.

b7y hen 2,
ermd.sprnchen 1, Feilschen 1, Schwimmen 1.

DIEB: Vorbedingungen: SOZ 3-, GES 5+.
LG it 1, Verbrechen 2,
Vi 11 ik 2, it 1.
ANARCHIST:
Vurbedmglmgcn SOZ 3-, GES 5+.
Verbrect 1, Redeg: dtheit 1,

LV LF L

V1. Das Generieren von Berufen

Um eigene Berufe fiir das Spiel zu erstellen, muB man im HAUPTMENU “Berufe
generieren” wihlen. Nach Wahl dieser Option erscheint das BERUFEMENU. Die
Optionen dieses Menis lauten wie folgt:

1. Neuen Beruf generieren

Diese Option gestatiet, einen Berul nach Wahl zu erschaffen. Man kann zusétzlich
zu den 40 bereits vorgegebenen Berufen bis zu 10 weitere neue erstellen. Die 40
vorgegebenen Berufe konnen nicht geldscht, eingesehen oder verindert werden, wohl
aber jeder der 10 Berufe, dic man selbst erschafft. Diese Berufe werden in der unteren
linken Ecke des Schirms ausfgelistet.

Nach Anwiihlen dieser Mentioption wird der untere Teil des Schirms durch das
Berufefenster ersetzt, auf dem Berufsbezeichnung und die mit ihm verbundenen

le und Ferti, verzei sind. Diese i triigt man selbst ein.

Im folgenden Beispiel wird der neue Beruf DESPERADO generient. Die Informationen
zu diesem Beruf wiirden wie folgt eingegeben.

A. Berufsbezeichnung

Der Name des Berufs. Dieser Name taucht dann auch in der Berufsliste auf, wenn
beim Vorgang des Charaktergenerierens im CHARAKTERMENU die Option
“Beruf(e) wihlen™ wird. Die i kann bis zu 30 Buchstaben lang
sein. In diesem Beispiel erhélt der Beruf dic Bezeichnung DESPERADO.

B. Berufsgruppe
Damit ist die Berufsgruppe gemeint, der der neue Berul angehort. Zur Auswahl
stehen:
1. Berufe im Regicrungsdienst
2. Exotische Berufe
3. Dienstleistungsberufe
4. Merkantile Berufe
5. Akademische Berufe
6. Kriminelle Berufe

Ein kleines Eingat mit den Worten
VOR ZURUCK OK
Mit VOR geht man zur nichsien Berufsgruppe.
Mit ZURUCK geht man zur vorangegangenen Berufsgruppe.
Mit OK akzeptiert man die gerade angezeigte Berufsgruppe.
Far den Beruf DESPERADO wiirde man die Berufsgruppe *6. Kriminelle Berufe”
‘wahlen.

C. Mianner-/Fraucn-Beruf
Hier legt man fest, ob der Beruf nur Ménnern, Frauen oder beiden Geschlechtern
zuganglich ist. Die mglichen Optionen lauten:
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1. Minnerberufl *
2. Fravenberuf
3. Unerheblich

‘Wiederum erscheint cin Eingabefenster mit den Worten
VOR ZURUCK OK

Mit VOR geht man zur néichsten Option.

Mit ZURUCK geht man zur vorangegangenen Option.

Mit OK akzeptiert man die gerade angezeigte Option.

* Frauen kdnnen sich in Mannerberufen versuchen. Wenn ihre Merkmale und
Fertigkeiten bestimnitent Anforderungen geniigen, konnen sie durchaus Erfolg haben.

Der Beruf DESPERADO kann von beiden Geschlechtern ausgeiibt werden.

D. Varbedt 1 und Vorbedi 2
Mit diesen beiden Optionen werden Vorbedingungen festgelegt, die fiir das Er-
greifen dieses Berufs erfollt sein miissen. Ein Charakier, der diese Vorbedingungen nicht
erfiillt, kann den Beruf nicht ergreifen. Wenn fiir den Beruf keine Vorbedingungen
gelten sollen, betitigt man bei beiden Optionen die Esc-Taste. Ansonsten kann man
Gleichungen erstellen. Der erste Teil der Gleichung ist eines der folgenden Merkmale:
1. KRAFT
2. GESCHICKLICHKEIT
3. AUSDAUER
4. INTELLIGENZ
5.
6

. CHARISMA
. SOZIALSTATUS
Das umrandete Merkmal wird durch Driicken der Return-Taste, des Feucrknopfs
oder der linken Maustaste besttigt.

Als niichstes muB man festlegen, ob der Wert dieses Merkmals kleiner oder gleich,
gleich oder grober oder gleich einem bestimmten Wert sein soll.

Die erste Vorbedingung wird mit Esc oder der rechten Maustaste bestiitigt. Danach
wird der Vorgang fiir die zweite Vorbedingung wiederholt. Wenn keine zweite Vorbe-
dingung gewinscht wird, betitigt man einfach noch einmal Esc oder die rechte
Maustaste.

Fiir den Beruf DESPERADO gibt es nur eine Vorbedingung:

80OZ <= 3.

E. Avflisten der Fertigkeiten

Nachdem man dic Vorbedingungen festgelegt hat, kann man die Pertigkeiten
angeben, die durch Ausiibung dieses Berufs gesteigert werden sollen. Zur Auswahl
stehen alle 24 Fertigkeiten, und man kamn bis zu 10 Fertigkeitspunkte verteilen. Man
kann jedoch jeder Fertigkeit hochstens 3 Punkie zuordnen (es ist also zum Beispiel nicht
mglich, einen Beruf zu erstellen, der die Fertigkeit Wissenschaft von 1 auf 6 Thebt).

Die jeweils umrandete Fertigkeit kann mit einem Klick der rechten Maustaste oder
durch Betitigen der Plus-Taste/Minus-Taste um 1 aufgewertet, mit einem Klick der
rechten Manstaste oder durch Betitigen der —Taste um 1 abgewertet werden.

Unm fortzufshren, Esc driicken. Es ist nicht erforderlich, alle 10 Fertigkeitspunkic
aufzubrauchen.

Fiir den Beruf DESPERADO wird folgendes festgesctzt:

Reiten 2, Ausnutzen des Geléindes 1, SchieBkunst 2, Nahkampf 2.

Danach kehrt man ins BERUFEMENU zuriick. Der neue Beruf wird automatisch
der Berufsliste hinzugefogt.
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2. Beruf I6schen

Diese Option erméglicht cs, cinen Beruf von der Berufsliste zu l6schen. Es kommen
jedoch nur selbst generierte Berufe geldscht wenden.

3. Beruf begutachten

Diese Option erlaubt es, sich einen frither cinmal geschaffenen Beruf anzusehen.
Die Karteikarte, dic nach Auswahl des Berufs erscheint, enthélt alle fir den Beruf
wesentlichen Daten.

4. Beruf sichern
Bs wird fohlen, dic B liste oft ab ich wenn neue Berufe generiert
werden. Mit dieser Option wird ein neu geschaffener Beruf abgespeichert.

3. Zuriick ins Hauptmenii
Mit dieser Option kehrt man ins HAUPTMENU zuriick.

VII. Zusammenfassung des Generierens
von Charaketeren und Berufen

1. Das Geschlecht des Charakters wird gewihit.

2. Der Charakter erhalt einen Namen.

3. Der Computer generiert die Basiswerte fiir die Merkmale des Charakters. Dieser
Vorgang 1Bt sich beliebig oft wiederholen, bis ein zufriedenstellendes Wertepaket

erzeugt wurde.
4. Der Charakter bekommt ein Gesicht.
5. Ein oder zwei Berufe werden ausgewahit, (Zusétzlich zu den 40 3L

Berufen konnen weitere 10 selbst erstellt werden.)

6. Die Fertigkeiten des Charakters kénmen erhht werden.

7. Wenn der Charakter vollstindig entwickelt ist, kann er dem Charakter-Pool oder
der Party hinzugefiigt werden.
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1. Einfilhrung

Im Zuge der Abenteucr in SPACE: 1889 besucht man die Planeten Erde, Mars,
Merkur und Venus sowie den Erdmond Luna. Diese Weltm prmnuefcn dem Spieler
‘héchst unterschicdliche Gesichter: Hohe Bevd und Klima-
tische Bedingungen auf der Erde, sengende Wisten auf dem Mars und Simpfe auf der
Venus. Unterwegs begpgnel man einer ganzen Reihe emzignmgcr Ind.w:duzn, von

denen manche Mitgl ten sind:
schen, hen und i Diese Cl konnen dem preler sowohl
behilflich sein als auch ihm wei zu schaden. Bei der Erforschung

eines Planeten kann die Party angegriffen werden. In solchen und ahnlichen Sitoationen
kann man sich das detaillierte Kampfsystem des Spiels zunutze machen, um
Kampfstrategien zu planen und in dic Tat umzusetzen.

Bei der Brforschung von Planeten finden alle Aktionen in zwei Fensternstatt, dem
Spielfenster und dem Kampffenster.

11. Spielfenster

Die bbildung zeigt das Spiel in dem sich der Spicler bei allen
normalen Aktionen im Spiel bewegt. Der Aufbau des Fensters und seine Beschreibung
lauten wie folgt:

A. In diesemn kleinen Fenster werden je nach Aktion der Cha-
raktere drei verschiedene Dinge angezeigl, und zwar: 3

1. DATUM. Beim Erforschen von Planeten, Stidten oder
Gebiuden wird das gegenwirtige Datum (das heiBt, die Anzahl der
verstrichenen Tage) angezeigt. Unter dem Datum wird der Name des
Planten oder der Stadt eingeblendet, auf dem oder in der sich die
Charaktere gerade befinden.

2. OBJEKTE. Wenn ein Charakter einen Gegenstand nimmt,
priift, benutzt oder zuriicklaBt, wird der Name des Gegenstands in
diesem Fenster eingeblendet.

3. NAME EINER PERSON. Wenn man sich mit einem Bewohner des Planeten
unterhilt, den man gerade erforscht, wird der Name des betreffenden NPCs dargestellt.

B. Fin Bildfenster. Es werden drei verschiedene Arten von Bildern gezeigt:

1. GELANDE. Dieses Bild indert sich dem Gelénde entprechend, in dem sich die
Charaktere bewegen.

2. OBJEKTE. Wenn cin Gegenstand genommen, geprift, benutzt oder zuriickgelas-
sen wird, zeigt das Fenster den betreffenden Gegenstand.

3. NPC. Wenn man sich mit eincm Bewohner des Planten, den man gegenwértig
erforscht, unterhlt, zeigt das Fenster ein Bild dieses NPCs.

C,D,E,F. Diese Optionen (Wahlen, Hoch, Runter, Ende) sind nur for Mausbenutzer.
Sie werden benuizt, wenn ein Gegenstand von einer Liste ausgewdhlt wird.

G. In diesem Fenster findet sich eine grundlegende Beschreibung des Anfilhrers der
Party. Sie setzt sich aus folgenden Punkien zusammen:
1. NAME. Der Name des Anfiihrers.
2. GOLD. Das Verméogen des Anfiihrers.
3. VITALITAT. Der gegenwirtige Gesundheitszustand des Anfiihrers sowie der
Wert, bei dem er das BewuBisein verdiert.
4. WAFFE. Dic WafTe, die der Anfiihrer bej einem Kampf augenblicklich benutzen

ErrorscHEN DER PLANETEN UND KAmPFE AM BoDEN

=]

5. KRA, GES, AUS, INT, CHR, SOZ. Dic Werte des Anfithrers in den sechs
Hauptmerkmalen.

H. Dieses Fenster zeigt ein Bild des Anfiihrers. Wenn der Charakter reitet, taucht in
der oberen linken Ecke des Fensters ¢in Pferdekopf auf. Wenn der Charakter bewuBtlos
ist, erscheint in der oberen rechten Ecke ein Schadel.

1. Dieses Fenster dient drei verschiedenen Zwecken.

1. LANDKARTE. Wenn irgendein Gelénde oder eine Stadt erforscht wind, ist in
diesem Fenster das Icon des Anfiihrers der Party in der Landschaft zu sehen, und zwar
aus der V ive. Hier im wird die Party nur durch dieses eine Icon
dargestellt. Werm es zum Kampf kommt, wird jeder Charakter durch ein farblich anderes
Icon dargestellt.

2. UNTERHALTUNGEN MIT NPCS. Alle Gespriche mit NPCs werden in diesern
Fenster dargestellt.

3. ENTSCHEIDUNGEN. Wenn man gewisse Entscheidungen treffen muB, zum
Bempje] welcher der fiinf Charaktere einen Gegenstand kauft, wird eine Liste aller

ik Optionen d 1lt. Anmerkung: Manchmal reicht der Platz nicht aus, um
allc Moglichkciten darzustellen. Der Spieler sollte darauf achten, durch die Liste zu
scrollen, um keine Option zu iibersehen.

J. Ein kleines Textfenster filr Botschaften. Bei den Botschaften handelt es sich
normalerweise um Warmungen oder Erklirungen, daB der Charakter die befchlene
Aktion nicht avsfihren kann.

K. Alle Icons, die beim Spielen benutzt werden konnen. Diese Icons werden im
néchsten Kapiel erklart.

1. Spielicons
Das Universum von Space 1889 ist interaktiv. Man muB bestimmte Aktionen
ausfilhren, um Reaktionen und Antworten zu erhalten, die einen im Spiel vorwartsbrin-
gen. Aktionen werden ansgefiihrt, indem die Icons am unteren Rand des Spielfensters
benutzt werden. Ein Icon wird durch Anklicken mit der linken
Maustaste oder durch Driicken einer bestimmien Taste (siche TAS-
TATURBELEGUNG im TECHINISCHEN ANHANG) angewihlt.

ﬁg: 8 Dicsc Icons sind:
8 NIMM. Bglicht das i eines G Alle
q

Gegenstinde im Spiel sind anfanglich als braune Taschen dargestellt.

Wemn ein Gegenstand genommen werden kann, mu8 der Charakter
& angegeben werden, der den Gegenstand nehmen soll. Bild und

Bezeichming des Gegenstands sind in den Fenstern A und B zu sehen.
Man wahit den Charakter aus und driickt Retumn. Wemn der ausgewahlte Charakter den
Gegenstand nicht tragen kann, wird man anfgefordert, einen anderen Charakter zu
‘benennen. Wenn man den ausgewdhlten Gegenstand nicht behalten will, driickt man
Esc.

LASS. Gglicht einem, Ballast Zunichst wird man aufgefordert, den
Charakter ben, der den G d zurdy soll. Danach wird eine Liste
sller Gegenstiinde angezeigt, dic er bei sich triigt. Nach Auswahl des Gegenstands Retum.
driicken oder den Befehl mit Esc riickgangig machen.

REDE. Erm&glicht einem die Unterhaltung mit den NPCs, die das Universum von
SPACE: 1889 bevolkem. Der Anfihrer der Party muB in Fenster 1 so posmomert wad.cn
daB er dem NPC, mit dem man sich will, von A zu

gegeniibersteht. Nach Anklicken des REDE-Icons kann man sich mit dem NPC
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unterhalten. Im Kapitel Unterhaltungen mit NPCs ist dieser Vorgang in allen Einzel-
heiten beschricben.
HEILE. E:moghnhta ein Pa:ty:mtghed 2zu heilen. Zuerst den Charakter anwithlen,

der die izi h soll. Dann wird der Charakter gewshit,
dem man die Behandl lassen will. A : Der Erfolg der Heilung
‘hiingt einzig und allein von den beruflichen Fa.lnglcnlcnund dem medizinischen Wissen
des Charakters ab, der die h( Ein Charakter, der
versucht, einen Kameraden zu heilen, richtet daher im Endeffekt méglicherweise mehr
Schaden als Nutzen an.

OBJEKT. Gestattet dem Spieler, alle Gegenstiinde anzusehen, die der Anfiihrer der
Party bei sich triigt. Nach Wahl dicses Icons wird der erste Gegenstand im Inventar des
Charakters links oben auf dem Schirm gezeigt. Mit den Cursortasten kann man durch die
Liste scrollen, mit Esc verliBt man die Option.

