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Cyberpunk als Setting der postmodernen Sci-
ence Fiction war, verkirzt gesagt, die Dekon-
struktion der modernen Science Fiction. Wah-
rend die Moderne von einem unbeugsamen
Optimismus gepragt war, dass die nachste Er-
findung, die nachste Entwicklung, die nachste
technische Innovation die Menschheit unzwei-
felhaft weiterbringt, wurde dieses Bild in der
Postmoderne dekonstruiert: Die neue Techno-
logie wird so oder so von uns Menschen miss-
braucht werden, so dass wir unaufhaltsam in
den Abgrund stlrzen. Ein Zurlick gibt es auch
nicht, wir haben nur noch — als ultimativer Pes-
simismus — die Wahl, wie wir untergehen wol-
len.

Doch nach der Postmoderne kommt die Post-
postmoderne, in der auch dieser Pessimismus
radikal dekonstruiert wird, ohne den vorheri-
gen Optimismus zu rekonstruieren: Ob es gut
oder schlecht ausgehen wird, vermag niemand
zu sagen, die Fragen sind offen in einer unauf-
[6slichen Aporie.

Was der Cyberpunk fiir die Postmoderne war,
ist der Transhumanismus fiir die Postpostmo-
derne, greift dessen alte Fragen auf, flhrt sie
aber in eine andere Richtung weiter, ohne eine
klare Antwort zu geben.

Bestimmte Eckpunkte dieses vielfaltigen Set-
ting sollen nun festgezurrt werden, um sie fiir
das Spiel greifbar zu machen:

Eine mittlere Zukunft

Inhaltlich zwischen der modernen Utopie und
der postmodernen Dystopie gelegen ist auch
der Zeitpunkt des Transhumanismus dazwi-
schen, irgendwo zwischen einer nahen und ei-
ner fernen Zukunft gelegen. Die Technik hat
sich deutlich weiter entwickelt gegeniiber der
Welt des Cyberpunk, ist aber noch von un-
glaublichen Moglichkeiten der Space Opera
entfernt. Wir befinden uns irgendwo im 22.
Jahrhundert, setzen wir 150 Jahre an, landen
wir im Jahre 2171.

Der Stand der Techmk

Uber die Méglichkeiten der Kybernetik und
Gentechnik hinaus sind es v.a. zwei Ideen, die

den Transhumanismus ausmachen: die Digita-
lisierung des Bewusstseins und 3D-Druck auf
molekularer Ebene.

e DIGITALISIERUNG DES BEWUSSTSEINS
Als technische Idee steckt dort der Ge-
danke dahinter, dass das Gehirn letzt-
lich nur ein organischer Computer ist,
die in ihm hinterlegte Personlichkeit
nur eine — wenn auch auBerst kom-
plexe — Ansammlung von Daten ist.
Daten aber kann man speichern, hoch-
und runterladen, versenden und ver-
andern.
Jedes AREYE tastet nahezu in Echtzeit
die Gehirnstrome ab, zeichnet sie auf
und speichert die neu hinzugekomme-
nen Erinnerungen im I-CORE, dem Iden-
tity Core, ab. Verstirbt jemand, aber
kann der I-CorRe geborgen werden,
kann die Identitat rekonstruiert und in
einem neuen Koérper — sei es ein Klon
des alten, sei es ein Designerkorper
eines groRen Herstellers, sei es ein
Synth, ein synthetischer Korper, oder
sei es ein Sim, ein simulierter Kérper in
der Virtuellen Realitdt — wieder hoch-
geladen werden.
Kann der I-Core nicht geborgen wer-
den, verfugt der Tote vielleicht Uber
ein halbwegs aktuelles BACkUP seiner
Identitdt, von dem er hochgeladen
werden kann.
Ebenso kann eine Kopie des eigenen
Bewusstseins an einen anderen Ort
gesendet werden, um dort in einem
gemieteten Korper hochgeladen zu
werden. Dies kann, gerade bei interpla-
netaren Reisen, enorm viel Zeit einspa-
ren.
Bleibt das Original dabei am Heimatort
aktiv, nennt man die Kopie auch Ab-
spaltung, verkirzt SPALT, der nach sei-
ner Rickkehr wieder mit dem Original
verschmolzen werden kann.
Dabei gibt es eine grolRe Frage: Ist eine
Kopie noch derselbe Mensch, oder ein
anderer? Wird man selbst aus dem
BAackUpP hochgeladen, oder ist es ein



neuer Mensch, der nur die identischen
Erinnerungen hat. Bin ich selbst mein
eigener SPALT? Gibt es dann zwei Origi-
nale?

Und sind Kils, kiinstliche Intelligenzen,
nicht auch irgendwie Menschen? Wo-
rin besteht noch der Unterschied zwi-
schen einer Kl und einem digitalisier-
ten Bewusstsein eines geborenen
Menschen? Beide kdnnen als Sim,
beide in einem organischen Koérper
existieren.

Doch auch die Kérper sind dadurch
austauschbar, veranderbar geworden.
Genetische Anpassungen werden vor-
genommen und Uberschreiten die
Moglichkeiten des natirlichen Kor-
pers. Ethnie, Geschlecht und im Prinzip
sogar Spezies sind wechselbar gewor-
den. Doch sind die eigenen Kinder
wirklich die eigenen Kinder, wenn man
sie mit einem fabrikproduzierten Seri-
enkorper gezeugt oder geboren hat?
Und sind die Aufwertung des eigenen
Korpers und der der eigenen Nachkom-
men nicht ein unfairer Wettbewerbs-
vorteil? Was macht es mit der Psyche,
wenn eine schwarze Frau in einem wei-
Ren, mannlichen Leib reinkarniert, gar
in einem spinnenartigen Roboter-
korper?

Diese Fragen sind offen und werden
nicht abschlieBend beantwortet wer-
den kénnen. Doch sie sind zu Eckpunk-
ten ideologischer Grabenkdampfe ge-
worden.

KOLONISIERUNG DES SONNENSYSTEMS

Die Menschheit ist ins All aufgebro-
chen, zumindest in die unmittelbare
Nachbarschaft. Raumstationen kreisen
um die Erde und simulieren durch Ro-
tation die Schwerkraft. Mond, Mars,
der Asteriodengiirtel und die Monde
der Gasriesen wurden kolonisiert, das
Terraforming von Mars und vielleicht
sogar Venus lauft auf Hochtouren.
lonen- und Fusionsantriebe, z.T. aber
auch veraltete chemische und Kern-
spaltungsantriebe bringen Rohstoffe
und alle, die korperlich reisen wollen
oder missen, zu den weit entfernt lie-
genden Himmelskorpern.

Gerade die Vielzahl kleiner Himmels-
koérper hat es vielen ermoglicht, ihre
eigene, kleine Kolonie zu griinden, um
dort nach eigenen Regeln und eigenen
Vorstellungen zu leben — zumindest bis
sie einer der groRen Fraktionen auffal-
len und in die Quere kommen.

MOLEKULARE FABRIKATOREN

Molekulare Fabrikatoren, kurz FABS
genannt, sind die ultimative Weiterent-
wicklung des 3D-Druckers. Mittels
Nanotechnologie kénnen alle Substan-
zen in ihre Atome zerlegt und dann
wieder in neuer Form zu Molekilen
und Objekten zusammengesetzt wer-
den. Solange die Basiselemente vorlie-
gen, kann jedes Objekt produziert wer-
den, vorausgesetzt eine kundige Per-
son hat eine VORLAGE programmiert.
Doch Mangel und Armut sind damit
nicht besiegt! Die aus der Kanalisation
zurlickgewonnene Biomasse kann zwar
zu Stickstoff und Kohlenstoff zerklei-
nert und von dort aus zu Nahrung oder
Kleidung aufgebaut werden, doch der
Prozess ist, gerade fiir groRere Men-
gen, zeitaufwendig.

