Zero Space : Resourcen fur
Spielleiter

Dieses Kapitel bietet zusatzliche Informationen fur Spielleiter, wie beispielsweise bewegungen die
Uber Menschliche Limits hinausgehen, die Masse haufig vorkommender objekte oder generelle
Geschwindigkeiten.

Erweiterte Attribute

Chrakterattribute in ZeroSpace rangieren normalerweise auf einer Skala von 1-10. Diese Tabellen
zeigen werte fur héhere Attribute.

Attributskosten

Attributskosten

Attributswert Kosten pro Punkt
1-3 1
4-6 2
7-9 3
10-12 4
13-15 5
16-18 6
19-20 7

Kraft

Kraft bestimmt, welches gewicht ein Charakter heben kann und wie weit er dinge Werfen kann. Die
Spitze menschlichen Potentials ist in Rot Markiert.

Kraftwerte



Kraft Heben Werfen Weitsprung aus
(25 kg) dem Stand

1 37 kg 1m Im

2 54 kg Im Im

3 79 kg 2m Im

4 120 kg 2m Im

5 170 kg 4m 2m

6 250 kg 5m 2m

7 370 kg 8m 4m

8 540 kg 11 m 5m

9 960 kg 20m 8m

10 1,700 kg 35m 11m

11 3,000 kg 62 m 20 m

12 5,400 kg 110 m 35m

13 10t 200 m 62 m

14 17t 350 m 110 m

15 30t 620 m 200 m

16 54 t 1,100 m 350 m

17 96 t 2 km 620 m

18 170t 4 km 1,100 m

19 300t 6 km 2 km

20 540 t 11 km 4 km

1. Heben beschreibt den grolitmdglichen wert, den ein Charakter vom Boden auf ungefahr
HUfthéhe anheben kann. Ein Charakter der das Maximum seiner Kapazitat hebt oder Tragt
kann sich maximal ein bis zwei Schritte pro runde bewegen. Normale Bewegung ist
maoglich mit Gewichten, die sich mindestens eine Stufe unter der Maximalstufe befinden.
Ein Charakter mit Kraft 8 kénnte also Problemlos bis zu 370Kg umhertragen ohne davon
Einschrankungen zu haben.

2. Werfen (25 kg) beschreibt die maximale distanz, die ein Charakter ein Festes Objekt mit
25kg gewicht werfen kann. Um zu Uberprufen wie weit ein Schwereres Gewicht geworfen
werden kann, subtrahiere die Kraft, die es bendtigen wirde ein Objekt anzuheben vom
gesammtwert und schlage dann den Werfen wert nach. Beispielsweise kdnnte ein
Charakter mit Kraft 8 ein Objekt das dem Gewicht eines Menschen (80 kg) gleichkommt
etwa 2m weit werfen (80 Kg ist im bereich 79 bis 120 also Kraft 4, grundkraft ist 8, 8-4
sind 4, wurfweite bei Kraft 4 sind 2 meter).




3. Sprung beschreibt die Strecke die ein Charakter aus dem Stand ohne Anlauf springen

kann. Mit anlauf addiert man den Basisbewegungswert zum Sprung hinzu.

Geschick

Geschick bestimmt die Bewegungsgeschwindigkeit eines Charakters. Der Hohepunkt des

menschlichen Potentials ist Rot markiert.