BENUTZE. Gestattet es, cinen Geg zu Den G d
anwithlen, den man benutzen will, und Return driicken. Gewisse Gegenstinde haben
ganz bestimmte Funktionen. Im Abschnitt Gegenstiinde im Spiel werden diese
Funktionen naher erliutert.

SIEH. Beschreibt den Teil der Karte, dem der Anfithrer der Party
augenblicklich zugewandt ist. E

PRUFE. Liefert eine Beschreibung der Gegensténde im Inventar
des Anfiihrers der Party. Den Gegenstand anwéhlen und mit Return
bestatigen. Mit Esc verléBt man die Option.

FUHRER. Gestattet cinen Austausch des Anfihrers der Party.
Dieses Icon so lange anklicken, bis der gewinschte Charakier im
Kastchen links auf dem Schirm erscheint.

PARTY. Verschafft Zugang zum Informationsfenster der Party
(siche Abbildung), das dem Fenster im CHARAKTERMENU entspricht. Das Bild des
gerade C] ist rot

* Mit den Rechts- und Links-Curscrtasten wechselt man den dargestellten Charakter.
Mit Esc kehrt man zum Spielfenster zuriick.

* Durch Driicken von Return kann man die Reihenfolge der Charaktere &ndem. Fin
gprilnes blinkendes Kastchen erscheint. Das Kastchen zu der Position fithren, die der
Charakter einnehmen sell, und Return driicken

* Die Unten-Cursortaste ruft ein weiteres Fenster auf (siche Abbildung), dem
Iolgendes entnommen wczdcn kann: Das Gewicht des Charakters, das Gewicht der

ten G der Erschopf der geistige
Zustand, die Inventarliste und die Anzahl der verbleibenden Reise- 3
tage, wenn man mit Schiff oder Zeppelin unterwegs ist. Durch
Driicken von G kann man einen Gegenstand aus dem Inventar dieses
Charakters einem anderen Charakter geben. Auf der Inventarliste des
ersten Charakters taucht ein griines Kastchen auf. Das Késtchen zum
gewiinschten Gegenstand bewegen und Retum driicken. Esc unter-
bricht die Aktion. Sobald ein Gegenstand ausgewahit ist, crscheint ein
grimes Kasichen in der Reihe der Gesichter. Den Charakter anwihlen,
der den Gegenstand bekommen soll, und mit Return bestétigen. Wenn der C!mrakt:r
noch Platz in seiner Inventarliste hat, wechselt der Gegenstand den Besitzer.

* Mit der Oben-Cursortaste kehrt man zum vorangegangen Fenster zuriick.

KAMPFE, Initiiert ¢inen Kampf und ruft das Kampifenster auf. Diese Option wird
im Abschnitt K&mpfe am Boden nither beschrieben.

RAUBE. Gestattet es, einen NPC zu bestehlen. Den Anfithrer der Party so positio-
nieren, daf er dem NPC gegeniibersteht, und diese Option anwéhlen. Wenn man den
Taschendiebstahl mit Erfolg ausfithrt, ist man vielleicht um einen wertvollen Gegen-
stand reicher. Wenn der NPC den Diebstahl jedoch bemerkt, 18st das autematisch einen
Kampf auvs.
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SUCHE. Mit diesem Icon lassen sich NPCs und Tiere verfolgen. Nachwahl dieses
Icons erfahrt man die Anzahl der erforderlichen Schritte in Laufrichtung, um den
nichsien NPC oder das nichste Lebewesen zu finden. Die Fertigkeit “Spurenlesen”
beeinfluBt die Fahigkeit des Charakters zum erfolgreichen Suchen.

SPIEL. Stellt Spicloptionen zur Verfiigung, darunter;

* SICHERN: Speichert das Spicl ab.

* LADEN: Ladt ¢in frither gespeichertes Spiel.

* PAUSE: Li0t das Spiel anhalten. Die Pause wird durch Driicken einer beliebigen
Taste beendet.

* ENDE: Beendet das Spicl. Man wird gefragt, ob das Spiel vor dem Beenden noch
abgespeichert werden soll.

IV. Unterhaltungen mit NPCs

Die Kommunikation mit NPCs ist ¢in wesentlicher Bestandteil des Spiels. Es gibt
viele Arten der Kommunikation. Man kann Gegenstiinde kaufen, verkaufen und
tauschen. Ein NPC kann wertvolle Informationen weitergeben, wenn man ihm Geld oder
cinen Gegenstand, den er filr wertvoll hilt, anbietet.

Um mit einem NPC in Verbindung zu treten, muB der Anfithrer
der Party so positioniert werden, daB er dem NPC von Angesicht zu
E Angesicht gegeniibersteht, und das REDE-Icon muB angeklickt
wenden. Bild und Name des NPCs werden cingeblendet, und am
unteren Rand des Fensters erscheinen die KOMMUNIKATIONS-
ICONS.

Die Charaktere in SPACE: 1889 miissen nicht unbedingt
Englisch sprechen. In diesem Fall hangt die Qualitit der Ubersetzung
von der Ferfigkeit “Fremdsprachen” ab, Wenn diese Fertigkeit nicht
‘besonders ansgeprégt ist, wird die Botschaft des NPCs verstiimmelt dargestellt. Wenn
cin NPC nicht reden will, sollte man vielleicht einen anderen Charakter zum Anfiihrer
der Party machen.

Kommunikationsicons

L. REDE. Leitet den Kommunikationsvorgang ein. Im Textfenster erscheint eine
Botschaft des NPCs. Der NPC gibt cine allgemeine Erklarung ab, bietet niitzlichen Rat
an oder bittet die Charaktere, cine Aufgabe fiir ihn zu erfiillen.

2. KAUFE. Wenn der NPC wertvolle Informationen oder Gegenstinde verkaufen
will, wiihlt man dieses Icon. Ein Meni mit folgenden Optionen erscheint:

INFO: Wenn der NPC Informationen verkaufen will, diese Option wahlen.
OBJEKT: Wenn der NPC ¢inen Gegenstand verkaufen will, diese Option
wihlen.

ZURUCK: Nach Wahl dieser Option kehrt man zu den normalen
Kommunikationsicons zurick.

Nach Wall von INFO oder OBJEKT erscheinen weitere Icons:

GELD: Wenn die Information oder der Gegenstand mit Geld gekauft werden soll.
Nach Wahl dieser Option wird gefragt, welcher Charakter bezahlen und welcher die In-
formation oder den Gegenstand erhalten soll. Als niichstes erfolgt die Aufforderung, den
Betrag einzugeben, den man zu zahlen bereit ist. Wenn man dem NPC eine akzeptable
Summe bietet (die fiir jeden Charakter der Party verschieden ist und vom Merkmal -
“Charisma” und der Fertigkeit *Feilschen” abhiingt; der fir das Kaufen zustindige
Charakter scllte mit Bedacht ausgewahlt werden), erhélt der Charakter die Information
oder den Gegenstand. Es kann sein, daB ein NPC nur mit einem oder zwei Sétzen an
Informationen herausriickt, obwohl er vielleicht mehr Informationen hat. Wenn ein
Charakter mit hohen Werten in den Fertigkeiten “Fremdsprachen” und “Feilschen” mit
dem NPC verhandelt, bekommt man in der Regel mehr aus NPCs heraus.
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'h mit einem

OBJEKT: Wenn die oder der Gt d im
Gegenstand erworben werden soll. Nach Wahl dieser Option wird gefragt, welcher
Charakter tauschen und welcher die Infc ormauon oder den Gegenstand erhalten soll. Als
néchstes wird cine Liste aller Gr i die €l ‘werden
kérmen. Wenn man dem NPC einen dieser Gegenstéinde anbietet, gibt er einem viclleicht
cinen Gegenstand oder Informationen. Wie beim Kauf von Informationen hilt ein NPC
vielleicht mit Informationen hinter dem Berg, so dall der Anfithrer der Party mit Bedacht
gewahlt werden sollte.

ZURUCK: Nach Wahl dieser Option kehrt man zu den KAUFICONS zuriick.

3, VERKAUFE. Wenn ein NPC einen Gegenstand kaufen will, den einer der
Charaktere in seinem Besitz hat, Nach Wahl dieser Option wird gefragt, welcher
Charakter mit dem NPC feilschen und welcher das Geld erhalten soll, wenn der
Gegenstand verkauft ist. Die Summe, du: der NPC fitr den Gegenstand bictet, richtet sich
nach den Fertigkeiten des feil

4. ZURUCK. Diese Option fiihrt zum Spiclfenster zuriick.

Anmeriung: Dic NPCs in SPACE: 1889 kénnen nach einer Transaktion mehr
Informatienen fiir dic Charaktere haben, Es ist immer eine gute Idee, nach einem Kauf,
Verkauf oder Tausch noch einmal mit einem NPC zu reden. Wenn man einem NPC einen
Gegenstand verkauft hat und man spéter noch einmal in den Besitz desselben Gegen-
stands gelangt, kauft derselbe NPC dicsen zweiten Gegenstand ebenfalls.

V. Auf der Oberfliche eines Planeten

Fortbewegung

Die Fortbewegung zu Lande wird in Tagen gemessen. Die Spielzeit, die pro Tag zur
Verfiigung steht, h.angt davon sb, womit die Party beschéftigt ist (Erforschen ciner Stadt
oder eines Gebaud ise, usw.). Bei W vergeht die Zeit am
schnellsten. Auf der Obcrflm:h: eines Plancten vergeht die Zeit am schnellsten auf
Reisen. Beim Erforschen einer Stadt vergeht die Zeit etwas weniger schnell, und am
langsamsten vergeht sie beim Erforschen eines Gebéudes. Allgemein gilt folgende
Faustregel: Je groBer das erforschie Gelande, desto schneller vergeht die Zeit. Im Kampf
wird die Zeit eingefroren, bis der Kampf beendet ist.

Mausbenutzer konnen die Party (oder den von ihnen gefiihrten Charakter im Kampf)
dadurch bewegen, dab sie einfach auf der Karte die Stelle arklicken, zu der sich das [con
begeben soll.

Erschopfung

Am Ende jedes Tages wird fiir jeden Charakter cin Erschdpfungsfaktor ermittelt.
Dieser Erschopfungsfaktor ist von Charakter zu Charakter verschieden und hangt vom
Gewicht der transporfierten Gegenstande, von der Menge der zur Verfigung stehenden
Nahrungsmittel, von der AUSDAUER des Charakters und davon, ob ¢r beritien ist, ab.
Wenn der Erschopfungsfaktor groBer ist als KRAFT, GESCHICKLICHKEIT oder
AUSDAUER des Charakters, wird der Charakter bewuBtos. Erschopfung kann nur
durch Nahrung und Ausruhen gemildert werden.

Ausruhen

Um auszuruhen, muB man entweder cin Gasthaus finden oder ein Zelt aufschlagen.
Unn ein Zelt aufschlagen zu konnen, muB man natiirlich eines im Inventar haben, Nach
ciner angemesscnen Erholung wird der Erschdpfungsfaktor fiir jeden Charakter aufl 0
reduziert. Dabei vergeht ein Tag.
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Nahbrung

Jeder Charakter nimmt pro Tag zwei Mahlzeiten zu sich. Nahrung kann auf dem
Markt gekaoft werden. Nahrung erhSht das Gewicht cines Charakters oder der Party als
Ganzes nicht. Wenn die Nahr 1 der Party aufget sind, werden die
Charaktere erschipfungsanfalliger.

VI. Kampf am Boden

Obwohl die Interaktion mit den Charakteren der wichtigste Teil von SPACE: 1889

ist, kann es vorkommen, daB8 man Feinde oder todliche Kreaturen bekampfen muB.
)| Das Kampfsystem ist so eingerichtet, daB der Spieler einen der
E fiinf Partycharaktere direkt und persdnlich steuert, wahrend er den
anderen vier Anweisungen erteilt, die sie sich ohne direkte Spielerin-
E tervention auszufilthren bemithen. Dieses System gestattet, daB alle
fiinf Charaktere bei Kémpfen gegen eins bis fiinf Gegner zum Einsatz
kommen.

‘Wenn es zum Kampf kommt, wird das Kampffenster aufgerufen,
auf dem das eine Partyicon in fiinf Einzelicons auseinanderbricht. Das
Kampffenster (siche Abbildung) besteht aus folgenden Segmenten:
A. Karte des Geldndes, auf der die Charaktere bewegt und positioniert werder.,

B. Fur den Kampf relevante Informationen iiber alle fiinf Charaktere, wobei die
gee tig K mik hervorgehoben ist.

Es gibt mchmrc Méoglichkeiten, einen Kampf zu beginnen:

1. Anwiihlen des Icons KAMPFE im Spielfenster.

2. Einem NPC einen Gegenstand RAUBEn und dabei scheitern.
3. In einem Gebiet einen unschildigen Bewohner tdten.

4. Den Kameraden eines NPC toten.

5, Mit einem NPC reden, dem man Bus dcn W:g gehen sulllz

Im Kampf handelt jeder Charakter den der
Spieler personlich kontrollicrt. Zu Beginn cines Kampfcs erhilt man zunéchst automa-
tisch Gelegenheit, den Charakteren Befehle zu erteilen.

Andern der Befehle fiir den Kampf

Man kann den Charakteren erteilte Befehle ebenso jederzeit indem, wie den
Charakter wechseln, den man als Spieler persénlich kontrolliert.

Driicken der N-Taste im Kampfmodus friert die Kampfsequenz ein, so dal man Zeit
hat, sich neue Strategien zurechtzulegen und die Befehle fir die Charaktere zu dndern.
Der Charakter, den man gegenwartig kontrolliert, und die Aktion, die er zuletzt

Q) ausgefiihrt hat, sind durch bli rote Kastchen her
Man kann dic Aktion des hervorgehobenen Charakters dndern Odcr
den Charakter wechseln, um dessen Aktion zu dndern.

Im Kampf selbst ist das Késtchen des Charakiers, den der Spieler
persdnlich kontrolliert, rot umrandet. Durch Driicken der entsprech-
enden Taste in den fiinf Késtchen fiir die Charaktere wird eine Aktion
gewahlt (Exklarung der AKtionen siehe weiter unten). Nachdem man
¢ fiir alle Charaktere Aktionen gewdihit hat, kehrt man durch emeutes
Driicken der N-Taste wieder in den Kampfmodus zuriick. Der Spieler

hrt den Charakl.cr persénlich, fiir den er zuletzt eine Aktion gewahlt hat. Die anderen
vier Charaktere fithren die Aktionen aus, die man fiir sic ausgewdhit hat. Ein bewultloser
Charakter kann natiidich keine Befehle mehr avsfihren.

Jeder Charakter der Party kann eine von sechs mdglichen Aktionen ausfithren:
ANGREIFEN, WAFFE wechseln, Waffe LADEN, sich BEWEGEN, ¢inen feindlichen
Angtiff PARIEREN oder FLIEHEN.

ANGREIFEN. Dieser Befehl gestattet s cinem Charakter, cihen gegnerischen




Charakter anzugreifen. Nach Wahl dieser Option erscheint um den ersten Gegner cin
Kaéstchen in der Farbe des gewihiten Charakters. Mit Hilfe der Cursortasten kann dieses
Kastchen von Feind zu Feind bewegt werden. Nach Driicken von Return greift der
Ct im K den her Gegner mit seiner aktuellen Waffe an.
‘Wenn die Munition dieser Waffe verbraucht ist, greift der Charakter automatisch zur
Aktion LADEN und greift den Gegner danach weiter an, vorausgesetzt, ¢r hat noch
Munition zum Nachladen. Wenn der Charakter keine Munition zum Nachladen mehr
hat, wechselt er automatisch zur Aktion PARIEREN.