Doch mit der richtigen VORLAGE kann
jedes kleinere Objekt jederzeit ge-
druckt werden. Man muss keine Waffe
auf die Raumstation schmuggeln, son-
dern nur die VORLAGE gut im Speicher
verbergen. Zwar bendétigt eine Atom-
bombe immer noch gewisse Mengen
Uran oder Plutonium, die nicht im FAB
vorratig sind, doch ein biologischer
Kampfstoff ldsst sich leicht drucken
und wirde im Gegensatz zu einer
Pistole nicht sofort von den Sicher-
heitsprogrammen des Apparates er-
kannt und unterbunden.

Energie hingegen ist kein Problem
mehr. FUSIONSREAKTOREN liefern aus
dem haufigsten chemischen Element,
Wasserstoff, Energie in beliebiger
Menge, so dass an diesem Punkt der
Schritt in Richtung einer Post-Scarcity-
Gesellschaft gegangen wurde.

Einige Fragen bleiben offen. Nach wel-
chem Prinzip wird der Zugang zu FABS
gewahrt? Herkdmmlich Gber Geld,




oder lber die Reputation eines Men-
schen?

Gesellschafthcher Wandel

Der technische Fortschritt hat die Menschheit
an die Grenzen der Menschlichkeit gebracht
und bisher unbekannte Fragen aufgeworfen,
um deren Antwort extreme Gruppen streiten,
ja sogar Krieg fuhren:

NATURALISTEN VS. TRANSHUMANISTEN

Ist ein digitalisierter oder gentechnisch
veranderter Mensch noch ein Mensch?
In dieser Streitfrage beziehen Natura-
listen und Transhumanisten extreme
Positionen. Dazwischen liegt eine
Grauzone spezieller Fragen: Wenn ein
BackUp dieselbe Person ist, ist es fur
Straftaten verantwortlich, die began-
gen wurden, nachdem es erstellt
wurde? Auch wenn ggf. eine KorIE
nicht derselbe Mensch, vielleicht nicht
einmal eine Person ist, darf diese KOPIE,
ein BAckUP als Zeuge vor Gericht aus-
sagen? Ist ein SPALT geschaftsfahig?
Sind von einem SPALT geschlossene
Vertrage fiir das Original rechtlich bin-
dend?

MONETARISTEN VS. REPUTATISTEN

Wirtschaft und Produktion haben sich
durch die Entwicklung des FABs radikal
verandert. Doch auch wenn Fabs Giter
in beliebiger Menge produzieren kon-
nen, stellen die FABs selbst eine be-
grenzte Ressource dar. Wie wird der
Zugang reguliert? Altes Geld, oder ist
es der fluide Wert der Reputation? Wer
kontrolliert das digitalisierte und
kopierbare Geld? Wer erfasst den Wert
der individuellen Reputation? Moneta-
risten treten fir das Geld ein, das ohne

Ansehen der Person seinen Wert be-
halt. Reputatisten treten fir die Repu-
tations6konomie ein, wo die Reputa-
tion an die Person gebunden ist, die
niemand erben und vererben kann.
Und innerhalb dieser Positionen wird
erbittert um die Kontrollmechanismen
gestritten.

KOMMUNISTEN VS. KAPITALISTEN

Die freie Verfligbarkeit von Waren
durch die FABS und FUSIONSREAKTOREN
hat erneut kommunistische und kapita-
listische Positionen verschiedenster
Art wieder zur Disposition gestellt. Sol-
len FaBs offentlich fiir jedermann zu-
ganglich sein? Ist der Privatbesitz von
FaBs erlaubt und in welcher GroRRen-
ordnung, nur kleine HaushaltsFaBs
oder gar industrielle FABS? Wer hat die
Rechte an den VORLAGEN?

EINE NEUE ART DES KRIEGES

Zwar gibt es immer noch die herkémm-
liche Form der Kriegsflihrung mit Ar-
meen und Flotten, die auf dem Feld der
Ehre versuchen, sich gegenseitig mit
Tod und Verderben zu tiberschiitten.
Doch schon im 21. Jahrhundert zeich-
neten sich immer mehr asymmetrische
Konflikte ab, in denen die groRen Ar-
meen kleiner terroristischer Zellen
nicht Herr werden konnten.
Mittlerweile stehen sich oft auf beiden
Seiten des Konflikts unabhangige, nur
lose vernetzte Terrorzellen gegentber,
die gegeneinander inmitten der Zivil-
bevolkerung Krieg fiihren, wahrend
lokale Ordnungskrafte vergeblich ver-
suchen, diesem blutigen, ja todlichen
Treiben ein Ende zu bereiten.



Der vielfiltige ideologische Kampf macht trans-
humanistische Settings und Geschichten aus.
Wahrend die Frage nach der Menschlichkeit
des modifizierten Menschen im Cyberpunk
noch eine sehr intime Frage war, nur den per-
sonlichen Horror des einzelnen betraf, mischen
sich im Transhumanismus allerhand Leute in
diese sehr private Frage ein. Es sind nicht ein-
fach bosartige Diktaturen und riicksichtslos
profitgierige Konzerne, die das Setting domi-
nieren und im postmodernen Fatalismus ein
klares, wenn auch (ibermachtiges Feindbild lie-
fern. Stattdessen treten ideologisch motivierte
Fraktionen gegeneinander an, sind in wind-
schiefen Blindnissen miteinander verschrankt,
da sich die feindlichen Graben auf verschiede-
nen Betrachtungsebenen zu kreuzen scheinen.
Haben zwei transhumanistische Fraktionen
heute noch gemeinsam gegen eine naturalisti-
sche Splittergruppe gekampft, stehen sie sich
morgen bereits feindlich gegeniber in der
Frage, ob der Zugang zu den Erweiterungsmog-
lichkeiten des Menschen monetar oder reputa-
tiv reguliert werden soll.

Und auch eine kleine Gruppe vermag hier in ei-
nem asymmetrischen Konflikt einer grollen
Fraktion erheblichen Schaden zufligen. Eine
einzelne Person mit einem Fusionssprengkopf
kann die Zentrale eines ideologisch positionier-
ten Konzerns vernichten.

So gilt es, ahnlich der Konzerne in

diese Fraktionen zu erschaffen.

Dazu genugen:

e Ein Name

e Eine Hauptposition

e Eine Nebenposition

e Eine AGENDA als Aspekt

e Eine FINSTERE SCHATTENSEITE als Aspekt
Haupt- und Nebenposition ordnen sich dabei in
die oben genannten Streitfragen ein, die
AGENDA beschreibt das nach auRen kommuni-
zierte Ziel, wahrend die FINSTERE SCHATTENSEITE
das darstellt, was diese Fraktion zur Erfiillung
ihrer AGENDA zu tun bereit ist, aber vor anderen
verheimlichen muss.

Bsp. 1:
Name: Reine Kommune Telesto

Hauptposition: Naturalismus
Nebenposition: Reputative Anarchie

Agenda: GLEICH GEBOREN UM GLEICH ZU LEBEN
Schattenseite: DIGITALE KRIEGSFUHRUNG FUHRT ZU
UNABSEHBAREN KOLLATERALSCHADEN

Bsp. 2:

Name: Divine Incarnation Inc.