Geschick

Geschick Gehen Rennen Sprinten Sprinten Geschick Schwim Schnell Sprint Sprint

(km/h) men Schwimme Schwimme Schwimme

n n n

1 1m 2m 6m 4 km/h (km/h)
2 2m 4m 12m 7 km/h 1 1m 2m 6m 4 km/h
3 3m 6m 18 m 11 km/h 2 1m 2m 6m 4 km/h
4 4m 8m 24 m 14 km/h 3 1m 2m 6m 4 km/h
5 6 m 12 m 36 m 22 km/h 4 2m 4m 12 m 7 km/h
6 7m 14 m 42m 25 km/h 5 2m 4m 12m 7 km/h
7 10 m 20 m 60 m 36 km/h 6 3m 6m 18 m 11 km/h
8 13 m 26 m 78 m 47 km/h 7 3m 6m 18 m 11 km/h
9 19m 38m 114 m 68 km/h 8 4m 8m 24 m 14 km/h
10 28 m 56 m 168 m 100 km/h 9 5m 10 m 30m 18 km/h
11 41 m 82 m 246 m 150 km/h 10 7m 14 m 42m 25 km/h
12 60 m 120 m 360 m 220 km/h 11 10 m 20m 60 m 36 km/h
13 89 m 178 m 534 m 320 km/h 12 13 m 26 m 78 m 47 km/h
14 130 m 260 m 780 m 470 km/h 13 17 m 34m 102 m 61 km/h
15 190 m 380 m 1,140 m 680 km/h 14 22m 44 m 132 m 79 km/h
16 280 m 560 m 1,680 m 1,000 15 30m 60 m 180 m 110 km/h

km/h

16 40 m 80 m 240 m 140 km/h

17 410 m 820 m 2,460 m 1,500

km/h 17 53 m 106 m 318 m 190 km/h
18 600 m 1,200 m 3,600 m 2,200 18 71'm 142 m 426 m 260 km/h

km/h

19 95 m 190 m 570 m 340 km/h

19 890 m 1,780 m 5,340 m 3,200

km/h 20 130 m 260 m 780 m 470 km/h
20 1,300 m 2,600 m 7,800 m 4,700

km/h




Macht

Falls ein Charakter GUber AulBerirdische Eigenschaften oder Esoterische Krafte verflgt, die Macht
eines Charakters bestimmt die Starke dieser Krafte.

Macht
Macht Genereller Effekt Masse
1 1 37 kg
2 1 54 kg
3 2 79 kg
4 2 120 kg
5 4 170 kg
6 5 250 kg
7 8 370 kg
8 11 540 kg
9 20 960 kg
10 35 1,700 kg
11 62 3,000 kg
12 110 5,400 kg
13 200 10t
14 350 17t
15 620 30t
16 1,100 54 t
17 2,000 96 t
18 4,000 170t
19 6,000 300t
20 11,000 540 t

Status und Umgebungseffekte

Umgebungs und Statuseffekte treten immer als letztes in einer Kampfrunde ein.

Status- und Umgebungseffekte



Effekt Folge

Dunkelheit Angriffs und Verteidigungs Strafwarfel

Durst Verliere einen Ausdauerpunkt pro Tag, Strafe fur alle
Aufgaben

Wettereffekte (Kalte, Hitze, etc) Verliere einen Ausdauerpunkt, zeitabhangig (1 pro Stunde

bis zu 6 pro Stunde)

Fallschaden Verliere einen Ausdauerpunkt pro 5 gefallene Meter

Feuer Aktionswert hangt von der Hitze und Intensitat ab, einmal
pro runde.

Gift Probe auf Kraft, von einmal pro Runde bis hin zu einmal
pro Stunde

Druck Verliere einen Punkt ausdauer, Situationsabhangig von

einmal pro Runde bis zu einmal pro Minute.

Strahlung Einmal pro Woche eine Kraftprobe, Strafwirfel auf alle
Aktionen

Schlafentzug Verliere einen Punkt Intelligenz pro tag, dann einen Punkt
Wille pro Tag und schlieBlich einen Punkt Ausdauer pro
Tag.

Hunger Verliere einen Punkt Ausdauer pro Woche, Strafwurfel auf

alle Aktionen

Ersticken Verliere einen Punkt Ausdauer pro Minute

Vakuum Verliere einen Punkt ausdauer, Situationsabhangig von
einmal pro Runde bis zu einmal pro Minute.

Dunkelheit

Dunkelheit, Nebel, Regen, Schneestlirme und andere dinge die die Sicht behindern kénnen kampfe
schwieriger machen. Falls ein Angreifer oder Verteidiger seinen gegner nicht Sehen kann, so
erhalten sie einen Strafwlrfel. Ein Charakter mit den Entsprechenden Kraften wird keinen nachteil
durch diesen Effekt haben.