WAFFE. Erméglicht es, die Waffe zu wechseln. Nach Wahl dieser Option erscheint
eine Auflistung der Waffen im Inventar des Charakters. Mit den Cursortasten kann durch
die Liste gescrollt werden. Return wihit die hervorgehobene Waffe, Esc wechselt auf
FAUSTE. Nach dem Wechseln der WAFFE kann noch ein anderer Befehl erteilt werden.

LADEN. Wenn dic Munition in der Weffe eines Charakters verbraucht ist, veranlaBt
man ihn durch das Wahlen dieser Option zum Nachladen der Waffe. Diese Option
bendtigt man in erster Linie fiir den Charakter, den der Spieler personlich kontrolliert,
da die anderen Charaktere der Party jhre Waffe automatisch nachladen.

BEWEGEN. Ermoglicht es, einem Charakter Anweisung zu geben, sich zu einer
bestimmten Stelle auf der Karte zu begeben. Nach Wahl dieser Option erscheint ein
Késtchen in der Farbe des Charakiers auf der Karte. Dieses Kastchen wird zu der Stelle
bewegt, zu der sich der Charakter begeben soll, danach wird sie mit Retum bestétigt. Esc
negiert den Befehl. Nach Erteilen dieses Befehls begibt sich der Charakter zu der
angegebenen Stelle. Wenn er seinen Bestimmungsort erreicht hat, greift er aumtomatisch
zur Aktion PARIEREN. Anmerkung: Der Charakter, den der Spieler personlich kontrol-
liert, wird mit den Cursortasten gesteuert, daher hat dieser Befehl fur ihn keine
Giiltigkeit. ;

PARIEREN. In erster Linie eine Schutzfunktion fiir Charaktere, die moglichst aus
dem Kampf herausgehalten werden sollen. In diesem Modus ist der Charakter auf einen
Angriff vorbereitet und kann ihn besser parieren als ein angreifender Charakter. Im

PARIER-Modus ist die Chance, von gegnerischen Schilssen getroffen zu werden, nicht
so groB.

FLIEHEN. Diese Opticn steht nur dem persénlich kontrollierten Charakter zur
Verfiigung und bewirkt, da di¢ Party insgesamt die Flucht ergreift, und sich aus dem
Kampfgeschehen zuriickzieht. An diesem Punkt vereinigen sich die Icons der fiinf
Charaktere wieder zum Icon des Anfiihrers, so daB man die Party nun von der Szenerie
des Kampfes wegfithren und das Spiel fortsetzen kann.

Achtung! Das Spiel kann im Kampfmodus nicht abgespeichert werden.

Kampfstrategien

Es folgen einige strategische Hinweise:

A. Ein berittener Charakter ist schwerer zu treffen. Pferde kéinnen in jedem Hafen
{siche den Abschnitt Plancten in diesem Kapitel) gekauft werden.

B. Schilde und/oder Rii schiitzen Ct vor den Auswi von
Treffern. Sie kinnenin der Pfandleihe gekauft werden.

C. Wenn ein Charakter einen guten Wert (2+) in der Fertigkeit “Gelandeanpassung”
hat, ist erim Gebiisch schwerer zu erkennen und daher auch schwerer zu treffen.

D. Im Nahkampf (und mit einer Nahkampfwaife) ist es zwar leichter, einen Feind zu
treffen, aber man kann auch leichter getroffen werden. Wenn die Charaktere halbwegs
gute Werte in der Fertigkeit “SchicBkunst™ haben, sollten dic mieisten Kimpfe auf
grofere Entfernung ausgefochten werden.

E. Die Charaktere sollten sich im Kampf verteilen. Wenn allzu vicle Charakiere auf
einem Fleck hocken, steigt die Wahrscheinlichkeit, da der Feind Zufallstreffer erzielt.

F. Kombinationen der oben erwihnten Schutzfaktoren (z.B. gleichzeitiges Berit-
tenscin und Tragen einer Ristung oder im Gebisch stchen und PARIEREN) verringert
die Chancen, getroffen zu werden, ganz erheblich.
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,G' Schh:plich ist es immer eine gute Idee, nach erfolgreich bestandenem Kampf dic
bFchgian Feinde zu durchsuchen. Dazu das Icon des Anfiihrers auf den besiegten Feind
ziehen und im Spielfenster das Icon NIMM wihlen,

VII. Kiuflich zu erwerbende Gegenstinde

Vi i Ausril A und Ten konnen auf Planeten
gekauft werden, die man im Lauf der Reise besucht. Diesc Gegenstiinde kénnen bei
Alchimisten, in Pfandleihen, Waffenladen und auf Mérkten erworben werden. Es gibt
zahlreiche Gegenstéinde, die nur durch Handel mit NPCs erworben oder gefunden, in
jedem Fall aber nicht gekauft werden kénnen. Es folgt eine Liste aller Gegenstinde,
Erfindungen und Waffen, dic kéuflich erworben werden kénnen,
Anmerkung: Dic(ﬁk]einen Abbildungen mit den Zahlen darunter zeigen die Ieons, die

im Spiel en.

Wissenschaftliche Ausriistung und Hilfsmaterialien:

1. CONKLINS WELTENATLAS UND PRAKTISCHES NACHSCHLAGEWERK
MIT NUTZLICHEN INFORMATICNEN: Ein geografisches Lexikon und ein Atlas von
Erde, Mars, Venus und anderen Planeten des Mit wichtigen Statistik
und anderen Informationen, und das alles zusammen in einem einziges i
Handbuch. Gew: 0,5 Pfd. Preis: 1/-. il

2. ARZTTASCHE KOMPLETT MIT ARZTBESTECK: Eine Ledertasche, die
chirurgische Instrumente und Hilfsmittel sowie einen Vorrat an Medikamenten und
anderen Materialien fiir die Behandlung von Wunden und Krankheiten enthilt. Gew: 10
Pfd. Preis: £3.

3. EDISONS UMFASSENDE ENZYKLOPADIE: Ein Quell niitzlicher Informa-
tionen iiber das Universum, geschrieben vom Erfinder des Athe]ﬂiegm, Kein Etfinder
;d;cr Wissenschaftler sollte sich dieses kompakte Werk entgehen lassen. Gew: 1 Pid.

cis: I

4. NAVIGATIONSINSTRUMENTE: Sexiant, Chronometer, Kompass und andere
Instrumente, die bei der Navigation unter Zuhilfenahme des Sternhimmels bendtigt
werden. Gew: 8 PId. Preis: £12.

5. ROBBS MEDIZINISCHER BEGLEITER UND ARZTLICHER RATGEBER
FUR DEN HAUSGEBRAUCH: Eine kompakte Quelle medizinischer Informationen fiir
alle, die keine drzfliche Ausbildung genosscn haben. Gew: 1 Pfd. Preis: 2/-.

die

Werkzeuge: ~N
6. DIETRICHE: Werkzeug zum [[ winosnaens mn sy 8 W0 dus. briische
Offnen von Schléssem ohne pas- Wahrungseinheiten sind das Pfund, der Shilling und
senden Schliissel. Enthilt verschio. || ¢%Fea-Fin Shiing b rwoit Peanie, ein ruad bor 20

2 iz Shilling oder 240 Pennies, Pennies werden manchmal in
dene Dietriche, Nachschlissel, usw. ha’pennies (halbe Pennies) und Farthings (Vierel-Pen-
Gew: Vemachlissigbar. Preis: 18/-. nies) gereilt, Die Preise sind in der Form *Pfund Shilling/
7. GRABWERKZEUGE: Ver- Penny” angegeben. Drei Pfund, zwei Shillinge und sechs
: iy Pennies sind zum Beispiel als £3 2/6 notiert. Die Summe
Werkzeuge, et spricht sich “drei Pfund, zwei-und-sechs”. Stillinge
Spilzhacke, Schaufel und Hacke, die ::ine werden ohne Pfundzcichen geschrieben. Drei
- e llinge werden Zum Beispiel *3/-" geschrieben, Penmies
far Avsgrabungen benbtigt werden. || Jinc'soraen dureh e Rt o bar e T
Gew: 5 Pfd. Preis: 2/-. kenndich gemacht. Sechs Peanies werden zum Beispiel
als 64 geschrieben,

Im Jahre 1889 enispricht 1 Pfund Sterling 10 Mark in
deutscher Wahrung. Ein Shilling ist SO Pfeanig wert, ein
Penny etwa 4 Pfeanig. Man kann zu Beginn des Spiels in
ciner Voreinsteliung wahlen, ob man mit britischen Pfua-
Cm oder englischen Pennies spielen will, J

8. CAMPINGAUSRUSTUNG:
Selbst in der Wildnis sind fiir einen
Gentleman gewisse Annehmlich-
keiten unverzichtbar, die alle in dicser
Ausriistung zu finden sind, und das handlich in einem Tragekoffer verpackt. Die
Ausriistung enthiilt Kocher, Zelt, Feldbett, Klappstuhl, Kochtpfe, Besteck,




Toil ande und iche andere Utensilien. Gew: 80 Pfd. Preis: £2.

9. SCHLECHTWETTERKLEIDUNG: Mit Gummi iiberzogener Hut, Ubcrzicher
und Stiefel, um den Trager der Kleidung vor Wind und Regen zu schiitzen. Gew: 3 Pfd.
Preis: &/-bis 12/-. o

10. STRAPAZIERFAHIGE KLEIDUNG: Eine Garnitur strapazierféhiger
Kleidung, bestehend aus Hose, Hemd, Jacke, Stiefel, Hut, vsw., die von Forschern und
Leuten getragen wird, die mit rauhen Bedingungen rechnen. Gow: 3 Pfd. Preis: £1.

11. GRUBENLAMPE: Eine Kleine Lampe, die auf dem Kopf getragen und nor-
malerweise von Karbid und Wasser gespeist wird. Ein Pfund Karbid reicht fiir 16
Fiillungen, jede Fiillung sorgt fiir eine Brenndauver von 2 Stunden. Gew: 0,3 Pfd. Preis:
8d.

12. KARBIDLAMPE: Eine groBere Version der Grubenlampe. Ein Plund Karbid
reicht fiir 8 Fiillungen, jede Filllung sorgt fir eine Brenndauer von 4 Stunden. Wenn die
Lampe umfallt, fingt das Karbid, anders als zum Beispiel Petroleum, nicht an zu
‘brennen. Gew: 1 Pfd. Preis: L~

13, SEIL: 30 Meter lang. Hilt einer Belastung von 300 Pfund stand. Gew: 5 Pfd.
Preis: 2/~

Sprengstoffe:

14. SCHW ARZPULVER: Obwohl fiir i Abe als T iiber-
holt, wird es noch immer weitgehend als Treibmittel fiir Munition benutzt. Schwarzpul-
ver wird in Sechs-Pfund-Féssemn verkauft, kann aber auch unter Benutzung Kleiner
Dosen oder Beutel in kleinere Ein-Pfund-Ladungen aufgeteilt werden. Schwarzpulver
hat eine Sprengkraft von 1 pro Plund. Gew: 6 Pfd/Fass. Prcis: 10/-.

15. DYNAMIT: Dynamit ist im Jahre 1866 von Alfred Nobel erfunden worden und
hat mittlerweile das -pulver &ls Sp i fingt. Dynamit
wird in Kisten zu jeweils 100 Halbpfundstangen verkauft. Dynamit hat cine Sprengkraft
von 4 pro Pfund (2 pro Stange). Gew: 50 Pfd/Kiste. Preis: £5.

Schubw affen:

16. Pistolen

EINLAUFIGE PISTOLE: Es handelt sich hierbei um eine einlaufige Pistole, bei der
die Patrone von hiniten in den Lauf geschoben wird. Typisch fiir diese Art Pistole st die
Remington Rolling Block Pistole. Gew: 1 Pfd. Preis: &-.

LEICHTER REVOLVER: Hierbei handelt es sich um eine kleinkalibrige,
einlaufige Pistole mit drehbarer Trommel, die mehrere SchuB Munition sufnchmen
kann. Typisch fiir diese Waffe sind die Revolver Kaliber 32 von Hopkins und Allen.
Gew: 1,5 Pfd. Preis: 10/-.

SCHWERER REVOLVER: Grofikalibrige Pistole, fiir die der Colt Single Action.
Armeerevolver ein typisches Beispiel ist. Gew: 2 Pfd. Preis: £2.

LEICHTE MEHRLAUFIGE PISTOLE: Kleine Pistole mit (selten mehr als) zwei
Laufen, die manchmal Derringer genannt wird. Typisches Beispiel fiir diese Waffe ist
der Remington Double Derringer, Kaliber 41. Gew: 0,7 Pfd. Preis: £1.

SCHWERE MEHRLAUFIGE PISTOLE: Pistole mit vier Laufen, fiir die die
‘britische Lancaster ein typisches Beispiel ist. Gew: 2 Pid. Preis: £1.

17. Gewehre

SCHLOSSGEWEHR: Modemes Gewehr mit finfschiissigem Magazin, wic das
franzbsische Letbel, das Sster i i und das deutsche Mauser. Diese
‘Walffen haben ein handgefertigtes SchloB, daB jede Patrone ladt und auswirft. Gew: 9
PId. Preis: £2.

SCHLOSSKARABINER: Dem SchloBgewehr schr ahnlich, aber mit cinem etwas
kirzeren Lauf. Gew: 8 Pfd. Preis: £1 6/-.

LEE METFORD SCHLOSSGEWEHR: Kiirzlich probehalber von der britischen
Armec als neves Kampfgewehr iibernommen, entspricht das Lee Metford anderen
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hat aber ein achtschiissiges Magazin, Gew: 9 PId. Preis: £2,

LEE METFORD SCHLOSSKARABINER: Dem Lee Metford Schlobgewehr sehr
ahnlich, aber mit einem verkiirzten Lauf. Gew: & Pfd. Preis: £1 6/-.

HINTERLADER (GEWEHR): Einschiissige Waffe, fiir die das Remington Rolling
Block Gewehr und das britische Henry-Martini typisch sind. Gew: 8 Pd. Preis: £2.

HINTERLADER (KARABINER): Kiirzere Version des Gewehrs, Gew: 7,5 Pfd.
Preis: £1 18/-.

REPETIERGEWEHR: Modernes Gewehr mit vielschiissigem Magazin, bei dem
durch das Betitigen eines Hebels die leere Hiilse ausgeworfen, ¢ine neue Patrone
geladen und der Hahn gespannt wird. Das berfihmtestc Exemplar fiir diese Waffe wird
von der amerikanischen Firma Winchester hergestellt. Gew: 9 Pfd. Preis: £2 2/6.

REPETIERKARABINER: Entspricht dem Repeticrgewehr, hat aber einen
kiirzeren Lauf (und oft auch cin kleineres Kaliber). Gew: 8 Pfd. Preis: £2.

VORDERLADER (GEWEHR): Einschiissige Waffe, bei der die Munition von
vome in den Lauf geladen wird, Des britische Enfield und des amerikanische Springfield
sind typische Beispiele fiir diese Art Gewehr. Gew: 7 Pid. Preis: &- bis 10/-.

VORDERLADER (KARABINER): Entspricht der Gewehrausfilhrung, hat aber
cinen kiirzeren Lauf. Gew: 6 PId. Preis: /- bis &-.

GLATTLAUFIGE FLINTE: Primitiver Vorderader, bei dem die Rillen im Lauf
{der sogenannte *gezogenc™ Lauf), die der Kugel eine stabilere SchuBbahn geben,
fehlen, Folgerichtig ist seine SchuBweite geringer, und er ist auch ‘weniger ziel genau als
Gewehre mit gezogenem Lauf. Gew: 8 PId. Preis: &/-.

GLATTLAUFIGER KARABINER: Ahnlich wie die glattlaufige Flinte, aber mit
einem betriichlich kiirzeren Lauf. Gew: 7 P{d. Prcis: 6/-.

SCHWERES DOPPELLAUFIGES GEWEHR: Sehr groBkalibriger Hinterlader
(zwischen Kaliber 50 und 60, oft unter B des neuen ieBp
vers) mit Doppellauf, inhin auch i genannt. Derartige Waffen
werden oft auf und nach Wunsch einzelner Kunden angefertigt und sind daher recht
teuer. Holland & Holland in London ist die berlihmteste Firma, die dicse Art Gewehre
baut. Das Holland & Holland .600 Nitro Express ist das derzeit beste erhiltliche
Exemplar. Gew: 10,5 Pfd. Prcis: £10.