Hauptposition: Reputativer Kapitalismus
Nebenposition: Transhumanismus

Agenda: FUR JEDEN DER PASSENDE KORPER
Schattenseite: ZU SCHNELL UND ZU BILLIG GEWACH-
SEN

Aufgaben

Man sollte es nicht bei den Fraktionen belas-
sen, sondern wie in Fate Core eine Aktuelle
und eine Zukiinftige Aufgabe festlegen. Um
das Thema des Genres aufzufangen, sollte man
aus den groRen Fragen des Transhumanismus
eine Bedrohung ableiten, z.B.:

DIE RUCKKEHR DER GOTT-KI

KI-Experimente der Menschen haben zur
Schaffung einer ihrer selbst bewussten Kl ge-
fihrt, die in der Lage war, sich selbst eigenstan-
dig zu verbessern. Ab dem Punkt kam es wie es
kommen musste, denn jede Verbesserung ver-
besserte auch die Fahigkeit zur Verbesserung,
weswegen die Fahigkeiten exponentiell ge-
wachsen sind, bis die Lage die Menschheit bei-
nahe vernichtet hatte. Irgendwie haben die
Menschen die Katastrophe lberlebt. Haben sie
die KI mit einem Virusprogramm besiegt, des-
sen Ableger auch als Aktuelles Problem tau-
gen? Hat sich die Kl selbst abgeschaltet oder ist
sie nach Monaten des Vernichtungskrieges ein-
fach fortgegangen? Auf jeden Fall wird sie zu-
rickkehren und erneut versuchen, die Mensch-
heit zu vernichten bzw. zu transformieren. Gibt
es Untergrundkulte extremistischer Transhu-
manisten, die die K| zurtickholen wollen? Gibt
es Hinweise, dass sie am Rande des Sonnensys-
tems lauert und zuriickkehrt?

KAMPF DER SYSTEME

Zwei politische Ideen stehen einander gegen-
Uber, aber mindestens eine der beiden Ideen
hat sehr viel Macht. Gibt es eine totalitdre Re-
gierung, eine Ubermachtige Konzernvereini-
gung, die dem Sonnensystem ihren Stempel
aufdriickt und die Menschen mit digitaler



Uberwachung unterjocht? Werden Naturalis-
ten zwangsweise von dieser Macht mit Implan-
taten ausgeristet, um sie ins digitale Kollektiv
einzugliedern? Stehen monentdre und reputa-
tive Wirtschaft einander bewaffnet gegeniiber
und sind Geld bzw. Gefalligkeiten illegal?

VIRTUELLE GEDANKENKONTROLLE

Werden DAs NETz und die AREYEs heimlich zur
Manipulation der Gedanken eingesetzt? Kon-
nen die Hersteller der AREYEs oder die Provider
des Netzes die Menschen auf AR-Knopfdruck
hin fernsteuern?

KUNSTLICHE VERKNAPPUNG

Die FaBs ermoglichen theoretisch Uberfluss
und Luxus fur alle. Aber dies stort die Interes-
sen der Méachtigen: Wenn jeder Zugang zu allen
Gitern hat, womit will man die Menschen noch
unter Druck setzen und ihnen Anreize schaf-
fen? Also hat eine machtige Regierung, ein
Konsortium der Megakonzerne die Nutzung
der FABs monopolisiert. Jeder kann weiterhin
alles haben, solange er brav ist.

Oder ist es noch nicht soweit, aber die Schur-
ken sind dabei dies durchzusetzen. Doch haben
sie gute Absichten dabei? Soll die Gbersattigte
Menschheit nicht linger im Uberfluss ersti-
cken, sondern durch den Mangel wieder Fokus
und Ziel erhalten? Oder ist dies nur eine vorge-
schobene Luge?

BIG BROTHER IST WATCHING YOU!

Die Gott-Kl ist niemals verschwunden! Sie ist da
und herrscht wohlwollend (iber eine Brave
New World. Doch ist sie wirklich so Wohlwol-
lend? Was sind ihre héheren Ziele? Und was
baut sie im Innern eines der Jupitermonde?

Orte und Persdnhchkeiten

Wie Ublich sollte man auch von diesen einige
erschaffen, um das Setting mit einem Leben zu
fillen, das aus den Spielern selbst kommt. Per-
sonen machen das Setting personlich und rele-
vant. Wenn man gemeinsam Director Kreghan
als hassenswerten Diktator erschaffen hat, be-
reitet es viel mehr Vergnigen, ihn zu bekdamp-
fen. Wenn man Julienne Feng und ihre Bar am
Rande der Saturnringe gemeinsam erschaffen
hat, bedeutet es etwas, wenn dies in Gefahr ist.
Orte hingegen verleihen einem Setting ihre Ein-
zigartigkeit. Was ist mit der North American
Containment Zone, einer EINODE AUS RUINEN
UND SCHROTT, die VON EINER NANITEN-ZOMBIESEU-
CHE HEIMGESUCHT wird?

Gibt es Uralte Ruinen auf dem Pluto, RELIKTE
EINER AURERIRDISCHEN ZIVILISATION?

Was hat es mit den Triimmern von Phobos auf
sich? Wurde der Marsmond DURCH EIN WISSEN-
SCHAFTLICHES EXPERIMENT ZERSTORT?



Die generellen Regeln aus FATE CORE sowie dem
bisherigen Band EE R AR be-
halten ihre Glltigkeit. Hacking als Fertigkeit,
die Aussagen zum NETz sowie die Regeln zu
Metastunts sowie Missionsstress behalten

weiterhin ihre Glltigkeit. Den bisherigen Kon-
zernstress benennen wir in Fraktionsstress um.
Die hier vorgestellten Regeln zum Reputations-
wert sind klar von den Regeln zu Likes bei ACES
IN SPACE beeinflusst.

Die Reinkarnation eines digitalisierten Be-
wusstseins in neuen Koérpern bringt es immer
wieder mit sich, die Merkmale dieser neuen
Korper regeltechnisch abzubilden. Die bishe-
rige Fertigkeit Kraft stellt einen hier vor das
Problem, dass keine andere Fertigkeit wie
diese vom jeweiligen Korper abhangig ist. Doch
ein ggf. sogar regelmaRig wechselnder Korper
mit z.T. deutlich abweichendem Gewicht und
abweichender Muskelmasse wiirde diese Fer-
tigkeiten ebenso regelmalRig aus der Fertig-
keitspyramide herausreiRRen.

Deswegen wird die Fertigkeit Kraft gestrichen.
Die Komponente des erfolgreichen Bewegens
von Gewichten und Massen wird der Athletik
zugeschlagen, die Komponente des Durchhal-
tens und der Widerstandskraft teilweise dem
Willen. Der Koérperliche Stress hangt nun nach
den bekannten Regeln von Athletik ab.

Die Korper, in denen ein Bewusstsein reinkar-
niert wird, kdnnen nahezu alles sein, solange
man sich es als Gefal} eines Bewusstseins vor-
stellen kann: Ein menschlicher Kérper, ein syn-
thetischer Roboterkérper, ein menschlicher
Koérper mit einem Quantencomputer als Ge-
hirn, der modifizierte Korper eines Tieres oder
auch ein in der Virtuellen Realitdt simulierter
Korper.