Durst

Ein Charakter, der mehr als 24 Stunden ohne Fllssigkeit aushalten muss, fangt an Symptome von
dehydration zu Zeigen. Anfanglich mag sich dies durch Kopfschmerzen, appetitlosigkeit und
trockene Haut duBern, gefolgt von Herzrasen, Fieber und mudigkeit. Nach drei Tagen ohne wasser,



wird der Charakter zeichen von extremer mudigkeit, reizbarkeit und Schwindel verspuren. Auf
Dauer fuhrt Dehydration zum Tod.

Charaktere die an Durst und Dehydration leiden, verlieren einen Punkt Ausdauer pro Tag, bis sie
ihre FlUssigkeitsreserven wieder auffillen kdnnen. Zusatzlich erhdlt der Charakter Strafwirfel auf
alle Proben. Rustung und andere koventionelle Verteidigungen sind gegen Schaden durch
Dehydration nicht effektiv. Dehydrationsschaden kann allerdings durch fahigkeiten, welche
Ausdauer Regenerieren ausgeglichen werden. Charaktere die Selbstversorgend sind, kdannen nicht
an Durst leiden.

Wettereinflusse

Extreme Hitze oder Kalte kann fur Charaktere ohne adequaten schutz gegen die Elemente
gefahrlich sein. Charaktere, die extremen Temperaturen ausgesetzt sind, verlieren Ausdauer bis sie
Schutz finden. Wie schnell sie diese Ausdauer verlieren hangt vom Wetter, dem sie Ausgesetzt sind
ab. Ein HeiBer Sommertag ohne Schatten und Wasser oder eine Kalte winternacht ohne
Schutzkleidung fihren zu einem Verlust von einem Punkt alle 6 Stunden: Hart aber nicht direkt
Lebensbedrohlich. Aufenthalt in einer HeiBen wiste oder einem Schneesturm in den Frostfeldern
von Ribos verlieren dann bereits einen Punkt Ausdauer pro Stunde. Rustung und andere
koventionelle Verteidigungen sind gegen Schaden durch Wettereinflisse nicht effektiv. Die
madglichkeit sich durch Fahigkeiten gegen diesen Schaden zu heilen ist gegeben.

Charaktere die an Entsprechende Umgebeungen angepasst sind oder Uber die Fahigkeit Harmonie
verfligen sind nicht von diesem Schaden betroffen.

Fallschaden

Ein Charakter der weiter fallt als das er springen kann, nimmt Schaden basierend auf der Strecke
die er gefallen ist. Ein Character der nach einem Fall irgendwo aufschlagt nimmt einen Punkt
Schaden pro 5 gefallene Meter. Konventionelle Schutzkleidung (Ristung, Schilde) ist gegen
Fallschaden effektiv.

Eine Landung auf einer besondrs weichen Oberflache kann den Fallschaden um bis zu 50%

reduzieren, wahrend besonders harte oder verletzende Oberflachen den Schaden verdoppeln
kénnen.

Feuer

Der Aktionswert von Feuer ist von seiner Intensitat und Temperatur abhangig. Jede art von Schutz,
der vor Ausdauerschaden schutzt, ist auch gegen Feuer effektiv.

Feuerschaden



Feuer Aktionswert

Lagerfeuer, Fackel 3
Brennende Gebaude 6
Lava 9

Sehr kalte oder sehr heille Flammen sind aulSerhalb dieser Beschreibung. Ein brennender
Raucherstab kann Verbrennungen verursachen, aber hat einen Aktionswert kleiner als 3 wahrend
die Oberflache eines Sterns in der Regel deutlich heilSer ist als es Stufe 9 oder sogar 12
beschreiben wurde.

Feuer hat einen reduzierten Effekt auf Charaktere die Uber ein Feuerwesen verfligen oder die die
Fahigkeit Harmonie haben. Die effektive Verteidigung dieser Charaktere wird verdoppelt.

Gifte

Gifte und Krankheitserreger sind Substanzen, welche die biologischen Prozesse eines Lebewesens
beeintrachtigen, wenn eine ausreichend groRe Menge von ihnen Konsumiert werden. Hier sind
beschreibungen flr "normale" Gifte, aber es kann immer Passieren, das Charaktere auf etwas
Exotisches treffen.