18. Schrotflinten

DOPPELLAUFIGE SCHROTFLINTE KALIBER 12: Bei Schrotflinten ist das
Kaliber ebenfalls cin MaB fiir den Laufdurchmesser, ausgedriickt jedoch als die Anzahl
von Blei; mit jenem L die ein Pfund wiegt. Je kleiner also die
Zahl, desto groBer das Kaliber. 1889 schieBen die meisten Schrotflinten nicht mehr mit
Pulver und Schrot, sondern mit modernen Patronen. Gew: 9 Pfd. Preis: £3 bis £5.

REPETIERSCHROTFLINTE KALIBER 12: Schrotflinte mit réhrenformigem
Magazin, das finf Patronen aufnehmen kann. Durch Betatigen eines Hebels wird die
leere Hillse ausgeworfen, dic neue Patrone geladen und der Hahn gespannt. Die
Winchester Repetierschrotflinte ist ein typisches Beispiel fiir diese Art von Waffe. Gew:
9 Prd. Preia: £5.

DOPPELLAUFIGE SCHROTFLINTE KALIBER 20: Eine Kleiner-
Schrotilinte mit zwei Livfen. Gew: 7 PId. Prcis: £.

STREUBUCHSE KALIBER 12: Normale doppellaufige Schrotflinte mit
abgesfgten Léufen, wodurch die Waffe auf kurze Entfernung effektiver wird. Wird von

ikani D b gt. Gew: 6 Pfd. Prcis: £5.

19. Maschinengewehre

GATLING KALIBER 50: Ein Maschinengewehr mit Handkurbel und 6 bis 10
gezogenen Laufen, die um einen Mittelschaft angeordnet sind. Wenn die Kurbel gedreht
wird, drehen sich die Laufe, wobei jeder Lauf geladen, abgefevert und ‘weitergedreht
wird. Die Feuergeschwindigkeit ist schr hoch, die Waffe neigt jedoch anf Grund ihcer
komplexen Konstruktion zu Ladehemmungen. Gew: 200 Pfd. Preis; £40.

GATLING KALIBER 1 ZOLL (100): Eine grofiere Version des Kaliber 50 M Gs.
‘Gew: 250 Pfd. Preis: £70.



MITRAILLEUSE: Maschinengewehr mit Handkurbel und 25 unbeweglichen
Laufen, sowic einem abnehmbaren VerschluBstiick, das die Munition enthélt. Der
Schiitze setzt das VerschluBstiick auf und dreht die Kurbel, wodurch der Hahn Lauf fir
Lauf den Schub auslést. Gew: 300 Pfd. Preis: £60.

GARDNER: Zweildufiges Maschinengewchr mit Handkurbel. Das Drehen der
Kurbel ladt beide Liufe abwechselnd, fevert sie abund wirft die leeren Hiilsen aus. Das
Gardner hat eine geringere Feuergeschwindigkeit als das Gatling, aber der wasser-
gekiihlte VerschluB fiir jeden Lauf erméglicht einen langer anhaltenden BeschuB. Der
einfachere Mechanismus des Gardners ist auBerdem weniger anfallip for
Ladehemmungen als das Gatling. Gew: 40 Pfd. Preis: £50.

NORDENFELT: Mnschmmgewehr mit einem, drei oder fiinf Laufen, von denen
jeder ein fihr hat. Anders als bei anderen Masch-
inengewehren hat das Nordenfelt anstelle einer Kurbel scitlich einen Abzug. Der
Schiitze betétigt den Abzug, wodurch dic leere Patronenhiilse ausgeworfen und der Hahn
an jedem Lauf gespannt wird, danach wird eine neue Patrone geladen und wiederum
danach der SchuB ausgeldst. Das Nordenfelt ist weniger anfallig fiir Ladehemmungen,
und falls es dennoch eine geben sollte, wird sie durch das Betitigen des Abzugs
automatisch im Rahmen des normalen SchuBvorgangs aufgehoben (und auBer bei der
einldufigen Version schicBen die anderen Laufe wmt:r 50 daB eine Ladehemmung nicht
so kritisch wie bei anderen Waffen ist). Die kann fiir jeden et Lauf
separat eingestellt werden. Gew: 15 Pid. Pn:is' £20.

Maxim: Das Maxim ist ¢in inlé Oltes i , das die
Kraft des Riichschlags cines Schusses benutzt um die leere Palmncrﬂmlse ausmwcﬂen.
eine neue zu laden und sie abzufevern. Dieser Vorgang hillt so lange an, bis der Schiitze
den Abzug loslaBt oder die Munition verbraucht ist Das Maxim wird gerade von der
britischen Armee probehalber in Dienst genommen {cbwohl €s schon seit 1883 auf dem
Markt ist), Gew: 40 Pfd. Preis: £150.

Waffen fiir den Nahkampf:
20. PIKE: Primitive Stichwaffe zum ZustoBen. Dic Pike ist zwischen 12 und 18 FuB
lang. Gew: 6 PId. Preis: 2/-.
21. SPIESS: StichwalfTe zum Zustollen oder Werfen. Der Spiess ist zwischen 4 und
7 FuB lang. Die kleineren Exemplare konnen auch geworfen werden. Gew: 2-5 Pid.
Preis: /-
22. SCHWERT: Firr Hieb oder Stich gecignete Klingenwaffe. Gew: 2 P{d. Preis:

23. MESSER: Kurze Klingenwaffe, hauptsachlich fiir das Zustechen auf ganz kurze
Entfernung. Ein typisches Beispiel ist das amerikanische Bowiemesser. Gew: 1 Pid.
Preis: 1/-.

24. KEULE: Hiebwaffe, die gewdhnlich aus gerade vorhand Material wie
Tischbeinen und Baumésten improvisiert wird. Gew: 3~4 Pfd. Preis: Umsonst.

25. AXT: Hicbwaffe, die auch als Werkzeug zum Holzhacken berutzt werden kann.
Gew: 3 PId. Preis: 2/-.

26. BEIL: Kleine Handaxt, die ebenfalls zum Holzhacken benutzt werden kann.
Gew: 1 Pfd. Preis: 6d.

27. MACHETE: Schneideinstrument mit langer Klinge, das auch als Klingenwaffe
benutzt werden kann. Gew: 2 Prd. Preis: 8d.

28. BIHANDER: GroBes Schwert, also Klingenwaffe, das nur mit zwei Handen
gefithrt werden kann, wic zum Beispicl das schottische Claymore oder der marsianische
Zarte Hacker. Gew: 6 Pid. Preis: £10.

Riistzeug:
29. WAMS: Weste aus hartem Leder, um Brust und Bauch zu schiitzen. Gew: 2 Pfd.
Preis: 1/~
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30. SCHULTERSCHUFPEN: Metallenc Epaulctten, die Schultern und Hals vor
abwiirts gefithrten Schlgen schiitzen sollen. Gew: 2 Pfd. Preis: 2/6.

31. KETTENHEMD: Ein Schutz fir Brust, Arme und Oberschenkel. Das Ketten-
hemd besteht aus incinander verflochtenen Metallringen. Gew: 4 Pfd. Preis: 18/-.

32. BRUSTPLATTE: Sclide Metallplatte als Schutz firr Brust und Bauch. Gew: 6
Pfd. Preis: £1.

33. HELM: Kopfschutz, gewdhnlich aus Metall. Gew: 2 Pfd. Preis: £1 2/-.

34. SCHILD: Gegenstand zum Paricren von Schlagen. Besteht gewhnlich aus
Holz und ist manchmal mit Leder oder Metall iiberzogen. Gew: 4 Pid. Preis: 12/-.

Primitive SchuB- und Wurfwaifen:
35. PFEIL UND BOGEN: Eine simple Sct Te, fiir die viele i cine
sentimentale Zuneigung hegen. Gew: 2 PId. Preis: £1.
36. SPEER: Eine einfache Wurfwallc. Gew: 2 Pfd. Preis: 10d.
37. WURFMESSER: Die meisten Messer konnen auch als Wurfwaffe benutat
werden. Gew: 0,5 Pfd. Preis: 1/
38. STEIN: Vielleicht dic cinfachste aller Wurfwaffen, die einfach vom Boden
wird. In Verbi mit einer Schl verdreifacht sich die Flugweite,
Gew: 0,1 Pfd. Preis: Umsonst.

Exrfing en:
39. MINERALDETEKTOR: Dieses Geriit gestattet die Entdeckung seltener
Minerale wie Gold und Silber. Gew: 100 Pid. Preis: £1000.

40. NARKOSEGAS: Fliissigkeit, die exirem schnell verdampft und zur
BewuBtlosigkeit filhrt, wenn si¢ als Gas eingeatmet wird. Ein pear Sekunden nach dem
Einatmen verliert das Opfer das BewnbBtsein und fllt in einen leichten Schlaf, aus dem
¢s eine Stunde, nachdem sich das Ges verfliichtigt hat, erwacht. Das Gas hat keinerlei

hidlichen Neb i Es kann als Nar i bei O i benutzt
werden. Eine Unze der Flissigkeit verdampft in 10 Minuten (oder sofort, wenn sie
gespritht wird) und fiillt einen Raum von 10 x 10 x 10 FuB mit einer noch wirksamen
Gasdichte. Gew: 1 Unze. Preis: £1 je Unze,

41, ANTIBIOTIKUM: mit bakterientd Ei haften, die
geschluckt, drilich angewandt oder mit einer Spritze injiziert werden kann. Ernsthafte
Infektionen und Fieber kénnen mit Hilfe eines Antibiotikums innerhalb von Tagen
geheilt werden. Gew: 1 Unze je 10 Dosen. Preis: £3 je Dosis.

42. KRAFTELIXIER: Flussigkeit, die nach GenuB cine um 2 Punkte hohere
KRAFT bewirkt. Nach Benutzung des Elixiers muB sich die betreffende Person acht
Swnden lang ausruhen. Gew: 1 Unze je Dosis. Preis: £2 je Dosis.

43. KUNSTLICHE KIEMEN: Kleines Gerdit, das es scinem Tréger gestattet, dem
Wasser Sauerstoff fiir die Atmung zu entnehmen. In seiner Funktionsweise ahnelt es
den Kiemen ¢ines Fisches. Es handelt sich um einen maskenartigen Apparat, der Mund
und Nase bedeckt und normale Unter fiir i Zeit ermd
Der funktionelle Teil des Gerdits ist unterschiedlich durchliissig und besteht aus einem
kinstlichen, zellulosedhnlichen Material. Gew: 1 Pfd. Preis: £12.

44. NAHRUNGSPILLE: Die wesentlichen Niihrstoffe und Mineralien von Le-
bensmitteln, konzentriert in leicht transportierbarer Tabletienform. Eine Unze Tab-
letien zusammen mit einem halben Liter Wasser cingenommen enisprechen ciner
vollen Mahlzeit. Gew: 1 Unze. Preis: £1 10/- je Unze.

VIII. Planeten

Im Zuge der Abentever in SPACE: 1889 bercist man cinc ganze Reihe von Orten in
unserem Sonnensystem: Unseren eigenen Flanet Erde sowie Mars, Merkur und Venus,
Dariiber hinaus kann man sogar cinen Abstecher in die dunklen Kavernen des
Erdmonds (Luna) unternehmen. Jeder Planct hat seine cigene einzigartige Geographic,



seine Zivilisati L denschiitze und Transportméglich-
keiten. Um das Spiclen zu vereinfachen, werden jedoch Stidte und
Bauwerke in Stadten auf allen Flaneten mit identischen Icons dargestellt.
Es folgt eine Beschreibung der Darstellung von Stédten und Gebauden.

Stiidte und Gebéude innerhalb einer Stadt

Beim Erforschen der Planeten stofit man immer wieder auf groBe
Gebinde. Diese Gebiude stellen Stadie dar und markieren auBerdem die
Stadigrenzen.

Wenn man das Anfithrer-Icon durch den Eingang des Gebaudes fiihut, wird die Party
in dic Randbezirke der Stadt versetzt. Nachdemn man die Stadt vollsténdig erforscht hat,
kann man sie iiber einen beliebigen Randbezirk (in der Regel gibt es vier: NORD, sUD,
OST und WEST) wieder und die Er des Plancten

In den Stédten befinden sich ebenfalls Bauwerke. Dabei handelt es sich um tatséich-
liche Gebiudekomplexe, die betreten und erforscht werden konnen. Jedes Gebéude kann
durch seinen Eingang betreten und wieder verlassen werden. In manchen Gebauden
befinden sich Treppen, dic zu anderen Etagen innerhalb des Gebaudes fihren. Wenn
man den Anfithrer der Party direkt vor die Treppe stellt, wird er automatisch in die
niichsie Etage befordert.

Beim Erforschen der Stadt kann man auch auf Hohlen stoBen. Hohlen sind in bezug
auf das Betreten und Erforschen mit Gebauden identisch.

Geschiifte

In den Stidien eines Planeten gibt es verschiedene Geschiifte, in denen die Charekiere
Gegenstéinde kaufen und verkaufen konnen. Es folgt eine Liste dieser Geschifte und
ihrer Icons.

1. PFANDLEIHE. In der Pfandleihe kann man Gegenstinde kaufen und verkanfen.
Wenn man ¢twas kaofen will, wihlt man OBJEKT KAUFEN. Danach gibt man an,
welcher Charakter den Gegenstand Kauft und welcher ihn erhilt. Dann wird man gefragt,
welchen Gegenstand man kaufen will, Wie bei allen Binkfufen richtet aich auch in
diesem Fall der zu zahlende Preis nach der Fertigkeit “Feilschen” des kaufenden
Charakters. Wenn man etwas verkaufen will, wihlt man OBJEKT VERKAUFEN.
Danach gitt man an, welcher Charakter den Gegenstand verkaut und welcher das Geld
bekommt Dann wird man gefragt, welcher Gegenstand aus dem Tnventar des Charakters
verkauft werden soll.

2. ARCHAOLOGE. Ein B kann mit i fiber G finde im
Inventar der Charaktere aufwarten. Zunachst wird angegeben, welcher Charakter fiir die
Information zahlt und welcher den fraglichen Gegenstand in seinem Inventar hat, Nach
‘Wahl des Gegenstands aus dem Inventar ¢dhalt men eine Beschreibung von ihm.

3. TAVERNE. Der Barkeeper weiB normalerweise immer etwas mitzuteilen, wenn
man den einen oder anderen Drink kauft.

4. BANK. In cincr Bank kann Geld von den Charakteren auf das gemeinsame
Partykonto jert werden und kehrt, A N wihlen, um Geld vom
Partykonto abzuheben und an die Charaktere weiterzugeben. EINZAHLEN wihlen, um
Geld auf das Konto der Party einzuzahlen. ANSEHEN wahlen, um den Kontostand zu
erfahren. Nach Wahl von ABHEBEN oder EINZAHLEN wird man gefragt, welcher
Charakter die Transaktion vornimmt.

5. RAUMHAFEN. Nur in Raumhéifen ist es moglich, einen interplanetaren Ather-
flieger zu kaufen und somit in den Weltraum zu starten, Auf jedem Planet gibt es nur
einen einzigen R Dieser befindet sich nicht in einer Stadt, sondern
als eigenes Icon irge auf der F berflache. Im kann man den
Atherflieger entweder VERBESSERN (diese Option muB beim allerersten Betreten
eines Raumhafens gewithlt werden, wenn man noch keinen Atherflieger hat, damit man
sich einen bauen kann) oder BENUTZEN. Informationen zum Icon FLIEGER VER-
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BESSERN findensich im Kapitel Konstruktion von Atherfliegem, Wenn man bercits in
Besitz cines Atherfliegers ist, kann man die Option FLIEGER BENUTZEN wihlen, um
in den Weltraum und zv anderen Planeten zu reisen.