Bei sehr einfachen Korpern, die keine nennens-
werten Vorteile bieten, genligt es, diese als As-
pekt auszudriicken.

EIN LEIB WIE JEDER ANDERE oder EINE DIGITALE
HULLE IRGENDWO AUF DEM SERVER wadren solche
Aspekte.

Verfligt der Korper lber eine besondere Eigen-
schaft, kann man diese als Stunt hinzufiigen,
z.B.

MUSKULOSER KORPER EINES SCHWARZEN IMIANNES
e Kraftpaket: Du erhdltst einen Bonus
von +2 auf Athletik, wenn es darum
geht, schwere Lasten zu bewegen.
oder
STAHLERNE ARBEITSMASCHINE
e Stahlhaut: Der Korper hat ein belastba-
res Gehaduse aus Stahl. Du erhaltst Riis-
tung:2 gegen korperliche Angriffe.

Kompliziertere Korper, die tGber eine Vielzahl
von Merkmalen verfligen, die sie aus der Masse
herausheben, lassen sich am besten durch Me-
gastunts als Ausriistung abbilden.

Sie verfligen als Aspekte (iber eine Funktion
und einen Nachteil, Stuntpunkte tUber 1 wer-
den der NSC-Erholungsrate der SL zugeschrie-
ben.

Bsp.:

Hétai-Tech Military Sleeve 5.3:

Funktion: ORGANISCHER, KYBERNETISCH VERSTARK-
TER KAMPFKORPER

Nachteil: ERHOHTES AGGRESSIONSPOTENTIAL
Megastunt (zwei Verstarkungen):

e Absolute Reflexe: Du reagierst schnel-
ler als jeder Normalsterbliche. Bei der
Ermittlung der Initiative bist du vor al-
len anderen dran, von nicht verstark-
ten Leuten kannst du nicht tGberrascht
werden. Aber du bist sténdig HYPERNER-
vOs.

e Erhohte Muskelfaserdichte: Du hast
Muskeln aus Stahl: Du erhaltst einen
Bonus von +2 auf Athletik, um mit
roher Gewalt Hindernisse zu Gberwin-
den, auRerdem Waffe:2 und einen Bo-
nus von +1 auf Angriffe mit Kdmpfen.

Der Erwerbim Spiel

Sei es, dass der Korper vernichtet wurde, sei es,
dass man — anstatt eine mehrwochige Reise in




einem ionengetriebenen Raumschiff auf sich zu
nehmen — einen SPALT seines Bewusstseins zum
Jupiter-Mond Ganymed sendet, um diesen
dort in einem neuen Korper hochzuladen: Fri-
her oder spater wird man einen neuen Korper
brauchen, am besten Jetzt! Gleich! Und Sofort!
Der Vorgang des Erwerbs ldsst sich am besten,
da jeder Korper nur ein — ggf. um Stunts erwei-
terter — Aspekt ist, durch eine Vorteil-Erschaf-
fen-Aktion mit Ressourcen oder Reputation
darstellen.

Welche der beiden Fertigkeiten zum Tragen
kommt, hangt von der Wirtschaftsform des je-
weiligen Habitats ab. Ein monetar-sozialisti-
scher Piratenhafen wird eher Geld uber
Ressourcen erfordern, ein reputativ-kapitalisti-
sche Grol3stadt eher deine Reputation.

Ein rein virtueller Kérper erfordert nur einen
Wurf gegen einen Widerstand von +0, ein ab-
solut grundlegender Korper — gleich ob orga-
nisch oder synthetisch — einen Wurf gegen +1,
verfligt der Koérper liber einen Stunt, setzt dies
einen Wurf gegen +2 voraus. Um das Spiel nicht
aufzuhalten, ist es angeraten, lieber einen Er-
folg mit Haken zu akzeptieren als ohne Korper
dazustehen.

Ein Korper, der (iber mehr als einen Stunt ver-
fligt, ist als Megastunt darzustellen und wird
gemal der Regeln zu Megastunts als Ausriis-
tung aus erworben.
Da der alte Korper zurlickbleibt, kbnnen die
Kosten der Erholungsrate mit dem des alten
Kérpers verrechnet werden.

Bsp.:

Reaper bendtigt fiir seine Mission im Venus-Or-
bital »Astarte« einen Kérper, als er einen SPALT
dorthin senden Iéisst. Er erwirbt einen ZUVERLAS-
SIGEN, AUSTRAINIERTEN KAMPFKORPER. Der Nach-
teil darin, dass der Kérper AUFFALLIG BEDROHLICH
ist.

Er erwirbt folgende Stunts:

o Absolute Stirke: Der Korper verflgt
Uber Unmengen hochdichter Muskel-
fasern auf Kolibri-Basis. Jede Uberwin-
den-Probe, die auf roher Kraft beruht,
gelingt dir automatisch, solange dir
kein unmenschlicher Widerstand ent-
gegensteht. Aber DU UNTERSCHATZT DIE
KRAFT DES KORPERS.

o Dermalpanzerung: Der Korper ist sub-
dermal mit Panzerplatten verstarkt. Du
erhaltst Riistung:2.

e Titanskelett: Die Knochen sind Titan-
verstarkt. Zusammen mit der enormen
Starke gibt dir das im Nahkampf
Waffe:4.
Fiir die drei Stunts muss Reaper eine Probe auf
Reputation gegen +6 gelingen und drei SCHWIE-
RIGKEITEN in Kauf nehmen.
Nach dem Ausgang seiner Probe muss er sich
mit Gefallen, Aufmerksamkeit und einem Ha-
ken herumschlagen:
Er hat den Kérper von der Antikapitalisten Front
vermittelt bekommen. Denen schuldet er dafiir
einen Gefallen: Sie diirfen SEINEN KORPER IN SEI-
NER ABWESENHEIT BENUTZEN.
Dass er einen Kampfkérper erworben hat, hat
Aufmerksamkeit erregt. Mrs. Hong von IGX-
Security ist informiert und I6st GELBEN ALARM
1] aus.
Der Kérper, den er erhdlt, ist in sich nicht un-
problematisch, weil er schon mehrmals fiir ille-
gale Operationen benutzt wurde: Er hat EIN GE-
SICHT MIT VIELEN FEINDEN.

Sowohl das Hochladen des Bewusstseins aus
dem I-CoRrE oder AREYE heraus — Akzension ge-
nannt — als auch das Herunterladen in einen
neuen Korper — die Reinkarnation — erfordert
eine Reinkarnationseinrichtung. Die Band-
breite reicht von den grofRen Instituten auf
Mond und Mars mit vielen tausend modernen
Reinkarnationskammern bis hin zu einer EINSA-
MEN PIRATENKAMMER MIT UNGESICHERTER SENDE-
LEITUNG.

Die Akzension nimmt in der Regel eine halbe
Stunde in Anspruch, wenn es aus einem orga-
nischen Gehirn hochgeladen wird, oder nur we-
nige Minuten aus einem Computergehirn. Die
Reinkarnation jedoch dauert zwischen einer
halben Stunde — in ein Computergehirn — bis
hin zu drei Stunden — in einen organischen Ge-
hirn. Der durchfiihrende Operator kann den
Vorgang beschleunigen. Die benétigte Zeit wird
durch die Erfolgsstufen einer Hardware-Probe
gegen einen passiven Widerstand von +1 ge-
teilt.

Doch die Reinkarnation kann dem Charakter
zusetzen: Desorientierung und Anpassungs-
schwierigkeiten sind eine Ubliche Folge. Je
fremdartiger der neue Korper ist, umso
schwerwiegender sind die Folgen.