Direkt nach einer erfolgten Vergiftung muss ein Charakter eine moderate (DV 3) Probe auf
Uberlebenskunst (Kraft) bestehen. Falls diese Probe erfolgreich ist, nimmt der Charakter keinen
schaden von dem Gift und nimmt nur kleinere Nebenwirkungen wie leichte Ubelkeit hin. Falls die
Probe scheitert ist der Charakter vergiftet und verliert sofort einen Punkt an Ausdauer. RegelmaRig
danach muss der Charakter eine Uberlebenskunst (Kraft) Probe bestehen. Diese Proben kénnen
einmal pro Runde (flr sehr starke Gifte), einmal pro Minute (fir normale Gifte) oder sogar nur
einmal pro Stunde (flr schwache Gifte) stattfinden. Jede gescheiterte Probe bedeutet einen Punkt
an Schaden. Dies setzt sich fort, bis eine der Proben erfolgreich war oder der Charakter ein
Gegengift erhalt. Danach beginnt er normal Ausdauer zu regenerieren.

Einige Gifte und Krankheitserreger haben noch weitere Effekte, wie zum beispiel Blindheit oder
Lahmungserscheinungen. Konventionelle Schutzmechanismen (wie Ristungen oder Schilde) haben
keine Auswirkungen auf Schaden durch gifte. Fahigkeiten wie Rasche Regeneration oder Meditation
hingegen kdnnen die Schaden durch Gifte ausgleichen. Ein Charakter der gegen Gifte Immun ist,
oder Schutzausristung tragt wird nicht von Giften beeinflusst.

Druck

Charaktere die extremen Drlcken ausgesetzt sind, verlieren an Ausdauer, bis sie in der Lage sind,
den Druck auszugleichen (zum beispiel in dem sie in ein Raumschiff zurickkehren oder in dem sie
spezielle Atemausristungen zum Druckausgleich tragen). Wie schnell sie an Ausdauer verlieren
hangt davon ab, wie gut sie mit der Situation umgehen kénnen und wie hoch der Druck ist. Ein



geUbter Taucher, der sich 30m unter Wasser befindet wirde vielleicht einen Punkt pro minute
verlieren. Auf 300 Metern Tiefe wirde der selbe Taucher wahrscheinlich schon einen Schaden pro
Runde nehmen. Bei sehr hohen Dricken oder auch wenn der Druck durch hohe Gravitationen
hervorgerufen wird kann ein Atemgerat einen Kérper wahrscheinlich nicht schitzen, was zu
organversagen fuhren kann.

Konventionelle Ristungen oder Schilde kénnen nicht vor hohen Drucken schitzen. Rasche
heilungseffekte sind eventuell in der Lage den Schaden durch hohe Drlcke auszugleichen.
Charaktere die einen Schutzanzug fur hohe Driicke tragen oder die an Tiefseeumgebungen
gewohnt sind, sind im groflen und Ganzen nicht von druckbedingtem Schaden betroffen. Das
gleiche Gilt fir Charaktere mit Harmonie.

Strahlung

Strahlung wird durch den Zerfall von Atomen verursacht. Lebewesen die Strahlung ausgesetzt
werden, entwickeln Symptpme der sogenannten Strahlenkrankheit. Diese umfasst eine vielzahl von
Symptomen die innerhalb von 24 Stunden auftreten und Uber Monate hinweg anhalten kédnnen.
Syptome hangen dabei von der Menge an Strahlung ab, der ein Lebewesen ausgesetzt ist. Kleine
Dosen an Strahlung kdnnen Ubelkeit, Kopfschmerzen, Erschdpfung, Fieber und Hautreizungen
hervorrufen. Darauf Folgen Durchfall, Blutarmut, Blutungen und bei hohen Dosen dann
Neurologische Probleme und Tod.

Vierundzwanzig Stunden nach der Kontamination muss ein Charakter der Strahlung ausgesetzt war
eine Probe auf Uberlebenskunst (Kraft) bestehen. Ein Scheitern bedeutet, das sich Symptome von
Strahlenkrankheit zeigen und der Charakter beginnt an Ausdauer zu verlieren. Jede Woche danach
muss der Charakter eine weitere Probe durchflhren. Jedes Scheitern bedeutet, eine weitere Woche
Strahlenkrankheit und weitere Ausdauer, die verloren geht. Zusatzlich erhalt der Charakter pro
Woche die er Strahlenkrank ist einen Strafwirfel. Sobald eine Probe erfolgreich war, ist die
Strahlenkrankheit Gberwunden und ein Chrakter regeneriert Ausdauer wieder ganz normal.