6. MARKT. Man muB Lebensmittel fir die Partymitglieder kaufen, sonst sind sie
sehr schnell erschopft. Auf dem Markt wird man gefragt, welcher Charakter fiir die
L:_bcmminel zahlt. Danach erfahrt man, wie viele Tagesrationen der Charakter mit
seinem Geld kaufen kann und wie viele Leb ittel die Party im A ick besitzt.
Lebensmittel belasten weder Charaktere noch Party mit Gewicht, so daB es immer :im~
gute Idee ist, so viele wie mdglich zu kaufen.

7. WAFFENLADEN. Man kann entweder WAFFE/MUNI KAUFEN oder WAFFE
VERKAUFEN. Wenn man eine Waffe verkaufen will, wird man gefragt, welcher
Charakter dic Waffe verkauft und welcher das Geld firr die Transaktion erhalt. Werm dic
‘Walfe noch mit Munition bestiickt ist, wird man dafiir entsprechend entschadigt. Wenn
man eine Walffe und/oder Munition kaufen will, wird man zundchst gefragt ob man eine
WAFFE KAUFEN oder MUNI KAUFEN will. Will man eine Waffe kaufen, mub man
angeben, welcher Charakter dafiir bezahlt und welcher die Waffe in Empfang nimmt.
Danach wird man gefragt, was fiir eine Waffe man kavfen will. Will man Mnniﬁun.
kau["sn, muB man ebenfalls angeben, welcher Charakter bezahlt und welcher die
Munition erhalt. Danach wahlt man den Munitionytyp und die Anzahl der Magazine.

) 8. ALCHIMIST. Beim Alchimisten kann man sémtliche Erfi indungen kaufen.
Wiederum angeben, welcher Charakter fiir die Erfindung zahlt und welcher sie erhilt,
danach die gewiinschte Erfirdung auswéhlen, ’
] 9. HAFEN. Offensichtlich kann die Party den Planeten nicht zu FuB bercisen. Auf
jedem Planeten stehen bestimmte Transportméglichkeiten zu Lande und zu Wasser zur
V:rfugung Der Hafen st der Ort, wo man diese Transportmittel mieten kann. Im Hafen
wird man nach der Art des gewiinschten Transportmittels (Pferd, Zeppelin, usw.) und
danach gefragt, welcher Charakter dafiir bezahlt. Wenn man Pferde kauft, wird man
ge_imgt, fiir wen man Pferde kaufen will. Wenn man ¢in Boot oder einen Zeppelin niietet,
wird man gefragt, fiir wieviele Tage man das Transportmitte] mieten will. Wenn man ein
Boot oder einen Zeppelin mietet, wird men sofort in das entsprechende Transportmittel
versetzt. Um mit dem Erforschen des Plancten fortfahren zu kénnen, mub man einen
afxdcrcn Hafen finden, in dem man festmachen kann. Wenn men das Transportmittel
nicht innerhalb der angegebenen Mietzeit in ¢inen Hafen bringt, muB man fiir die
zusétzlichen Tage nachzahlen. Wenn man nicht zahlen will oder kann (weil man nicht
fgenug Geld hat), 1Bt sich das gemictete Transpertmitte]l nurin dem Hafen festmachen,
in dem man es gemietet hat, das heiBt, man muB zum Ausgangshafen zurickkehren. )

10. GASTHAUS. Wenn man ein Gasthaus betritt, muB man zunfichst herausfinden,
wer der Wirt ist (man muB mit den Leuten im Gebéude reden, um das herauszuﬂndem,
Der Wirt fragt, ob man iibernachten will. Wenn das der Fall ist, beginnt automatisch ci.n‘
neuer Tag, und der Erschépf dller CI ist auf 0 reduziert.
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1. Die Konstruktion von Atherfliegern

Ein interplanetarer Atherflicger ist ein Schiff, das die Anzichungskraft eines Plane-
ten liberwinden und durch den Ather (die Substanz, die den Reum zwischen den Flaneten
ausfillt) zu anderen Welten fliegen kann. Wenn die Party das zum Kauf cines Atherflic-
gers notwendige Kapital beisammen hat, kann sie sich in den Weltraum wagen. Ein
Atherflieger ist immer mit einer Reparaturmannschaft, die etwaige Schaden am Schiff
beseitigt, und einer Kombiise mit geniigend Lebensmitteln auch fiir die lingste Reise
ausgestatiet.

a Atherflieger kénnen nur im Raumhafen gekauft oder verbessert wer-
E den. Nach Wahl des Icons FLIEGER VERBESSERN wird das Fenster fiar
die Konstruktion eines Atherflicgers aufgerufen. Hier gibt man die Kon-
E struktionsdaten fiir den Atherflieger ein. Konstruktionsregeln und Kosten
der einzelnen Bauteile lauten wie folgt:

RUMPFGROSSE. Zuniéichst muBl die RumpfgréBe fiir das Schiff
angegeben werden, die GriBe und Gewicht des Schiffs festlegt. Je groBer
- akC] der Rumpf, desto grofer und schwerer das Schiff. Das Gewicht des Schiffs

in Tonnen betriigt das Hundertfache seiner RumpfgroBe.

AUFTRIEBSART. Mit der Aufiriebsart wird festgelegt, in welchem AusmaB das
SchifT in der Lage ist, die Gravitation eines Plancten zu iiberwinden. Bs gibt zwei Arten
von Auftrieb: Wasserstoff und Schwebholz, Wasserstoff kostet £50 pro Tonne
Schiffsmassc. Schiffe, dic schwerer sind als 200 Tonnen, konnen keinen Wasserstoff
verwenden. Schwebholz kostet £200 pro Tenne Schiffsmasse und kann nur auf dem
Mars gekauft werden. Wegen ihres ungewdhnlichen Magnetfelds zersetzt sich
Schwebholz auf der Venus sehr schnell.

PROPELLERTYP. Ein Atherpropeller ist die Vorrichtung, die das Schiff im Ather
antreibt. Als Atherpropeller kommen drei verschiedene Versionen infrage: das Edison-
patent, das Ar und das i Jeder Propeller wird durch seinen
Energiebedarf (die Energie, dic notwendig ist, damit er arbeitet) und seine Effcktivitit
definiert. Der Energiebedarf wird als ganze Zahl ausgedriickt (1, 5, usw.). Ein
Edisonpropeller kann mit beliebig hohem Encrgicbedarf gekauft werden und kostet

£1000 pro Punkt Energi Er hat cine ivitdt von 25. Ein A
kann ebenfalls mit beliebig hohem Energicbedarf gekauft werden und kostet £500 pro
Punkt icbedarf. Er hat eine ivitit von 20. Ein Z inpropeller kann mit

einem Energiebedarf von bis zu und einschlieBlich 4 Punkten gekauft werden und kostet
£100 pro Punkt. Er hat eine Effcktivitat von 15.

GESCHWINDIGKEIT: Um die interplanetare Geschwindigkeit zu bestimmen, wird
der Energiebedarf des Propellers mit seiner Effcktivitat multipliziert und das Ergebnis
durch die Gesamtmasse des Schiffes dividiert. Alle Briiche werden auf eine Stelle hinter
dem Komma gerundet. Das Ergebnis ist die interplanctare Geschwindigkeit des Fliegers.
Beispiel: Ein 14-T« Schiff, das miteinem A mit einem Energi
von 2 und einer Effektivitit von 20 ausgestattet ist, hat eine interplanetare Geschwin-
digkeit von 2 x 20/14 = 2,857, gerundet 2,9.

ENERGIEVERSORGUNG: Das Schiff kann nur einen begrenzten Vorrat an Sauer-
stoff mit sich fithren, und dieser Vorrat muB zusétzlich durch eine groe Anzahl von
Griinpflanzen begleitet sein, nur um den Bedarf der Besatzung und der Passagiere zu
decken. Jede Art von Energicerzeugung, die eine Verbrennung erforderlich macht,
scheidet daher von herein aus. Da ien fiir einen langen interp
Flug nicht genug Energie speichern kdnnen, ist ein Solarkessel die einzig mogliche
Energiequelle.

Der Kessel mub geniigend Energie um den i des Ather-
propellers zu decken, das heiBt, das Energieniveau des Solarkessels ist genauso hoch wie
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der at T des Ather Das Gewicht des Solarkessels in Tonnen
entspricht dem doppelten Wert seines Energieniveaus. Ein Solarkessel kostet das
Fanfhundertfache seines Energieniveaus.

MASCHINE. Atherpropeller funktionieren micht in deren Dichte
Thoher ist, als die der Erdatmosphéire in einer Hohe von 24.000 FuB {iber dem Meeress-
piegel. Da alle Kimpfe zwischen Atherflicgem in der Atmosphiire, bzw. im Orbit cines
Planeten stattfinden, muB der Flieger eine Maschine haben (von der die Geschwindigkeit
bei abhiingt). Die ine kostet £2000 pro GriBeneinheit.

PANZERUNG. Die Stérke der Panzerung wird als ganze Zahl ausgedriickt. Fine
Starke von 0 zeigt an, daB das Schiff nicht gepanzert ist. Das Gewicht der Panzerung in
Tonnen entspricht dem Produkt ihrer Stérke mit dem Zehnfachen der RumpfgroBe.
Panzerung kostet £10 pro Tonne.

BEWAFFNUNG. Waffen konnen am Kiel und auf Deck des Schiffes angebracht
werden, Dic DECKWAFFEN konnen alle feindlichen Schiffe oberhalb des eigenen
Schiffes angreifen, die KIELWAFFEN alle Schiffe unterhalb. Schiffe auf gleicher Hohe
werden mit den KIELWAFFEN (siche ). Die Waffen
konnen aus der Liste der Schiffsgeschiitze ausgewahlt werden (siehe Schiffsgeschiitze).

I1. Weltraumnavigation

Nach Kauf oder Verbesserung eines Atherfliegers kann man in den Weltraum zu
anderen Planeten des Sonnensystems vorstoBer. Die Planeten, die man in SPACE: 1889
besuchen kann, sind Merkur, Venus, Erde, Mars und der Erdmond Luna
(siche Das Sonnensystem). Die &uBeren Flaneten Jupiter, Saturn und
Uranus konnen nicht erreicht werden, und zwar wegen der Tatsache, daB
die die den die Energie liefern, in zu groBer
Entfernung von der Sonne nicht mehr genfigend beheizt werden. Wenn
eine alternative Methode der Energiegewinnung bei Atherfliegern
entdeckt wiirde, wiire eine Reise zu den dufleren Planeten natfirlich
moglich.

Das Raumnavigationsfensicr hat folgende Gestalt (siche Abbildung):

A. Spielbereich fiir das Fliegen im Weltraum.

B. Icons, die bei der Raumnavigation benutzt werden.

Der Spielbereich im Fenster ist in der Farbe des gegenwirtigen
Anfihrers der Party umrandet.

Unter Benutzung der Cursertasten oder des Joysticks kann man den
Atherflieger zu einem Planeten steuern. Wenn man ihn iiber den Planet
positioniert, tritt man in den Orbit ein, und das Raumschlachtfenster wird
aufgerufen. Von diesem Fenster aus kann man den Flieger entweder auf dem Planet
landen oder den Orbit wieder verlassen und zu einer anderen Welt fliegen.

Die Planeten bewegen sich auf jhren Umlaufbahnen um die Sonne, so daB sie
standig ihre Position im Raum &ndem. Wenn man cinc gewisse Zeit scine Position halt,
kann man sehen, wie sich die Planaten auf ihren Umlaufbahnen bewegen.

Icons fiir die Raummavigation

KURS. Wenn dieses Icon angewihit wird, versucht der gegenwiirtige Anfiihrer der
Party einen Kurs von der derzeitigen Position des Schiffes im Raum zom
Bestimmungsort zu berechnen. Der Anfiihrer erstellt eine Liste der
Sternkonstellationen, denen man folgen sollte, um den Zielplanet auf
dem schnellstmdglichen Weg zu erreichen. Bei der Berechnung des
Kurses helfen dem Anfithrer Navigationsinstrumente, Conklins Atlas
und ein hoher Wert in der Fertigkeit *Wissenschaft”, Achtung: Wenn der
Anfdhrer der Party keines der erwahnten Hilfsmitte] hat und nicht
sonderlich in Wissenschaft bewandert ist, befindet man sich auf dem

besten Wege zu einer Odyssec durch den Ather. Anmerkung: Die Abbildungen der
Konstellationen im Anhang sollten bei der Navigation zwischen den Welten cine Hilfe
Scm.

FUHRER. Embglicht den Wechsel des Anfiihrers. Man sollte darauf achten,
tatséichlich denjenigen Charakier zum Anfiihrer zu machen, der die groBte Befihigung
fiir die navigatorischen Aufgaben mitbringt. Das Icon wird so oft angewihlt, bis die
Umrandung des Fensters farblich mit dem als Fiihrer vorgesehenen Charakter Giberein-
stimmt

PARTY. Entspricht dem PARTY-Icon im Spielfenster.

SPIEL. Bietet folgende Optionen:

SICHERN. Speichert den Spiclstand ab.

PAUSE. Halt das Spiel an. Weiter mit beliebiger Taste.

ENDE. Beendet das Spiel. Man wird zuvor gefragt, ob man das Spiel abspeichern
méchie.

III. Raumschlachten

Uber Atherflieger

Kommerzielle Atherflieger legen durchschnittlich zwischen zwei und drei Mil-
lionen Meilen pro Tag zuriick, und manche Kriegsschiffe kinnen noch schneller fliegen.
Selbst derlangsamste interplanetare Atherflieger kann noch eine Million Meilen pro Tag
zuriicklegen. Das sind fiber 41000 Meilen pro Stunde, 700 Meilen pro Minute und etwas
iiber 60000 FuB pro Sekunde. Die modernsten Schiffsgeschiitze schieBen ihre Granaten
mit einer Geschwindigkeit von etwa 20000 FuB pro Sekunde ab. Bei diesen Geschwin-
digkeiten ist es praktisch unméglich, ein Schiff im Ather zu entdecken, geschweige deni,
¢s zu beschieBen. Nur werm ¢in Atherflicger auf planctare Geschwindigkeiten abbremst,
in den Orbit um einen Planet eintritt oder in die Atmosphire eintaucht, kann er von
gegnerischen Schiffen angegriffen werden.

Alle Kampfe zwischen Atherfliegern miissen daher entweder im Orbit oder in der
Atmosphare eincs Plancten stattfinden.

Ab einer bestimmten atmosphérischen Dichte arbeiten die Atherpropeller nicht

mehr, s0 daB ein Atherflieger in geringeren Hohen auf konventionellere Antriebsarten

und Aufmcbsmcﬂmdm zuriickgreifen muB. Das bedeutet, daB alle interplanetaren
A

Hohen errei konnen, die betrachtlich liber der maxi GipfelhShe
aller andercn inen licgen. Fir F hinen gibt es finf Ho Sehr
Niedrig, NlEdﬂg Mmcl Hoch und Sehr Hoch. Fiir interplanetare Atherflieger gibt es
fiinf Untere T: fire, Obere T are, Untere Strato-
sphare, Obere Sh.'a:.uaphaxe und Orbit.

Die letzteren fiinf Ho ‘Thaben cine lich grofere A als die

ersten. Daher kénnen Atherflieger auf einer der fiinf hohergelegenen Héhenstufen nur
Schiffe auf l:krsellxn Hohenstufe angmfen, Wenn der Rumpf eines Atherfliegers so
schwer b adigt wird, daB scine Gi ohe unter dic Stufe Orbit f2llt, kann
der Atherflieger die Atmosphire des Planeten nicht mehr verlassen.

Reparatur mannschaft
Wenn man einen Atherflieger kauft, hat man damit automatisch eine Reparatur-
Sie bleibt auf dem Schiff, und ihre einzige Aufgabe ist
die Reparatur aller am Schiff auftretenden Schiden. Wenn dic Reparatumannschaft
getdiet wird, kann das Schiff nur noch in einem Raumhafen repariert werden. Der Spieler
sieht die Reparaturmannschift nicht und hat auch keinerlei Kontrolle fiber sie.