Regeltechnisch wird man von einer ENTFREM-
DUNG angegriffen, deren Wert vom Grad der
Unterschiedlichkeit anhangt:

Abweichung Modifikator
Kein Klon des alten Korpers +1
Andere Ethnie +1
Anderes Geschlecht +2
Pro fehlendem Stunt +1
Pro ungewohntem Stunt +1
Pro Schwache oder Haken +1

Gegen diesen Angriff verteidigt man sich mit
Wille. Da dies ein einzelner Angriff ist und nicht
innerhalb eines Konflikts stattfindet, kann man
keine Stresskastchen abstreichen. Der Schaden
wird als psychische Konsequenz formuliert, die
diese Entfremdung widerspiegelt.

Bsp:

Reaper erwacht nun auf »Astarte« in seinem
neuen Kérper. Dieser ist Kein Klon seines alten
Kérpers (+1), als er in den Spiegel sieht, blicken
ihn fremdartig blaue Augen aus einem unver-
traut blassen Gesicht an (+1), er vermisst seine
gewohnten Absoluten Reflexe (+1), aufserdem
sind diese Titanknochen ungewohnt massiv
(+1), was die Absolute Stdrke nicht besser, son-
dern schlimmer macht (+1). Immerhin weifs er,
was er von Dermalpanzerung zu halten hat.
Aber die Narben und Schrammen im Gesicht
lassen nichts Gutes erhoffen (+1), wenn dieser
Kérper wieder durch die Gdnge und Halle von
Astarte-Station wandert. Die Entfremdung hat
somit einen Angriffswert von +6. Seine Gute
(+3) Willenskraft Idsst ihn vielleicht mit einer
leichten Konsequenz davonkommen (DESORIEN-
TIERUNG [_]), aber mit etwas Pech und einem
Mangel an Fate-Punkten auch mit einer Mittle-
ren Konsequenz (ICH BIN GEFANGEN IM FALSCHEN
KOrPER[]). Und er hat es eilig, keine Zeit, des-
wegen eine:n Therapeut:in aufzusuchen.

Ronsequenzen nach der Reinkarnation

Korperliche Konsequenzen verschwinden nicht
einfach nach der Reinkarnation in einen neuen
Leib: Sie werden lediglich umbenannt. Natr-
lich sind sie dann nicht mehr korperlich, denn
der neue Leib wird hoffentlich unverletzt sein.
Aber sie sollten in passende geistige Konse-
guenzen umbenannt werden. Aus einer schwe-
ren Konsequenz wie ein ABGESCHOSSENER ARM
wird dann eine POSTTRAUMATISCHE BELASTUNGS-
STORUNG. Aus einer mittleren Konsequenz wie

einer SCHUSSWUNDE IM BAUCH werden dann viel-
leicht QUALENDE PHANTOMSCHMERZEN.

BasiseSim

EINE DIGITALE HULLE VON DER QUANTENSTANGE
Erwerb: +0

Dies ist die einfachste und billigste Hiille, die zu
haben ist. Er hat einen minimalen Anteil der
Speicherkapazitdt eines groflen Servers, und
das war’s. Wenigstens kann man aus mehreren
Features des AuReren auswahlen, Nasenform,
Haarfarbe, Frisur etc. Immerhin kann er korper-
lich nicht angegriffen werden. Dafiir bendétigt
man keinen Stunt, um ihn digital anzugreifen.

Basis=5ynth

MEHR EIN GEHAUSE AUS EISEN UND PLASTIK ALS EIN
KORPER

Erwerb: +1

Zu hunderten den industriellen Produktionsan-
lagen entsprungen bietet dieser Kérper gegen-
Uber dem Sim nur einen Vorteil: Er ist aus Ma-
terie und kann Materie bewegen. Er benétigt
keinen Sauerstoff, doch ein guter Hacker kann
einfach das Betriebssystem abstlirzen lassen

(@)

BasiseLeib

EIN LEIB WIE JEDER ANDERE

Erwerb: +1

Der Korper ist so ziemlich genau das, was die
Menschheit Jahrhunderttausende lang ausge-
macht hat. Die gangigen Erbkrankheiten wur-
den zwar entfernt, aber ansonsten unterliegt
er den gangigen Schwachen des menschlichen
Korpers. Immerhin kdnnen Hacker und Viren
dem organischen Gehirn nur sehr selten etwas
anhaben.

HochleistungseSim
EINE MODERNE, VIRTUELLE RECHENMASCHINE
e Enorme Prozessorleistung: Im NETZ

kannst du fast mit einem Host mithal-
ten. Du erhaltst einen Bonus von +2 auf
Hacking, um einen Wettstreit gegen ei-
nen Host zu bestehen.

Erwerb: +2

Dieser virtuelle Korper kann seine virtuelle Na-

tur exzellent nutzen und verfiigt Gber eine

exorbitante Rechengeschwindigkeit. Dies liegt



daran, dass fir ihn ein eigener, kleiner Prozes-
sor und ein Subserver reserviert wurden.

Wartungs=Roboter
EIN GUTES WERKZEUG IM GETRIEBE
e Eingebautes Toolkit: Der Roboterkor-

per hat eine Bandbreite an Werkzeu-
gen in seinen Armen eingebaut. Du er-
héltst einen Bonus von +2 auf Hard-
ware, um Schaden zu beseitigen.

Erwerb: +2

An Bord eines Raumschiffs sicherlich eine gute

Wahl: Sauerstoff und Luftdruck werden nicht

bendtigt, das richtige Werkzeug, von Schrau-

bendreher bis hin zum Plasmaschneider, ist

auch integriert. Leider wirkt er eben mehr wie

eine Maschine, weniger wie ein Roboter, der

ein echtes Bewusstsein hat.

Entertainmentpod=550I
Funktion: GESCHAFFEN ALS IVIEDIENSTAR
Nachteil: AUFFALLEN UM JEDEN PREIS

e Schon und sexy: Nahezu perfekte Pro-
portionen und verstarkte Pheromon-
driisen gewdahren dir einen Bonus von
+2 auf Charisma, wenn Schénheit und
erotische Ausstrahlung helfen, andere
zu beeindrucken.

e Sublime Kontrolle: Der Korper zeigt
keinerlei Reaktionen wie erhohten
Herzschlag oder SchweiR, wenn es
nicht gewollt ist. Du bekommst einen
Bonus von +2 auf Tduschen, wenn du
im direkten Kontakt Liigen erzdhlst.

e Virtueller Berater: Das AREYE des Kor-
pers verfligt iber eine kleine, nichtau-
tonome Kl, die das Verhalten anderer
Menschen beobachten, analysiert und
dich berat. Du erhaltst einen Bonus von
+2 auf Empathie, um Charakteraspekte
von Leuten in deiner Zone zu ermitteln.