Passende Behandlungen verleihen Charakteren einen Bonuswiirfel auf ihre Uberlebenskunst Probe.
Dies kénnen bei Schwacher Strahlung Antibiotika und Bluttransfusionen sein, wahrend Schwerer
Falle mit Knochenmarkspenden behandelt werden mussen. Besonders grof3e Strahlendosen sind in
der Regel toédlich fir normale Menschen.

Konventionelle SchutzmaRnahmen wie Schilde und Ristungen haben keine Auswirkungen auf
Strahlungsschaden, aber Heilungsfahigkeiten kénnen den Schaden zu einem Gewissen grad
ausgleichen.

Charaktere mit Harmonie, Schutzanzigen oder Feuerwesen werden nicht durch lonisierende
Hintergrundstrahlung beeintrachtigt. Sie kdnnen aber sehr wohl durch Strahlenunfalle schaden
nehmen.

Strahlung

Aktionswert Strahlungsquelle




3 Fallout einer kiirzlichen Nuklearen Explosion

6 Reagenzglas mit Plutionium

9 Inneres eines Reaktorkerns

Schlafentzug

Ein Charakter der 24 lang nicht geschlafen hat, fangt an Effekte von Schlafentzug zu zeigen. Am
Anfang zeigt sich das durch Muadigkeit, Verwirrung und Reizbarkeit. Nach Drei Tagen ohne Schlaf
wird ein Charakter an Halluzinationen leiden und sich nicht mehr Verstandigen kénnen. Langere
Perioden von Schlafentzug kénnen zu Gewichtsverlust und Tod fuhren.

Ein Charakter der an Schlafentzug leidet verliert einen Puntk in Intelligenz pro Tag, bis seine
Intelligenz auf 0 gefallen ist. Danach wird in gleicher weise sein Wille angegriffen. Sobald der Wille
auf 0 gefallen ist, wird der Charakter Ausdauerschaden nehmen. Unter normalen Umstanden wird
dies zu einem langeren Bewusstseinsverlust (mindestens 1 Tag) fUhren, aber wenn der Charakter
physisch daran gehindert wird, wird er nach einem weiteren Tag ohne Schlaf Sterben. Schlafentzug
kann nicht durch RUstungen oder Regenerationsfahgkeiten Ausgeglichen werden. Der Schaden an
den Attributen ist nicht Permanent, wenn ein Charakter irgendwann wieder Schlaf bekommt.
Charaktere die Selbstversorgend sind, mussen nicht Schlafen und werden von Schlafentzug nicht
betroffen.

Hunger

Ein Charakter der mehr als 7 Tage nichts isst, wird Symptome von verhungern entwickeln. Dies
beginnt mit Schwache, Verwirrung und Reizbarkeit, nach drei Wochen gefolgt von Haluzinationen,
Zuckungen und schlieBlich Tod.

Charaktere die Hungern verlieren einen Punkt an Ausdauer pro Woche, bis sie etwas essen kdnnen.
Zusatzlich erhalten diese Charaktere einen Strafwirfel auf alle Proben. Normale Verteidigungen wie
RlUstungen und Schilde bieten gegen diesen Schaden keinen Schutz, aber
Regenerationsfahigkeiten kdnnen den Schaden eventuell ausgleichen. Charaktere mit
Selbstversorgung sind von Hunger nicht betroffen.

Ersticken

Ein Charakter, der Atmen mus, aber dies nicht kann, da er grade keine Luft bekommt oder ertrinkt,
verliert einen Punkt an Ausdauer pro Minute, bis er wieder atmen kann. Konventionelle
SchutzmalBnahmen haben darauf keine Auswirkung, aber der Schaden kann eventuell durch
Regenerationsfahigkeiten ausgeglichen werden. Charaktere die nicht Atmen mussen, Immun gegen



Ersticken sind oder entsprechende Ausrustung fur Luftleere Raume haben sind nicht von Ersticken
betroffen.