Raumschiacht-Icons
EINTEILEN. Man kann die Ch als wichtige i iziere oder auf der
Briicke des Schiffes einteilen. Nach dem Anwihlen dieser Option wird das Offiziersfen-




ster anfgerufen. Man sicht die finf Offiziere so, wie sie eingeteilt worden sind. Es gibt
den Captain (Party-Anfihrer), dessen Merkmale und Fertigkeiten alle endgiltigen
Entscheidungen beeinflussen (z.B. ob ein Treffer erzielt wurde, usw.), den Steuermann,
dessen Merkmale und Fertigkeiten entscheidenden FinfluB auf die Navigation des
Fliegers haben, den Trimmer, von dessen Merkmalen und Fertigkeiten cs abhangt, wie
Tuhig der Flug vonstatten geht, und zwei Kanoniere, deren Merkmale und Fertigkeiten
die Treffgenanigkeit der von ihnen benutzten Waffen beeinflussen.

‘Wern man C| zu anderen Stati 1 will, wahlt man zunichst den
Offizier an, der abgelost werden soll, danach denjenigen, der ihn ersetzen soll, Die
Bestatigung erfolgt mit Return. Wenn der Charekter bereits fiir eine Station eingeteilt
war, verlabt er sic, und bezieht die ncuc. Wemn diese neve Station von einem anderen
Charakter besetzt ist, tauschen sie die Plétze. Mit Esc verlait man dic Option.

PARTY. Enispricht dem PARTY-Icon im Spiclfenster.

SPIEL. Bietet folgende Opticnen:

SICHERN. Speichert den Spielstand ab,

PAUSE. Halt das Spicl an. Weiter mit beliehiger Taste.

ENDE. Beendet das Spiel. Man wird zuvor gefragt, ob man das Spiel abspeichern
mochte.

ANLEGEN. Man kann jederzeit an ein i Schiff il
und es zu entern. Der Atherflieger muB so mandvriert werden, daB er lingsseits zum
Feindschiff steht. Danach wahlt man ANLEGEN. Wenn man ein Piratenschiff zerstrt,
erhalt dic Party bei der Landung auf dem Raumhafen Geld, das dem Konto der Party
automatisch gutgeschrieben wird. ABLEGEN. Wenn man an ein Schiff angelegt hat, es
aber nicht zum Raumhafen schicppen will, wihlt man ABLEGEN, um die Schiffe
wieder zu trennen. Das hilflose Schiff wird i auf dic Pl lache
abstiirzen.

ENTERN. Wenn man an ein Schiff angelegt hat, kann man es nach Wahl dicser
Option ENTERN und untersuchen (plindern). Man kann ein Schiff nicht mehrmals
hintereinander entern, Um dasselbe Schiff zweimal zu entemn, muB man zwischendurch
entweder auf dem Raumhafen landen oder die Atmosphire in Richtung Weltraum
verlassen.

Das Raumschlachtfenster

Das Raumschlachtfenster ist in vier Bereiche unterteilt,

A. Spielfeld.

B. Statistik des cigenen Atherfliegers

1. BRUCKE

2. SCHADEN

3. RUMPFTREFFER
4. PANZERUNG

5. MANOVER

C. Statistik des gegnerischen Atherflicgers

D. Iconliste

Die Statistik des gegnerischen Atherflicgers ist mit der Bezcichnung des betref-
fenden Schiffstyps fiberschricben, dic Statistik des eigenen Atherfliegers mit der
Bezeichnung “Eigenkonstruktion”.

Das Raumschlachtfenster liefert eine Seitenansicht des Planeten vom Boden bis
zum Himmel, Man kann den .ﬂmmﬂjegcr ven links nach rechts bewegen, wenn man iiber
die seilliche Begrenzung des Fensters hinausfliegt, scrollt das Fenster, und ein neuer
Abschnitt des Planeten wird sichtbar, Wenn man iiber die obere Begrenzung des Fensters
‘hinausfliegt, gelangt man damit wieder in das Raumnavigationsfenster. Beim Flug Gber
einen Planeten sollte man auf ¢ine beflaggte Station auf der Oberfliiche achten. Diese
beflaggte Station repriisentiert den Raumhafen des Plancten. Um zu landen und den
Planeten zu erforschen, muB man das Schiff zu dieser Station steuern und darauf landen.
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Wenn ein Feindschiff in der Néhe ist (cs tauchen nie mehrere Schiffe gleichzeitig
auf), wird seine Statistik in Bereich C dargestellt. Diese Informationen werden auf
dieselbe Weisc prasentiert wic dic Statistik des cigenen Atherfliegers.

Man kann auf ein Feindschiff schieBen, wenn es im Fenster zu sehen ist und man
Retumn oder den Joystickknopf driickt. Wenn sich das eigene Schiff in gréBerer Hohe

befindet als das Fei iff, schicBen die Ki itze. Wenn sich das feindliche Schiff

in groferer oder auf gleicher Hohe befindet, schieBen die Deckgeschiitze, Eine Liste der

fiir A i i Geschiitze findet sich im Abschnitt Schiffsgeschiitze.
Briicke

Das Schiff ist mit Offizieren (die Charaktere, dic man fiir die verschiedenen
Stationen einteilt) und einer Reparaturmannschaft (die durch das W dargestellt ist)
bemannt.

OFFIZIERE: Jedes Schiff hat eine begrenzie Anzahl ranghdherer Offiziere, die
wesentliche Fithrungsaufgaben erfilllen. Wenn alle Offiziere an Bord eines Schiffes tot
sind, versucht ein Schiff, sich aus der Schlacht zuriickzuziehen und zu flichten. Wenn
es bewegungsunfahig oder geentert ist, ergibt es sich. Der Captain des Schiffes wird im
Bereich BRUCKE durch den Buchstaben C dargestellt. Der Steuermann ist durch ein S
dargestellt, der Trimmer durch ein T.

‘Wenn aus irgendeinem Grund das Steuerruder eines Schiffes nicht besetzt ist, kann
es weder Kurs noch Geschwindigkeit dndern (es sei denn, als Ergebnis einer

adigung oder eines Zusam ). Wenn aus irgendeinem Grunde die
Trimmkontrollen cines Schiffes nicht besetzt sind, kann es freiwillig keine
Hohendnderung vornehmen. AuBerdem kann das Schiff einen Kritischen Treffer
“Trimm” edeiden und stiirzi mdglicherweise ab. (Siche Schiden fiir eine detailliertere
Beschreibung der bei einer Raumschlacht auftretenden Schiiden.)

KANONIERE: Die beiden Kanoni die G itze und schicBen mit
ihnen. Wenn ein Geschiitz aus irgendeinem Grunde nicht bemannt ist, kann damit nicht
geschossen werden. Die beiden Kanoniere werden durch die 1 und die 2 dargestellt.

Mandver
Fir jedes Schiff gibt es einc gewisse Anzahl von Rumpfkéstchen, die in Reihen
eingeteiltsind. In jeder Reihe ist eine der BBe des Schiffes entsp Anzahl

von Késtchen, und jede Reihe entspricht einer Hohenstufe, auf der das Schiff fliegen
kann. Zum Beispiel hat ein Schiff, dessen RumpfgroBe 3 und dessen maximale Flughche
“Hoch” ist, 4 Reihen (jeweils eine fiir “Hoch”, “Mittel”, “Niedrig” und *Sehr Niedrig")
mit jeweils 3 Kastchen. Wenn Rumpfschéden erlitten werden, verfarbt sich eine dem
Schaden Anzahl der Késtchen rot, und zwar beginnend mit der obersten

Reihe von rechts nach links. Ist eine Reihe vollstindig rot, bedeutet dies, daB sich die
maximale Flughthe des Schiffes auf die niichstniedrigere verringert.

b,

HEBEH

Wenn ein Schiff von einem Geschiitz getroffen wird, kénnen daraus vier mogliche
Arten von Schéden resultieren. Die Trefferquote hingt von der Entfernung zwischen den
Schiffen und vom Hohenunterschied ab. Ein Schiff darf nicht auf ein anderes schiefien,
wenn der Ho jed (in Ho grdBer ist als die Entfemung (in
Schiffslangen). Beispiclsweise kann man nicht avf ein Schiff schieBen, das drei Hohen-
stufen unter dem eigenen Schiff und zwei Schiffslangen entfernt befindet.

In der Anzeige werden die Bereiche angezeigt, die beschadigt werden kdnnen. Wenn
€ine Station beschadigt ist, wird sic in Rot dargestellt.

1 & 2: Die beiden Geschiitze (Deck, bew. Boden).

M: Magazin.

T: Trimm.




S: Schraube.
R: Ruder.
L: Lifter.

E: Maschine

K: Kessel

W: Reparaturmannschaft

Die vier Typen von Schaden sind:

1. GESCHUTZ. Ein Geschilitztreffer zerstdrt ¢in Geschiitz.

2. RUMPF. Bei ¢inem Rumpftreffer firbt sich eine bestimmte Anzahl von
Rumpfkastchen rot. chn cine Reihe von Rumpfkéstchen vollstindig rot aufleuchtet,
fallt die i um eine Ho (sieche Mandver). Wenn alle
Rumpfkiastchen rot auﬂeuchtcn stiirzt das Schiff ab.

3. MANNSCHAFT. Jeder Mannschaftstreffer verursacht Verluste unter der
Reparatirmannschaft.

4. KRITISCH. Ein KRITISCHER Treffer kann verschiedene Konsequenzen haben:
8) Magazin: Obwohl es zwei Geschiitze auf dem Schiff gibt, besitzt es nur ein
Magazin. Ein Magazintreffer zerstort das Magazin und macht dadurch beide
‘Waffen unbrauchbar (keine Munition mehr). Das Schiff erleidet auerdem
Rumpfschiiden.

'b) Briicke: Besatzungsmitglieder auf der Briicke werden verletzt oder getotet
(debei handelt es sich um die auf die Briicke eingeteilten Chamk\‘.cre)

<) Kessel: Schaden am Kessel verrl die Ho igkeit des
Schiffes. Diese Verringerung ist jedoch nicht dauerhaft und wird von der
Reparaturmannschaft nach und nach repariert.

d) Schraube (Propeller): Wenn die Luftschraube (Propeller) getroffen wird,
verringert sich dic Hochstgeschwindigkeit des Schiffes. Die Reparatur
mannschaft kann den Propeller provisorisch richten. Ein provisorisch gericht
eter Propeller erméglicht dem Schiff, sich zu bewegen, aber der Propeller kann
nur in einem Raumhafen deuerhaft repariert werden.

€) Trimm: Die Trimmkontrollen des Schiffes sind beschadigt, und das Schiff
erleidet einen pldtzlichen Trimmverlust. Das Schiff versucht sofort, die Trimm
wiederherzustellen. Wenn der Trimmer tot ist, versucht es der Kapitén, wenn
der Kapitan ebenfalls tot ist, versucht es ein belicbiger Offizier. Wenn die
Trimm wiederhergestellt werden kann, bleibt das Schiff auf seiner gegulwam
gen Hohe, darf aber in seiner néchsten keine
Héhenandenung vornehmen. Wenn die Trimm nicht wiederhergestellt werden
kann, sinkt das Schiff automatisch um cine Hohenstufe, und der Versuch zur
‘Wiederherstellung der Trimm wird wiederholt. Diese Prozedur wird so lange
wiederholt, bis entweder die Trimm wiederhergestellt ist cder das Schiff auf
dem Boden aufschlagt. Wenn das Schiff eine oder mehrere Héhenstufen
verliert, ist es fiir eine Weile bewegungsunfahig.

1) Ruder: Das Schiff kann keine Kursénderung vemehmen, bis das Ruder
wieder frei ist.

£) Lifter: Die Schwebholzpaneele - die Lifter - konnen nicht mehr gedreht
werden, und das Schiff darf keine Hohenverdnderung vornehmen, bis sie
wieder frei sind.

Schiffsgeschiitze
Man kann den Atherflicger in jedem. mit Walfen

Europiische Artillerie
Die europiische Artillerie besteht aus mit Lauf,
die und Granaten i
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HOTCHKISS REVOLVERKANONE (1-PFUNDER): Gew: 300 Pfd. Preis: £160.

HOTCHEKISS REVOLVERKANONE (3-PFUNDER): Gew: 400 Pfd. Preis: £180.

HINTERLADER MIT GEZOGENEM LAUF (6-PFUNDER): Gew: 600 Pfd.
Preis: £200.

HINTERLADER MIT GEZOGENEM LAUF (9-PFUNDER): Gew: 800 Pfd.
Preis: £250.

HINTERLADER MIT GEZOGENEM LAUF (12-PFUNDER): Gew: 1000 Pfd.
Preis: £300.

HINTERLADER MIT GEZOGENEM LAUF (15-PFUNDER): Gew: 1200 Pfd.
Preis: £400.

HINTERLADER MIT GEZOGENEM LAUF (20-PFUNDER): Gew: 1600 Pfd.
Preis: £500.

HINTERLADER MIT GEZOGENEM LAUF (40-PFUNDERY): Gew: 3500 Pfd.
Preis: £1000.

HAUBITZE (5 ZOLL): Gew: 3000 Pfd. Preis: £1000.

GEBIRGSHAUBITZE (7-PFUNDER): Einc Waffe, die zwecks Transport durch
gebirgiges Land schnell in leicht zu transportierende Einzelteile zerlegt werden kann.
Gew: 400 Pfd. Preis: £200.

HALE ROCKET: Eine Weiterentwicklung der alten Congreve Rocket mit hoherer
Zielgenavigkeit und groBerer Ver#Blichkeit, Gew: 20 Pfd. Preis: £5.

Marsianische Artillerie
Die marsianische Artillerie besteht aus von vome zu ladenden Kanonen, die auf
holzeme Lafetten montiert sind. Sie verschicBen Kanonenkugeln oder Kartatschen,
FEGER: Gew: 1 Ton. Preis: £200.
LEICHTE KANONE: Gew: 2 Ton. Preis: £400.
SCHWERE KANONE: Gew: 4 Ton. Preis: £1000,
STABKANONE: Gew: 3 Ton. Preis: £800.
SCHWERENGTER: Gew: 6 Ton. Preis: £2000.
KATAPULTGESCHUTZ: Gew: 20 Ton. Preis: £2000.

IV. Das Sonnensystem

Deas Sonnensystem besteht aus der Sonne, den Planeten, die sie umkreisen, und den
Trabanten, dic wiederum die Planeten umkreisen. Diese Himmelskorper gehdren
entweder zum Inneren oder zum AvBeren Sonnensystem. Die vier auBeren Planeten
(Jupiter, Saturn, Neptun und Uranus) sind jedoch zu kalt und zu weit von der Sonne
entfernt, um Leben hervorbringen zu konnen, und liegen jenseits des gegenwartigen
Aktionsradiusses der von Solarkesseln angetricbenen Schiffe, so dabB sie nur von
Egeringem Interesse sind. Nur die inneren Planeten Merkur, Venus, Erde und Mars, sind
wirklich von Bedeutung.

Erde

Die Erde als urspriingliche Wiege der Menschheit ist der MaPstab, nach dem alle
anderen Planeten beurteilt werden. Auf ihr findet sich dic groBte Lebensvielfalt, und sie
besitzt die meisten Bodenschitze. Dic Erde in SPACE: 1889 ist unser Planct, so wie er
im spéten 19. Jahrhundert tatsachlich existiert hat. Eine detaillierte Beschreibung findet
sich im Kapitel Die Welt von SPACE: 1889.