Erwerb: +6

Dieser Korper wurde geziichtet, um andere zu
beeinflussen. Er liefert die perfekte Show,
indem er sich selbst richtig in Szene setzt und
dies auf die Wiinsche und Erwartungen der Zu-
schauer abstimmen kann. Als organische Hiille
wird er schnell akzeptiert, unterliegt aber den
meisten Begrenzungen lebender Korper. Das
kybernetische Gehirn ermdoglicht eine schnelle
Reinkarnation und kann schnell mit Zusatzpro-
grammen ausgestattet werden, ist aber auch
Anfallig fur Hacking-Attacken
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Funktion: INFILTRATIONSSPEZIALIST
Nachteil: ERHOHTER RUHEBEDARF

e Samtpfoten: Eine installierte Bewe-
gungsroutine sorgt flr gerduschlose
Bewegungen und ein Digital Displace-
ment Device verlagert automatisch das
Positionssignal des AREYEs. Dadurch er-
haltst du einen Bonus von +2 auf Heim-
lichkeit, um von einer unspezifischen
Uberwachung nicht entdeckt zu wer-
den.

e Schleicherprogramm: Du erhaltst ei-
nen Bonus von +2 auf Hacking, um dich
gegen das Aufspliren deiner Position
zu verteidigen.

Erwerb: +4

Dieser organische Korper wurde fiir Geheim-
operationen entworfen bzw. aufgeristet.
Besonders geschmeidige Gelenke, ins Muskel-
gedachtnis implantierte Bewegungen und an-
dere gentechnische Modifikationen machen
die Bewegungen unhorbar, das Positionssignal
wird gedampft, verlagert oder einfach unsicht-
bar gemacht. Solange niemand gezielt nach
dem Korper sucht, sondern nur allgemein ein
Gebiet Uberwacht, wird derjenige es schwer
haben, ihn zu entdecken. Fest installiert ist
auch ein Schleicherprogramm, dass es bedeu-
tend schwieriger macht, im NeTz die Position
zuriickzuverfolgen.



Die technologischen Neuerungen haben den
Weg frei gemacht fir neue Formen der Gesell-
schaft und des Wirtschaftens. Viele Konzepte
werden ausprobiert, manche gelingen, manche
scheitern.

Eines dieser Konzepte ist die Reputationsoko-
nomie.

Die Reputation, das, was das Individuum zum
Wohlergehen der Gesellschaft beigesteuert
hat, wie dieser Beitrag von der Gesellschaft ge-
wertet wird, bestimmt die Grenzen des Zu-
gangs zu FABS, VORLAGEN und anderen Gltern.
Geld als vererbbares und selbstvermehrendes
Tauschmittel, das die Reichen immer reicher
und die Armen immer darmer macht, ist in die-
ser Okonomie abgeschafft.

Stattdessen wird dank unbegrenzter Energie
jedem ein Basisauskommen zugesichert. Was
er darliber hinaus konsumieren moéchte, muss
er vorher zur Gesellschaft beitragen.

Was auch immer man tut, es wird von der digi-
talen, virtuellen Offentlichkeit wahrgenommen
und gewertet. Daumen rauf, Daumen runter,
Ups und Downs bestimmen so die Reputation.
Doch Reputation ist eine fluide Angelegenheit!
Die Erfolge und das offentliche Lob von gestern
kénnen morgen schon im Shitstorm wieder un-
tergehen.

Aber in der Steuerung gibt es erhebliche Streit-
fragen: Wer lberwacht die Ups und Downs?
Zahlt jede Stimme gleich viel, oder hat die Wer-
tung von Menschen mit hoher Reputation
mehr Gewicht als die von Menschen mit gerin-
ger Reputation? Sind die Wertungen zuriick-
verfolgbar, so dass man weil}, wer einen gerade
up- oder downgewertet hat? Orientieren sich
die Massen an den Wertungen der Prominen-
ten? Oder sind die Wertungen anonym?
Fragen, Uber Fragen, und jede Fraktion wird
hier ihre eigenen Antworten finden.

Die Reputation lasst sich regeltechnisch wie
eine Fertigkeit behandeln. Aber die Fluktuation
der Ups und Downs wiirde die Fertigkeit regel-
malig aus der Pyramide reil3en.

Deswegen steht diese Fertigkeit von vornhe-
rein aullerhalb. Sie wird mit den reguldren Fer-
tigkeiten, von Athletik bis Wille, gesteigert, ist
aber nicht an die Pyramide gebunden.

Auch muss zwischen einem Grundwert und ei-
nem aktuellen Wert unterschieden werden.
Wann immer man etwas zur Gesellschaft bei-
tragt, was Ups produzieren kdnnte, ein Social
Media Stream, der die Massen fasziniert, eine
Entwicklung, die man mit der Offentlichkeit
teilt, erhoht dies die aktuelle Reputation.
Regeltechnisch kann der Schub eines Vollen
Erfolgs oder eines Gleichstands sowie der
zweite Freie Einsatz bei einem Vollen Erfolg ei-
ner Vorteil-Erschaffen-Aktion zur zeitweiligen
Erhohung des Reputationswertes eingesetzt
werden, wenn gerechtfertigt werden kann,
dass dies faktisch Ups durch die virtuelle
Offentlichkeit gibt. Die Konstruktion eines
wunderbaren Gerates mittels Hardware? Teile
den Vollen Erfolg mit der Offentlichkeit, lade
dies als VORLAGE hoch und kassiere die Ups. Du
lasst deinen Sensorfeed life online gehen, wah-
rend du mit deinem Team in das Geb&ude eines
Megakonzerns einsteigst? Jeder Volle Erfolg
bringt dir Ups.

Ein Shitstorm als Erfolg mit einem Haken, oder
das Reizen eines passenden Aspektes kann den
Wert wieder senken.

So oder so: Beim nachsten Kleinen Meilenstein
fallt oder steigt der Reputationswert wieder
auf seinen Grundwert.

Reputation

Uberwinden: Du bestichst eine
Wache oder um eingelassen zu wer-
den, oder eine Ortlichkeit setzt eine ge-
wisse Reputation voraus, die du so un-
ter Beweis stellst. Ggf. kannst du auch
jemanden mit deiner Reputation ein-
schiichtern, weil der:diejenige sich vor
deinem machtigen Down firchten
muss. Auch kannst du in einem Wett-
streit die Aufmerksamkeit auf einen
Gegner lenken und so einen Shitstorm
heraufbeschworen. Der Verlierer des
Wettstreits verliert temporar einen
Punkt Reputation.

@ Vorteil Erschaffen: Du erwirbst ei-
nen BESCHRANKTEN GEGENSTAND, sei es,




Stunts:

dass du erst eine exklusive VORLAGE
kaufen musst, sei dass du Zugang zu ei-
nem hinreichend groflen FAB be-
kommst. Oder du versammelst im Vor-
feld eines Konfliktes EINE SCHAR FANS,
die dich unterstiitzen. Auch kannst du
so jemanden finden, der:die dir Fragen
beantworten kann.

@ Angreifen: Mit Reputation kann
man nicht angreifen.

@ Verteidigen: Du verteidigst dich ge-
gen feindseliges Uberwinden- oder
Vorteil Erschaffen, indem du den
Schutz deiner Fans und Anhanger her-
anziehst.

»WeiBt du liberhaupt, wer ich bin?«:
Deine Reputation gibt dir flrchterliche
Macht Gber andere. Du kannst mit Re-
putation statt Provozieren anderen
Geistigen Stress zufligen.

Szene-Star: Es gibt eine bestimmte
Szene — Gamer, Rollenspieler, Musiker,
Piloten — flr die du ein Star bist. In In-
teraktion mit dieser Szene erhaltst du
einen Bonus von +2 auf Reputation.
Info-Sharing: Du bekommst Informati-
onen, weil du selbst durch Informati-
onsweitergabe — Leaking, Whistle-Blo-
wing — Informationen offentlich
machst. Um INFORMATIONEN zu erlan-
gen, erhaltst du mit Reputation einen
Bonus von +2, wenn du deine Suche 6f-
fentlich machst.