Vakuum

Charaktere die dem Vakuum ausgesetzt sind, verlieren an Ausdauer, bis sie wieder in eine
Brauchbare Atmosphere zurtckkehren. Wie schnell sie Ausdauer verlieren hangt auch davon ab,
wie gut sie auf die Situation vorbereitet sind und wie Schnell die Atmosphere verloren geht. Ein
Astronaut, der einem kurzzeitigen Druckverlust ausgesetzt ist, wirde einen Punkt pro Minute
verlieren. Ein AusstolSen des selben Charakters aus der Luftschleuse ohne Schutzkleidung wirde zu
einem Schaden Pro sekunde fihren. Konventionelle SchutzmaBnahmen sind sinnlos, aber Rasche
regeneration kann den Ausdauerverlust eventuell Ausgleichen. Charaktere die Schutzausristung
tragen oder Immun gegen Ersticken sind, sind gegen das Vakuum geschutzt.

Massen und Gewichte von
Gegenstanden

In der Folgenden liste finden sich einige Typische Massen und Gewichte, sowie die Zugehdrigen
Kraftwerte um sie Anzuheben.

Massen

Gegenstand Masse Kraft+Macht(zum Anheben)
MittelgroBer Hund, Reisekoffer 20 kg 1
Kleines Bierfass, Kleine Seeschildkréte | 45 kg 2
Schlanker Mensch, GroBBer Hund 65 kg 3
Volles Bierfass 75 kg 3
Kleiner Safe, Typischer Erwachsener 90 kg 4
Schwerer Erwachsener 125 kg 4
Sportgravobike, GroRer Kihlschrank 150 kg 5
Waffenschrank, GroRes 200 kg 6
Seeschildkrote




Braunbar, Delphin, Lowe 225 kg 6
Gravobike, Mittlerer Safe, Tiger 300 kg 7
Grizzlybar, Tourengravobike 400 kg 8
Eisbar, Leere kleine 500 kg 8
Transportplattform

Pferd, Kuh, Kleines Wasserfahrzeug 600 kg 9
Kleiner Ziviler Helikopter 700 kg 9
Kompaktfahrzeug, beladene kleine 900 kg 9
Transportplattform

MittelgroRe Rakete, leere 1,000 kg 10
Transportplattform

Normaler Landgleiter, GroRer 2t 11
Pflanzenfresser

kleiner Militarischer Mehrzweckflieger 3t 11
Gepanzertes Militarfahrzeug 4t 12
Sehr groRRer Pflanzenfresser, beladene | 5t 12
Transportplattform

Leichter Raumjager 7t 13
Militarischer Mehrzweckflieger, 9t 13
schwere Transportplattform

Raumjager 10t 13
Internationale Drogenlieferung, 20t 15
mittlere Rakete

Voller Mullwagen 20t 15
Privatjet, leerer Zugwagon 30t 15
Leeres Frachtshuttle, beladene 40t 16
schwere Transportplattform

Antiker Monolith, Banktresor 50t 16
Einfamilienhaus, Kampfpanzer 50t 16




Beladenes Frachtshuttle 80t 17
GrolSes Meerestier 90t 17
Beladener Zugwagon 100t 18
Lok, Fischerboot 200t 19
Leeres Pasagiershuttle 300t 19
Typischer Zug 400 t 20
Volles Passagiershuttle 400 t 20

Speed

Durchschnittsgeschwindigkeiten

Gegenstand

Geschwindigkeit

Geschick + Macht

Durchschnitt Mensch, rennend 20 km/h 5
Maximum Mensch, rennend 40 km/h 8
Schnelles U-Boot 80 km/h 10
Gepard, Falke, Facherfische 120 km/h 11
Handgelenksrakete 240 km/h 12
Landgleiter 320 km/h 13
Schneller Landgleiter 400 km/h 14
Windgeschwindigkeit F5 Tornado 480 km/h 14
Maximale Atmospherische 530 km/h 15
Fallgeschwindigkeit

Schnellzug 560 km/h 15
Mehrzweckflugzeug 800 km/h 16




Schallgeschwindigkeit

1,200 km/h

17

Schnelles Mehrzweckflugzeug

2,000 km/h

18
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