Luna
Von allen inneren Planeten hat nur die Erde einen Begleiter von halbwegs bedeutsa-
mer GroBe: Den Mond, dessen eigentlicher, astronomisch korrekier Name Luna ist,
Luna hat ¢inen Durchmesser von 2160 Meilen und einen Umfang von 6784 Meilen.
Seine Oberflachenschwerkraft betrfigt nur 16 Prozent der Erdschwerkraft. Auf der
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Mondcberfliche gibt es keine Atmosphére und kein Wasser, zwei Aspekte, die thn fiir
Besucher zu einem extrem unfreundlichen Himmelskdrper machen, der ohne Spe-
zialausriistung nur sehr schwierig zu erforschen ist. Gelegentliche Expeditionen auf der
Mondoberflache haben jedoch zahlreiche Eingénge zu unterirdischen (oder besser,
sublunaren) Grotten und Hohlen entdeckt, die von Mondmenschen und Seleniten
bewohnt sind. Seleniten sind den irdischen Insekien nicht undhnlich. Sie sehen in etwa
ans wie eine Kreuzung zwischen einem Menschen und einem Kaéfer. Sie leben in
Siedlungen in den Kavernen Lunas.

Die Mondmenschen sind in Wirklichkeit Abkémmlinge des vor langer Zeit zer-
stérten Planeten Vulcan, aber sie haben jhre A Derauf
Unterschied zu den Erdenmenschen ist ihre blasse, fast durchscheinende Haut, unter der
das Netz der Venen und Arterien und die Muskeln zu sehen sind. Die Haut, die ansonsten
rauh und schuppig ist, schimmert schwach bléulich. Sie haben ungefihr menschliche
GrisBe, wirken aber Kleiner, weil sie eine ziemlich gedrungenc Figur haben.

Nach wie vor kursieren Geriichte von verborgenen Schétzen und sagenhaften
Diamantenvorkommen in Lunas Kavernen.

Mars

Der nichstéuBere Planet nach der Erde ist der Mars. Jahrhundertelang hat das
dunkelrote Geheimnis *Mars™ die Phantasie der Menschheit befltigelt, und so ist es kein
‘Wunder, da} Edison sich den Roten Planeten als Ziel seiner ersten interplanetaren
Atherflicgerexpedition aussuchte. Begleitet von Jack Armstrong, einem furchtlosen
schottischen Forscher und Giicksritter, startete Edison am 6. Januar 1870 und crreichte
am 9. Marz den Mars. Die Landung war hart und riB diec Wasserstoffhiille auf, von der
der Atherflieger seinen Auftrieh bezog. Dic beiden Forscher wiiren damit auf dem Mars
gestrandet, wére der Planet nicht bewohnt.

Edison und Armstrong landeten vor den Toren der Stadt, die jetzt als Syrtis Major
bekannt ist, und wurden von Amraamtaba IX., dem lokalen Machthaber,
gefangengenommen. Armstrong lernte jedoch sehr schnell die syrtische Sprache, und
Edison becindruckte den marsianischen Herrscher mit seinem enormen technischen
Wissen. Die beiden wurden bald freigelassen, und man versah Edison mit dem notwendi-
gen Material, um die Ballonhiille reparieren und den WasserstofF fiir sie erzeugen zu
konnen. Nach wochenlangen Reparaturen war der Atherflieger bereit, Edison, Arm-
strong und einen neugierigen Marsianer zur Erde zuriickzubringen. Die Rickreise
veilief ohne Zwischenfall, und die Expedition landete am 7. August 1870 in der Néhe
der Stadt Cincinnati im amerikanischen Bundesstaat Ohio.

Auf der Erde war man elektrisiert. Edison und Armstrong wurden reich und
berihmt. Innerhalb cines Jahres wurden Edisonflieger von Dutzenden Unternchmen

und Schiffe jedlicher Nati unternahmen schon bald re-
gelmabige Flige zum Mars, was fiir beide Plancten mit drastischen und ziigig voran-
schreitenden Veranderungen war. Das i b
der industriellen Revolution, und danach konnte es auf keinem der beiden Planeten
jemals wieder so werden wie vorher.

Der Mars besitzt eine landschaftliche Vielfalt, die derjeni gen auf der Erde vollkom-
men gleichwertig ist Ganz im Groben gesprochen ist der Planet unterteilt in die alten
Qzeanbecken, ausgedehnte Wiisten, schroffe Gebirgsziige und dic polaren Eiskappen.
Das hervorstechende Merkmal des Roten Planeten, und dieses ist auch mehr als alles
andere fir sein heutiges Gesicht verantwortlich, ist jedoch das Fehlen von Regen.

Auf dem Mars regnet es niemals. Das Wasser der einstigen Meere ist schon vor
langer Zeit verschwunden und befindet sich jetzt in gefrorenem Zustand in den
Eiswil der Pol oder im it Zustand in den rostroten
Sandwilsten. Ohne freies Wasser gibt es keinen Verdunstungskreislauf, damit keine
‘Wolken und folglich auch keinen Regern.

Moon Man

Canal Martians
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Hill Martian

.

~ Der Mars hat einen Durchmesser von 4200 Meilen und eine Oberfliche von 55,4
M_x].ljonen Quadratmeilen. Die Erdoberflache ist etwa viermal so groB wie Marsober-
flache, allerdings sind die Landgebiete auf beiden Plancten etwa gleich groB. Die
marsianische Atmosphiire ist atembar und derjenigen auf der Erde sehr ahnlich, Der
groBte Unterschied ist die fehlende L igkeit, eine Folge der all inen Diirre
auf dem gesamten Roten Planet. Alte Zivili ‘"hoben ein gi i N
von Kanélen aus, um das wenige Wasscr, das es noch gab, zu den austrocknenden und
langsam sterbenden Feldern und Stidten zu transportieren. Heutzutage ist der Mars
Jedoch trotz aller herkulesianischen Anstrengungen ein sterbender Planet,

Als sich die marsianische Zivilisation vor etwa 35000 Jahren entwickelte, hatte ein
tempordrer Klimaumschwung groBe Teile der Polkappen geschmolzen und die alten, vor
langer Zeit ausgetrockneten Ozeanbecken tiberflutet. An den Kiisten dieser neuen Meere
erhoben sich groBe Zivilisationen zu blithendem Leben. Zehntausend Jahre spiiter, als
sich das Klima éinderte und die Ufer der Mcere wieder zuriickwichen, versuchte die
m.msianiauhle ?jvi.lisuxion, den Vorgang des Austrecknens aufzuhalten. Als das miBlang,
‘Td‘mcm sie ihre ganze Kraft dem Bau der Kanéle, die das Wasser der geschmolzenen

in alle Regi ihrer Welt befordemn sollten. Heute sind diese Kanile das
her Merkmal der M: rilache.

Der Mars wird von drei unterschiedlichen Arten von Marsianern bewohnt. Die
KANALMARSIANER sind der zivilisicricste und technisch Tortschrittlichste Zweig.
Sie stellen SchieBpulver her und baven Geschiitze (wenn sie sich das Metall beschaffen
konnen) und die besten Wolkenschiffe, Trotzdem stagniert die Kultur der Kanalmar-
sianer, und sie haben bereits seit Jahrh keine einzige bed tli-
che Entdeckung gemacht.

Die HUGELMARSIANER sind primitiver als die Kanalmarsianer, sowohl in bezug
auf ihr Aussehen als auch was die i Entwi Sie sind
dennoch zu hochkomplizierten Arbeiten mit allerlei Holzarten féhig, obwohl es ihnen
am prakfischen und kiinstlerischen Geschick der Kanalmarsianer im Bereich der
Metallverarbeitung fehit.

Dic HOCHLANDMARSIANER sind ein ungeschlachter Haufen, sowohl kirper-
lich als auch technologisch. Obwohl sie Metall verarbeiten kénnen, zichen sie es vor,
sich durch Tausch, Piraterie oder in Form von Tributen Fertigwaren zu beschaffen. Als.
Herren des Hochlands, wo das Schwebholz wachst, haben sie ein Monopol auf die
wichtigste Handelsware des Planeten.

Seit Edisons und Armstrongs historischer Landung im Jahre 1870 haben dic Briten
Siedlungen anf dem Mars etabliert und beuten zahlreiche Bodenschiitze des Planeten,
darunter Schwebholz, Minerale, Metalle und Bhutan, das Wwiirzige und leicht narkotisie-
rende Produkt der Bhutanpflanze, aus. Auch die Belgier, Deutschen, Franzosen und
Japaner besitzen Kolonien auf dem Roten Planet.

Das Tierleben auf dem Mars ist schr viclfltig. Weithin bekannt und berithmt sind
der Steppetiger, das Flugskrill und aus der Legendenfauna ein unglaublich groBer
Flugdrache,

Venus

Venus ist der zweite Planet des Sonncnsystems. Unter ihrer nie verschwindenden
Wolkendecke ist die Venus eine Sumpfwelt, auf der es praktisch unaufhérlich regnet und
sengend heiB ist.

Die Venus st fast iberall mit Wasser bedeckt, aber dic durchschnittliche Wasser-
tiefe betrégt weniger als 10 FuB. Geologisch befindet sich die Venus im Mesozoikum,
dem Zeitalter der Dinosauricr, und so hildet der allumfassende Sumpf auch den
passenden Hintergrund fiir die schwerfiillig cinherstampfenden Reptilien, die auf weiten
Teilen des Planeten votherrschend sind, darunter auch der Tyrannosaurus Rex und
fliegende Pterodactyls.
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Die Echsenmenschen der Venus sind aufrechtgehende ZweifiiBler, die jedoch,
wenn Schnelligkeit gefragt ist, bauchlings iiber den Boden gleiten. Die meisten Echsen-
menschen leben in einem erschreckend primitiven Zustand und durchstreifen das
Tiefland (oder durchschwimmen die seichten Meere) i m numndmmft:n kleinen Fami-
lien- und Clangruppen, wobei sie ihre 1i in bei sich
tragen, die aus Ranken und Schlingpflanzen geflochten sind. Einige Echsenmenschen
‘haben sich jedoch auf den Pfad begeben, der zur Zivilisation fiihrt, obwohl sie in vielerlei
Hinsicht noch immer primitive Wilde sind

Auf den ersten Reisen zur Venus entdeckte man, daB die merkwiirdige Natur des
elektromagnetischen Feldes der Venus auf unbekannte Weise mit dem Ather in
Wechselwirkung steht, was einen radikal i Verfall von zur

Folge hat. Diese Tatsache fiihrte dazu, daB die ersten drei Expeditionen zur Venus
strandeten.

Erforschung und Ausbeutung der Venus wind von den Deutschen dominiert, obwohl
Russen, Italiener, Briten und Amerikaner ebenfalls mit Siedlungen auf der Venus priisent
sind. Zwarist die Venus nicht so stark kolorisiert wie der Mars, sie bietet aber dennoch
ein annfhernd gleiches Gkenomisches Potential mit einem UberfluB an Rohstoffen, die
fiir die Herstellung von Medikementen, Farbstoffen und anderen chemischen Produkten
bendtigt werden.

Venusbesucher werden herausfinden, dab der Planet eine Reihe interessanter und
amiisanter Aspekte aufweist. Kleidung (insbesondere, wenn sie aus Lederist) bekommt
cinen schieimigen, grimen Uberzug, wemn si¢ nicht jeden Tag mit Karbelsdure
eingespriiht wird. Zwar hat sich gummiiiberzogene Kleidung in diesein. Klima als sehr
widerstandsfahig crwicsen, doch ist sie auch sehr warm und schwer, wilrend dic meiste
konventionelle Kleidung sehr schnell briichig wird und zu Lumpen zerfallt. Geréte aus
Stahl und Eisen, die nicht sorgfiltig gepflegt werden, verwandeln sich nach kiirzester
Zeit mwmlo:e Rostklumpen. Hulz muB mit Kreosot, Karbolséure oder cinem anderen

Konservi delt werden, verfault es innerhalb
weniger Wochen.

Waffen sind unentbehrlich. Reisende im Tiefland miissen darauf gefaBt sein, sich
der Angriffe riesiger Dinosaurier zu erwehren, und Reisende abseits der Siedlungen
milssen mit Angriffen feindlich gesinnter Echsenménner rechnen.

Merkur

Merkur ist der sonnermachste Planet. Dic cine Hélfte des Planeten ist permanent der
Somme und eine Inde Wilste. Auf der anderen Merkurhilfte
hermscht ewige Nacht und demzufalgc andauemder Winter. Zwischen diesen beiden
Extrema befindet sich Merkurs Zwi - ein Streifen i Klimas, der
sich um den gesamten Planeten zicht.

Die Zwielichtzone des Merkur ist von den beiden Extrema eingeschlossen. Auf der
einen Seite ewige Abenddimmenmg, Nacht und Kéilte, auf der anderen Seite ewige
Morgendimmerung, Tag und Hitze. In der Zwielichtzone herrscht ewiger Sonnenunter-

gang, ohne daB die Sonne tatsachlich vollstandig hinter dem Horizont versinken wiirde.

Die Zwiclichtzone des Merkur ist ein etwa 100 Meilen breites Band, das cinen vielfach
verzweigten FluB umschlieBt, der sich fast um den gesamten Plancten ‘herum m'm:kt.
Tiefe FluBtiler, die von felsigen Abhingen i sind, i eine
Flora und gclcgem.hch auch pra}ustnmche Scha!enuere, die gerade dabei sind, sich von
reinen W

Auf der Tagscite }mr. der Merkur Roh:torre wie Blei und Zinn im UberfluB
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gungen. Andere permanente nationale Stationen gibt es auf dem M i Princes:

C@ﬁm Station ist ein Kemplex ziemlich klzner Gebiéude. D:-k;;::::;m vmi

weniger als 100 Menschen bewolnt, und ihre Quartiere und Arbeitsutensilien sind in

I:scl‘::lderm Bungalows am Ufer ¢ines ruhigen Seitenarms des Weltenflusses umiterge-
ac)

Auf Merkur sind einige Reichtiimer zu ernten, Ab vom i der
Tagseite bergen auch die Ufer des Weltenflusses Schitze. Auf dem Boden der Stimpfe
am linken FluBufer kénnen Leuchtkristalle gefunden werden. Diese Kristalle sind aus
unbnkannl:n Griinden in der Lage, Sonnenenergie zu absorbieren und sic in elektrische
Energie umzuwandeln. Die meisten Kristalle haben jedoch nur als Kuriosititen oder
Edelsteine einen Wert. Eine intensive Suche kann jedoch zur Entdeckung einer oder
mehrerer Kristalle von beachtlicher GroBe und Umwandlungskraft fihren.
w&;:l;:enmmn des Weltenflusses sind gefahrlich, aber ¢inige ab

n sich darauf verlegt, sie wegen ihrer Schalendris
walnuBgroBe Drilse befindet sich unter der Schale in der Mitte dr.: liuuc]]?ﬁ:nvlv)el;:i ﬂ?’&:
einzigartigen Moschusdufts steht die Driise bei der Parfimindustrie hoch im Kuzs. Jede
Driise muB jedoch in Eis gelagert werden, um ihre Verwesung zu verhindern, aber bei
sorgféltiger und richtiger Behandlung kann sie fiir viel Geld verkauft werden.

Auf der ite sind es Tt und A iak. An diese
kommt man jedoch nur heran, wenn betréichtliche Gefahr:n Giberwunden werden.
GroBbritannien hat im Jahre 1880 cinen tlichen A

- Princess Christiana Station - auf Mcrkur errichtet. Er ist am Nordpol des Merkur
gelegen, und seine Wissenschaftler studieren die Sonne und die Grtlichen Lebensbedin-
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Glossar

Ather: Die Substanz, die den Weltraum ausfillt, sogar den Raum, der von
Shnlicher Materie ei wird.

B

Atherflicger:  Ein im Jahre 1868 von Thomas Edison erfundenes Schiff, das
Reisen durch den Ather zu den inneren Planeten des Sonnensy-s
tems (Merkur, Venus, Mars und Luna) ermdglicht.

Aristokratic:  Dic Elite der britischen Gi t in Bezug auf
Prestige und Macht,
Bhutan: Das wilrzige und leicht narkotisierende Produkt der

Bhutanpflanze. Auf Erde und Mars besteht nach diesem Gewiirz
eine sehr hohe Nachfrage.