Social-Media-Star: Du beziehst deine
Reputation durch deinen gut gepfleg-
ten Social Media Channel. Wenn du ei-
nen Vollen Erfolg bei einer erlebens-
werten Aktion — Eine mitreiBende Rede
via Charisma, korperliche Hochstleis-
tungen mittels Athletik, ein gelungener
Diss-Battle tGber Provozieren — life ge-

streamt hast, erhaltst du zwei tempo-
rare Punkte in Reputation statt nur ei-
nem durch die vielen Ups.

Aber es sind drei vollkommen unterschiedli-

wertvollen Besitz, du verstehst damit umzu-
gehen, und durch das, was du hast, kannst

Reputation, Connections und Ressourcen
Diese drei Fertigkeiten kénnen durchaus
dasselbe leisten: Es sind die Fahigkeiten,
Dinge und Leute zu besorgen.

che Wege zum selben Ziel:
Ressourcen ist die der Weg Uiber das, was du
bereits hast. Du hast Geld, du hast anderen

du noch mehr bekommen, sei es durch Kauf,
durch Bezahlung oder durch Investition. Da-
bei ist Geld als Tauschmedium etwas Bere-
chenbares, das Uber kiihlen Sachverstand
funktioniert.

Reputation ist dagegen die fliichtige Macht
des offentlichen Ansehens. Nicht was du
hast, bestimmt deine Macht, oder wen du
kennst, sondern wer und v.a. wie viele dich
kennen. Es ist die Macht einer anonymen
Masse, die hinter dir steht, weil du iber die
virtuellen Kanéle ihnen etwas gegeben hast,
das sie wollen.

Connections zieht schlieBlich seine Starke
aus den Menschen, die du personlich
kennst, und wen diejenigen kennen, die du
kennst. Aus der personlichen und immer
wieder zu pflegenden Beziehung zu anderen
Menschen, aus Gefallen, die dir andere
schulden erhaltst du Zugriff auf deren Mog-
lichkeiten, sei es, dass diese ihrerseits durch
Ressourcen oder Reputation etwas fir dich
erledigen. Dein Geld mag aufgebraucht sein,
deine Ruf leidet gerade inmitten des Shit-
storms, aber >Marble« schuldet dir noch ei-
nen Gefallen, den du auf einem gut gesi-
cherten Kanal nun einforderst.




In der optimistischen Utopie der Space Opera
waren die Protagonisten die Helden, die ganze
Sternenimperien zu Fall brachten, indem sie
den grausamen Diktator, Kaiser oder Imperator
mit gezogener Strahlenpistole oder einer Pro-
tonenklinge mit urheberrechtlich geschitzten
Soundeffekten in der Hand in seinem Thronsaal
stellten und niederstreckten. Ein gut sitzender
Treffer mit einer futuristischen Waffe brachte
einer ganzen Galaxie Frieden, Freiheit und
Wohlstand.

In der pessimistischen Dystopie des Cyberpunk
waren die Megakonzerne iberméchtig, unbe-
siegbar. Man konnte den konkreten Manager,
das Vorstandsmitglied, den menschenverach-
tenden Wissenschaftler besiegen und beseiti-
gen, aber nur, damit seine Position von einem
nicht weniger verabscheuungswiirden Abzieh-
bild kapitalistischer Gier (ibernommen wurde.
Egal, was man tat, man konnte die Megakon-
zerne oder Diktaturen nicht zu Fall bringen, die
Tat der Protagonisten machte in der groRen
Gleichung keinerlei Unterschied.

In beiden Fallen lief alles auf einen Konflikt
Mensch gegen Mensch hinaus. In dem einen
Fall hing das Schicksal einer Fraktion von Sieg
oder Niederlage eines Menschen ab, in dem
anderen Fall war es nie in Gefahr. Sei es wie es
sei, die Fraktion brauchte keine Werte.

Doch die skeptische Vision der transhumanen
Erzdhlung bricht beide Annahmen auf mehre-
ren Ebenen:

Das klare Muster von Gut und Bose wird relati-
viert, alle Fraktionen haben ihre Licht- und
Schattenseiten, ihre verstandlichen und aus ei-
ner gewissen Perspektive gerechtfertigten Mo-
tive und Ziele. Der Widersacher ist nicht ein-
fach bose, sondern nur anders.

Weder hangt das Schicksal einer Fraktion von
nur einer Person ab, noch sind diese Fraktionen
unverwundbar. Die Niederlage eines Widersa-
chers ist nur ein Zahnrad im Getriebe, das eine
Fraktion zu Fall bringt. Weder ist die Tat allein-
entscheidend noch bedeutungslos. Die Frak-
tion selbst muss und kann besiegt werden.
Eine alte Rollenspielweisheit besagt: »Wenn es
Werte hat, kann man es toten.«

Dies gilt auch im Umkehrschluss: »Soll man es
toten, braucht es Werte.«

Will man also den zentralen Konflikt der Kam-
pagne um den Kampf gegen eine Fraktion oder
den Kampf zweier Fraktionen gegeneinander
herum aufbauen, benétigen die beteiligten
Fraktionen Werte.

Wie schon in der Settingerschaffung beschrie-
ben werden Fraktionen um Hauptposition, Ne-
benposition, Agenda und Schattenseite herum
beschrieben. Hinzu kommt nun ein Konzept als
Aspekt.

Doch dariber hinaus benétigt eine Fraktion,
die an einer Auseinandersetzung aktiv teilneh-
men soll auch Fertigkeiten, Stunts, Stressleis-
ten und Konsequenzen.

Fertigheiten

Die Fertigkeiten der Fraktionen sollen der Ein-
fachheit halber den Charakterfertigkeiten ent-
nommen sein, nur teilweise umbenannt, um
den anderen Strukturen einer Fraktion zu ent-
sprechen. Die Fertigkeiten lassen sich somit
auflisten:

Fraktion Charakter

Propaganda Provozieren/Téuschen
Reputation Reputation
Ressourcen Ressourcen

Sicherheit Kdmpfen/Hacking
Spionage Nachforschen
Zusammenhalt Wille

Da die Menge der Fertigkeiten gering ist, erlib-
rigt sich eine Pyramiden- oder Saulenstruktur.
Zusammenhalt bestimmt damit auch nach be-
kanntem Muster die Stresskdstchen. Eine Frak-
tion verfiigt auch tber die bekannten drei Kon-
sequenzen.

Stunts

Die hier vorgestellten Stunts sind wie immer
nur Beispiele.

e SWAT-Teams: Die Fraktion verfiigt Gibe
bewaffnete Einsatzteams. Sie erhalt ei-
nen Bonus von +2 auf Sicherheit, um als
Vorteil ein SWAT-TEAM zu erschaffen.
Die gegen +0 erzielten Erfolgsgrade
stellen den hochsten Fertigkeitswert




des Teams einschliellich des Team-in-
ternen Team-Work-Bonus dar. Ein Er-
gebnis von +5 konnte also fir funf
Durchschnittliche (+1), vier Ordentli-
che (+2) oder drei Gute (+3) Kampfer
stehen.

Rekrutierung: Die Fraktion verfiigt
Uber eine professionelle Mitglieder-
werbung. Sie erhdlt einen Bonus von
+2 auf Zusammenhalt, um Konsequen-
zen, die Mitgliederverluste darstellen,
zu behandeln.

Social Media: Die Fraktion verfiigt tiber
gut aufgestellte Social Media Kanile.
Sie erhalt einen Bonus von +2 auf Pro-
paganda, um die 6ffentliche Meinung
zu beeinflussen (&D).

Gegenspionage: Die Fraktion verfugt
Uber eine gesonderte Gegenspionage-
Abteilung. Sie verwendet Spionage
statt Zusammenhalt, um sich gegen
Uberwinden oder Vorteil Erschaffen
mittels Spionage zu verteidigen.
Massenvernichtungswaffen: Die Frak-
tion verflgt Gber Atombomben oder
biologische bzw. digitale Viren und die
Moglichkeit, diese einzusetzen. Sie ver-
flgt Uber Waffe:4 fiir Angriffe mit Si-
cherheit. Diese Angriffe erzeugen KoL-
LATERALSCHADEN.

Wirtschaftskrieg: Die Fraktion istin der
Lage, andere Fraktionen auf wirt-
schaftlicher Ebene anzugreifen. Indem
ein Vorteil eingesetzt wird, der die ver-
wundbare Stelle darstellt — z.B. ABHAN-
GIG VON LUNAREM HELIUM® — und ein As-
pekt vorliegt, der diesen Vorteil fur die
angreifende Fraktion erreichbar macht
— z.B. UNTERSTUTZUNG DER SOZIALISTI-
SCHEN PILOTENGEWERKSCHAFT — kann die
Fraktion mit Ressourcen oder Reputa-
tion eine andere Fraktion angreifen,
die sich dagegen mit Ressourcen oder
Reputation verteidigen muss. Die Kon-
sequenzen sind als wirtschaftliche Ver-
lust zu formulieren wie z.B. DROHENDE
INsoLVENZ. Der Angreifer muss fir den
Stunt die zugrundeliegende Fertigkeit
festlegen, der Verteidiger kann frei
entscheiden.

MaBstab

Fraktionen kdnnen unterschiedlich grol3 sein,
von einer terroristischen Zelle mit einem Dut-
zend Mitglieder bis hin zu einem interplaneta-
ren Megakonzern mit mehreren Hundertmilli-
onen Mitarbeitern.
Die Mal3stdbe sind:

MaBstab Beschreibung

Person (+0) Eine Person

Gruppe (+1) Bis zu einem Dutzend
Personen

Klein (+2) Einige Hundert Perso-
nen

Mittel (+3) Tausende Personen

Grof (+4) Bis zu mehreren Hun-
derttausenden

Riesig (+5) Mehrere Zehnmillionen

Bis zu mehreren Milliar-
den

Gewaltig (+6)

Die Mal3stabe ermdglichen es auch, asymmet-
rische Konflikte abzubilden.

Eine kleinere Fraktion ist agiler und kann flexib-
ler reagieren. Fir jeden MalRstab Differenz er-
halt die kleinere Partei einen Bonus von +1 auf
alle Angriffs- und Verteidigungsproben.

Doch die groRRere Fraktion ldsst sich von den
Aktionen kleinerer Gegner weniger beeindru-
cken: Fur jeden MaRstab Differenz erhalt die
groRRere Partei Ristung:2 und Waffe:2.

Treten zwei Fraktionen in einen Konflikt, kon-
nen sie sich in der Regel mit Propaganda vs. Zu-
sammenhalt und Sicherheit vs. Sicherheit an-
greifen.

Ein Austausch findet bei einem kleinen Meilen-
stein statt, die Stresskdstchen werden beim
nachsten bedeutenden Meilenstein gel6scht,
wenn bis an diesem und dem davor liegenden
kleinen Meilenstein kein Austausch stattfindet.
Behandelte leichte Konsequenzen »heilen« bei
einem bedeutenden Meilenstein, mittlere und
schwere Konsequenzen bei einem groflen Mei-
lenstein.

Wollen Spielercharaktere an solch einem Kon-
flikt teilnehmen, kdonnen sie entweder eine der
Fraktionen unterstiitzen, indem sie als Ergebnis
einer eigenen Szene — z.B. als Herausforderung



—einen Vorteil erschaffen, oder die Fraktion di-
rekt angreifen. In dem Fall miissen sie den be-
sagten Vorteil nach einem erfolgreichen Angriff
einsetzen, um ruckwirkend die Berechtigung
fir den Angriff zu erhalten. Solche Vorteile wa-
ren z.B. BOMBE IM MACCHIAVELLI-TOWER PLAZIERT
oder ENTHULLUNGEN AUF INSTALEAK.

Will eine Fraktion die Spielercharaktere angrei-
fen, muss sie dafiir einen Aspekt erschaffen,
der einen Konflikt auf der Charakterebene
rechtfertigt, z.B. EINSATZ-TEAM OMEGA IM AN-
MARSCH oder INTERVIEW BEI THERESA’S TALK.

Wird eine Fraktion ausgeschaltet, muss sie ihr
Konzept umschreiben und sinkt im MaRstab
um eine Stufe.

Bsp.:

Die SCs wollen das Biiro fiir Information und Si-
cherheit der Sozialistischen Republik Ceres be-
kdmpfen, einen Mittelgrofsen (+3) REPRESSIVEN
HAUFEN VON FASCHISTEN.

Sie konnten Zugang zu einem ihrer Server erlan-
gen und dort DIE WAHRHEIT UBER DIE VERSCHWUN-
DENEN[_] herausfinden (Nachforschen @), und
haben Kontakt zu Walids Whistleblow aufge-
nommen (Connections @) um dort ihre Er-
kenntnisse zu enthiillen (Provozieren € ). Der
ausfiihrende Charakter StraightGay wiirfelt
B E3E8 und addiert sein Provozieren (+2)

zuziiglich Teamwork-Bonus (+1) und erzielt so
ein Grofsartiges (+4) Ergebnis. Da das BfIS Mit-
telgrof (+3) ist, ist es entsprechend angreifbar,
so dass die SCs einen Legenddren (+7) Angriff
liefern. Das BfIS verteidigt sich mit seinem Or-
dentlichen (+2) Zusammenhalt, wiirfelt
BBERER und erzielt somit ein Grofiartiges
(+4) Ergebnis. Weil das BfIS aber drei Stufen
liber den Charaktermafstab liegt, erhdlt es
Riistung:6, so dass nur (-3) Punkte Stress verur-
sacht werden. Die Spieler verwenden nun den
freien Einsatz ihrer Enthiillung, und StraightGay
setzt sein Dilemma ICH KANN EIN ECHTES ARSCH-
LOCH SEIN mit einem Fate-Punkt ein. Damit ver-
ursacht er einen Punkt Stress. Er muss nun noch
den Aspekt DIE WAHRHEIT UBER DIE VERSCHWUN-
DENEN einsetzen, was ihn einen Fate-Punkt kos-
tet, um den Angriff zu rechtfertigen, und das
BfIS muss einen Punkt Stress kassieren.

Das lassen sie sich nicht gefallen und verbrin-
gen die ndchste Zeit damit, die SCs ausfindig zu
machen. Nach einer gelungenen Probe auf
Nachforschen gg. Heimlichkeit (jeder SCs muss
sich separat verteidigen) entsteht der Vorteil
DREI VON VIER IDENTIFIZIERT [_]. In der ndchsten
Spielsitzung kann das BfIS diesen Aspekt einset-
zen, um ihnen ein SWAT-Team auf den Hals zu
hetzen. Das BfIS kémpft mit harten Bandagen.