Captain: Der Anfiihrer der Party bei Raumschlachten.
Charakter: Bezieht sich auf cinc fiktive Rolle, die der Spicler in einem

Rollenspiel annimmt. In SPACE: 1889 kontrolliert ein Spicler
fiinf Charaktere.

Dic tirlie der Venus. Aufrechtgehende
b , die ziemlich isch und grausam sind.

Einkommen: Der jihtliche Geldbetrag, den ein Charakter auf der Basis seiner
Berufe und scines Sozialstatus erhalt,

Fertigkeiten:  Eignen sich Charaktere im Lanfe ihrer Berufe an. Die Fertigkeiten
haben groBen EinfluB auf die Fahigkeit eines Charakiers,
bestimmte Aufgaben zu erfiillen.

Frauenberuf: Beruf in der viktorianischen Ara, der nur Fraven offensteht.

Gashant: Sehr grobes, auf dem Mars beheimatetes Lasttier, das Lasten mit
einem Gewicht von bis zu 300 Pfund tragen kann.

Hochlandmarsianer: Dic Wurzel, von der die anderen hnden marsiansischen

Rassen ab Dic Hoct i smd der
ken der K i Hii it und
gleichermaBen.
Kanalmarsianer: Die entwickeltsie der man‘slamschcn Rassen. Obwohl sie fiir die
‘"hochsten und ftlichen Er. haften

auf dem Mars verantwortlich sind, befindet sich ihre Kultur auf
dem absteigenden Ast.

Kanenier: Ist bei einer Raumschlacht fiir eine der beiden Geschitzstationen
an Bord eines Atherfliegers verantwortlich.

Ki i Einzigartige, achlich in der irdischen Mythologie ver
‘wurzelte Muster in der Anordung der Steme, die von Reisenden
als Navigationshilfen herangezogen werden.
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Landadel: Die armen Verwandten der Aristokratie. Der Landadel bestand
nicht aus Dukes und Earls, obwohl einige Anghbrige klcinere Titel
fithrten.

Legendiire Fauna: In erster Linie ein grofies, auf dem Mars beheimatetes
Flugwesen, das einem Drachen dhnelt. Es heifit, das Tier sei ein
erbarmungsloses Raubtier und sehr selten,

Leuchtkristalle: Leuchtkristalle werden in den Siimpfen am Ufer des Wel
tenflusses auf Merkur gefunden und sind in der Lage, Sonnenener-
gie zu absorbieren und sie in elektrische Energic umzuwandeln,

Lifter: Grofie Panecle aus Schwebholz, die es einem Atherflieger
emmdglichen, dic FlughShe zu indern.

Mannerberuf: Beruf, der nur Ménnern offensteht. Weibliche Charaktere konnen
versuchen, diesen Beruf zu crgreifen, aber nur, indem sie sich
erfolgreich als Marnn ausgeben.

Marsianische Kanale: Die Kanile, die in die Marsoberfliche g:gmbcn sind, um
das

Wasser der Polk inalle des
Roten Planeten zu transportieren.
Merkmale: Die dl B ine fiir die Ct

Merkmale sind KRAFT, GESCHICKLICHKEIT, AUSDAUER,
INTELLIGENZ, CHARISMA und SOZIALSTATUS.

Mondmenschen: Abkémmlinge des lange zerstorten Planeten Vulcan, die die
Kavemen Lunas bewohnen.

NPC: Ein Charakter in cinem Rollenspiel, der nicht von cinem Spieler
kentrolliert wird.
Party: Die fiinf Charak die der Spieler k iert, werden Kollektiv

als Party bezeichnet.

Party-Anfubrer: Der Charakter, der die Party anfilhrt. Der Party-Anfiihrer kann im
Lauf des Spiels ausgewechselt werden. Der Erfolg vieler Unter-
nchmungen hangt von den Merkmalen und Fertigkeiten des
Charakters ab, der Party-Anfiihrer ist.

Pfund: Die Grundeinheit der britischen Wahrung. Ein Pfund hat zwanzig
Shillinge oder 240 Pennies. Im Jahre 1889 war cin Pfund etwa 10
deutsche Mark wert.

Princess Chrisi DAIJ" a Station: Gr it i it i AuB auf
dem Merkur.

Reparatur M dic beim Kauf eines Atherfliegers automa
tisch dabei ist. Die fiikurt R am

Atherflicger aus. Der Spicler hat im Sgiel keineriei Kontrolle fiber
die Reparaturmannschaft.
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Ruder:

Rumpf:

Schalendriise:

Schraube:

ANHANG

Vomichtung in cinem Atherflieger, die Kursénderungen
ermoglicht.

Die Grundstruktur eines Atherfliegers. J groBer der Rumpf, desto
groBer und schwerer das Schiff.

Kleine Driise unter der Schale der Riesenkrabben, dic den
WeltenfluB auf Merkur bevélkem. Die driisen sind sehr wertvoll
und erzielen beim Verkauf hohe Preise.

Anderer Ausdruck fiir den Propeller an einem Atherflicger.

Der des Mars. ist das

Solar kessel:

Spieler:

Steppetiger:

Steuermann:

Trimmer:

Vermogen:

Produkt eines Baumes, der in bestimmten Gegenden des marsiani-
schen ds wiichst. Es iert eine organi-
schen Verbindung mit antigravitatorischen Eigenschaften, die
Schiffen das Fliegen ermdglicht.

GroBe, inscktenghriliche Kreaturen, die die Kavernen Lunas
bewohnen.

Grundeinheit der britischen Wahrung. Zwalf Pennics ergeben
¢inen Shilling, zwanzig Shilinge ein Pfund. Ein Shilling entsprach
im Jahre 1889 ctwa 50 Pfennigen deutscher Wihrung.

Dieser auf dem Mars beheimatete Pilanzenfresser emihrt sich von
den Bléttern des Schwebholzbaumes und ist daher flugfahig. Nur
die Stamme der Queln haben das wilde Tier bislang zéhmen
kbnnen.

Die Vorrichtung, die in einem Atherflicger die Antriebsencrgie
liefert.

Das Individuum, das ein Rollenspiel spielt. In SPACE: 1889
kontrolliert der Spicler fiinf Charaktere.

Eines der wildesten und verschlagensten Tiere auf dem Mars. Er
ist ein erfahrener Jiger, der sich moglichst nah an seine Beute
anschleicht, bevor er iiber sie herfallt und sie totet. Die Jagd auf
Menschen macht ihm besonderen Spall.

Die Person, die bei einer Raumschlacht fiir die Navigation ver-
antwortlich ist.

Der Charakter auf cinem Atherflieger, der dafiir sorgt, daB das
Schiff ruhig und stetig fliegt.

Der Reichtum, den ein Charakter im Spiel im Laufe seiner Berufe
angehauft hat.

Viktorianische Ara: Normalerweise die Zeitperiode zwischen 1860 und 1900. Ein

Zeitalter g ige sozialen und
Wandels.
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Zeppelin: GroBes Luftschiff, das auf vi i Planeten zu i
nentalen Fliigen fahig ist.

Zwiclichtzone: Das temeperierte Gebiet auf Merkur mitten zwischen den beiden
Extremzonen.
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Die Konstellationen
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Ether Fiyer Designs

Small Bird SMALL BIRD

Scraw Gallsy

APHID-Class Aerisl Gunboat

@ £23220

WHISPERDEATH. Kite

@ £ 59340

ANHANG

Aphid

Muray

Hulleutter

DAUNTLESS-Class

Aerial Gunboat

Dauntless

£ 50360

315 TONS. @

S

BLOODRUNNER Kite

© E 7600

Whisperdeath
HULLCUTTER Screw Galley
@ £46,800

Bloodrunner

HAMBURG-Class  Luftkreuser [Aerisl Cruiser)

o) £ 69400
e
B 600 ToNS @

Seaw

Sasoe [ETH[TISION]
Dect P TTTTT1

517
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Waffenabellen
Leichte Waffen

Waffe Ladezeit Magazin Kraftaufwand Schilsse Schaden SchuBweite
Pistolen
Einlénfige Pistole 1 = 1 2 2 15
Leichter Revolver 3 6 3 1 1 10
Schwerer Revolver 3 6 3 1 2 15
Leichte mehrlfufige Pistole 2 2 2 1 ¥ g
Schwere mehraufige Pistole 2 4 2 2 2 15
Gewcehre
SchloBgewehr (LM) 1 8 4 2 3 120
SchloBkarabiner (LM) 1 8 4 2 2 90
SchloBge wehr 1 5 5 2 3 120
SchloBkarabiner 1 3 5 2 2 90
Repetiergewehr 2 12 3 1 2 75
Repetierkarabiner 2 6 3 1 1 45
Hinterlader (Gewehr) 1 - 1 2 3 50
Hinterlader (Karabiner) 1 - 1 2 2 60
Vorderlader (Gewehr) 1 - 3 2 3 75
Vorderlader (Karabiner) 1 - 2 2 2 45
Glatlaufige Flinte 1 = 2 2 3 45
Glattlaufiger Karabiner 1 - 2 2 2 30
Schweres doppelliufiges Gewehr 2. 2 1 4 4 150
Schrotflinten
Doppelliufige SF Kal. 20 2 2 1 2 2 10
Doppelléufige SF Kal. 12 2 2 1 2 3 30
Streubiichse Kal. 12 2 2 1 2 3 15
Repetierschrotflinte Kal. 12 2 5 2 2 3 30
Primitive SchuB- und Wurfwaffen
Bogen L - 1 1 2 30
Speer 1 - - 2 3 10
Wurfmesser L 2] = 1 2 5
Stein L - - 1 1 5

Nahkampfwaffen

Marsianische Kanonen

Walfe Reichweite
Feger 100
Leichte Kanone 200
Schwere Kanone 300
Stabkanone 400
Schwerendter 400
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Reichweite Schaden
Klingenwaffen
Bihénder 2 I+x
Entermesser 2 1
Sabel 2 1
Messer 1 1
Machete 2 1
Hiebwaffen
Keule 1 1
Axt 2 1+x
Beil 1 2
Stichwaffen
Pike 3 2
Spieh 2 2
Bajonett 2 2

Britische Feldgeschiil

Walffe Reichweite
1-Pfd HRK 400
6-Pfd HGL 600
7-Pfd GH 600
9-Pfd HGL 600
12-Pfd HGL 600
15-Pfd HGL 600
20-Pfd HGL 600
40-Pfd HGL 800
Haubitze 5 Zoll 800
Hale Rocket 600
Artilleriemunition
Munition Wirksamkeit
Kanonenkugel 3
Granate 2
Kartitsche 3
Schrapnelladung 4

HRK: Hotchkiss Revolverkanone
HGL: Hinterlader mit gezogenem Lauf
GH: Gebirgshaubitze

Schutzwerte

Riistzeug Wert

Wams
Schulterschuppen
Kettenhemd
Brustplatte

Helm

Schild

- R e e
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Maschinengewelre
Waife Magazin Schaden Schisse Ladezeit SchuBweite
Gatling Kal. 50 2/6 36 3 3 300
Gatling 1 Zoll 2/6 18 4 4 300
Mitrailleuse 8 8 3 3 300
Gardner 2/4 20 2 3 300
Nordenfelt 1-Lauf 3 15 2 3 150
Nordenfelt 3-L 5 48- 2 3 300
Nordenfelt 5-L 8 48 2 3 300
Maxim 10 50 2 3 300
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Anmerkungen der Designer

Als sich fir uns die Mogli it ergab, eine Ct rersion von SPACE: 1889 zu
entwickeln, waren wir aus vmc}nedmm Gnmdm ziemlich angetan. Zunachst hat das
Originalspicl von GDW cin cinz iniert ¢s doch die
Visionen groBer Science F“;chon-Autoren wie Julea Veme und H. G. Wells mit einer
aufregenden Periode der dem. Zeitalter. Uberflilssig zu
sagen, daB es kein anderes Rollen- oder Computerspicl auf dem Markt gibt, das dicse
Voravssetzung erfiilllt, Der Gedanke gefiel uns, weil wir uns dem Projekt von einer ganz
neuen Warte néhem konnten. Die meisten Spicler waren schon cinmal in irgendeiner
‘mittelalterlichen Burg oder auf einem Raumschiff in irgendeiner fremden Galaxis. Doch
Wir cntwickelten ¢in Spiel, mdem der Slxelct hinter dem Stever cines mit den Waffen
des 19. stehen und die Geheimnisse unseres
Sonnensystems erforschen wm-dc. Der und des
Rollenspiels war Motivation genug, um uns wahrend des ganzen Projekts unter Span-
nung zu halten.

AuBerdem gab uns SPACE: 1889 dic Méglichkeit, historische Tatsachen mit Fiktion
zu verbinden. Natirlich existieren Marsianer und Mondmenschen nicht wirklich
(glauben wir), aber Leute wic Thomeas Edison und Thomas Cook haben existiert. Einige
NPCs im Spiel sind histori jener Zrit, dic tatsichlich gelebt haben. Der
Hintergrund fir die agyptische Episode, die geografischen Karten der Erde und die
Konstellationen, mit deren Hilfe der Atherflieger gesteuert wird, entsprechen sémtlich
der Realitit. Wir haben versucht, cin Spiel zu entwickeln, das nicht mir SpaB macht,
sondern auch cin paar historische Fakten Dber das berGhmte viktorianische Zeitalter
vermittelt.

SchlieBlich wollten wir ein komplexes Szenaro mit ¢iner einzigartigen “Belohnung”
am SchluB. Anstatt das Universum zu retten oder zwei Trilliarden Dollar zu verdienen,
haben wir uns an einem einzigartigen Plot versucht, der bis zum Ende nicht zu erkennen
ist. Anstatt Gold, Diamanten oder emer gefnhruuhcn Prinzessin winkt am Ende die
groBte von allen - U

Wir haben uns bemiiht, das Computerspiel so eng wie méglich am Rollenspiel zu
halten. Die meisten Grundregeln der Computerversion sind aus dem Rollenspiel
abgeleitet.

Wir haben versucht, ein Spiel zu entwickeln, das SpaB macht und leicht zu erlernen
und zu bemitzen, aber dennoch ¢ine Herausforderung ist, und wir hoffen, daB es ein
unterhaltsames Abenteuer ist. Vorschlage, Kommentare und Kritik sind uns hochst
willkommen. Schreibt uns oder ruft an. Ihr helft uns dabei, weitere Abentever fiir das.
SPACE: 1889 Computerrollenspiel zu entwickeln.

Unser Dank gilt allen bei GDW, elmohuemlch Marc Miller fiir das Hintergrund-
material und die T i bei der des ios sowic Frank Chad-
wick, dem Schopfer von SPACE: 1889, fiir ¢in witziges und einzigartiges Konzept.

Don Wuenschell
Steve Suhy

E.J. Lennon

L. August 1990




T




	Space 1889 german manual front
	Space 1889 german manual page0-1
	Space 1889 german manual page02-3
	Space 1889 german manual page04-5
	Space 1889 german manual page06-7
	Space 1889 german manual page08-9
	Space 1889 german manual page10-11
	Space 1889 german manual page12-13
	Space 1889 german manual page14-15
	Space 1889 german manual page16-17
	Space 1889 german manual page18-19
	Space 1889 german manual page20-21
	Space 1889 german manual page22-23
	Space 1889 german manual page24-25
	Space 1889 german manual page26-27
	Space 1889 german manual page28-29
	Space 1889 german manual page30-31
	Space 1889 german manual page32-33
	Space 1889 german manual page34-35
	Space 1889 german manual page36-37
	Space 1889 german manual page38-39
	Space 1889 german manual page40-41
	Space 1889 german manual page42-43
	Space 1889 german manual page44-45
	Space 1889 german manual page46-47
	Space 1889 german manual page48-49
	Space 1889 german manual page50-51
	Space 1889 german manual page52-53
	Space 1889 german manual page54-55
	Space 1889 german manual page56-57
	Space 1889 german manual page58-59
	Space 1889 german manual page60-61
	Space 1889 german manual xback

