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Era l'era dei grandi sogni. L'umanità entrava nel nuovo sistema solare appena riformato. Le quattro Corporazioni Mercantili cominciavano a reclamare i nuovi mondi.

Su Venere arrivarono i Coloni della Bauhaus, la più antica e la più onorevole delle Megacorporazioni. Qui, tra le enormi giungle e le pianure ghiacciate, costruirono le loro immense tenute. Le duemila Case Investitrici non si fecero fermare da niente, né la ferocità delle bestie, non la mortalità delle malattie, non la malizia dei mortali. Mantennero gli antichi e veri ideali, e fronteggiarono fermamente tutte le avversità. Addomesticarono le giungle, gli oceani turbolenti e le terre artiche. Lasciarono il proprio marchio ai poli, e alzarono all'interno delle proprie città monumenti al proprio orgoglio e alle ambizioni. Vissero in amicizia gli uni con gli altri, e in pace con i vicini. Erano guidati dai loro Direttori. Erano felici.

Ma la felicità è volatile, e i tempi di pace finirono con la guerra. I conflitti scoppiarono tra le Corporazioni Mercantili, e la guerra arrivò tra i giardini di Venere. Presto, i soldati combattevano ovunque, cercando sempre le terre più ricche e fertili, combattendo per quelle che erano già state reclamate, piuttosto che sorvegliare i propri territori.  Le Case Investitrici combatterono anch'esse, il loro orgoglio era grande e il loro esercito potente. Ma la Bauhaus non era unita, e i nemici la assalivano come iene. La Corporazione era quasi sull'orlo dell'estinzione. I dissensi cominciarono a scoppiare anche tra i loro capi, ma la guerra non da l'opportunità di ascoltare l'opinione dei molti, e l'esercito prese il potere. A quel tempo, dissero che era il solo modo di preservare la loro Corporazione. Magari, come sostenevano, avevano veramente intenzione di restituire il potere che avevano preso quando la guerra fosse finita, ma la guerra non è mai finita.
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Le settimane diventarono mesi, i mesi diventarono anni, gli anni diventarono decenni e i decenni crebbero in secoli, e i Mercanti continuavano a combattersi. E, ad ogni momento che passava, la gente della Bauhaus accettava sempre di più i nuovi governanti. Quindi vennero i tempi bui, l'Era della Catastrofe, quando la Simmetria si risvegliò, e tutte le antiche macchine si spensero contemporaneamente. Le grandi macchine pensanti cessarono di funzionare, e tutta la conoscenza degli antichi fu persa. La gente dimenticò. Dimenticarono perfino che ci fu un'era d'oro di pace e di ricchezza. Dimenticarono anche che ebbero altri governanti al posto dei nobili. Dimenticarono che ci fu un tempo in cui non c'era la guerra. Ma ci fu qualcosa che non dimenticarono. Non dimenticarono il loro orgoglio nel loro lignaggio, o la loro cultura, o la loro dedicazione all'eccellenza.

Quando tutto sembrava perduto, la luce brillò. All'interno della Bauhaus nacque Nathaniel Durand, un uomo di fede e potere, il prescelto dalla Luce, il portatore di legge, il fondatore della Fratellanza. Egli predicò, e la gente lo udì. Parlò, e la gente lo ascoltava. Camminava tra i mondi, e la sua aura bandiva l'oscurità dell'ignoranza e della paura. Portò una fragile pace tra le Megacorporazioni. Fondò la santa Fratellanza per assicurarsi che l'umanità non ricadesse mai più tra l'oscurità. La sua Fratellanza crebbe, e la Bauhaus era il più accanito dei sostenitori, uno scudo quando essa era fragile e recente, un fedele amico quando la Fratellanza divenne forte.

E la Bauhaus avrebbe avuto bisogno di quest'amicizia, poiché gli Apostoli Oscuri vennero e Venere divenne il più maledetto, ma anche il più benedetto, tra i mondi. Se era benedetto dalla presenza di Nathaniel, era maledetto dalla presenza degli Apostoli Oscuri, perché su Venere, camminò Algeroth, portando la morte attorno a sé e alle sue potenti legioni. Venne combattuta una guerra come non si era mai vista in tutta la storia dell'umanità. Da una parte torreggiava il Demone Lord della Tecnologia Oscura, dall'altra parte resisteva il Cardinale e i coraggiosi e nobili guerrieri della Bauhaus. I conflitti scoppiarono su tutto il pianeta. Le Cittadelle venivano erette e distrutte in poco tempo. Le antiche città erano ormai in rovina. Il mare ribolliva e la terra tremava. Alla fine, Algeroth fu scacciato, ma i suoi lacchè rimasero, nascondendosi nelle loro Cittadelle, pronti ad emergere e ad espandere la propria malvagità.

E fu anche peggio, poiché gli uomini e le donne sono facili prede per la follia, e i padroni della Mishima e degli Imperiali videro la venuta dell'Oscurità come un'opportunità per allargare i propri domini, ed arricchire le proprie tasche. Si appropriarono delle terre dei Coloni e le dichiararono proprie. I conflitti tra gli umani ritornarono ad essere combattuti su Venere, e il Cardinale piangeva sul suo letto di morte.

Da quel giorno maledetto, vi è una guerra su Venere, una guerra senza fine. I Coloni resistono saldi, visto che eccellono nell'arte della guerra, allo stesso modo con cui eccellono in qualsiasi cosa facciano. E così resistono, catturati tra l'oscurità e l'avidità, tra la Legione e le Megacorporazioni, ed essi provano a tenere ciò che è loro di diritto.

--- Estratto dall'Ottava Cronaca,

"L'Alleanza e le Megacorporazioni",

di Lucius Marcellanius
Introduzione

Il Popolo Prescelto

«La Capitol è una corporazione, gli Imperiali sono un esercito, la Mishima è una cospirazione, noi siamo un popolo.»

- Duca Elettore Constantine Romanov V -

La Bauhaus è la più antica delle grandi Corporazioni Mercantili. Ha le sue radici nel mondo perduto della Terra, prima che la Grande Catastrofe si abbattesse sui mondi umani, e che la maggior parte della conoscenza fu perduta. È una Corporazione che si basa sull'eccellenza. I prodotti Bauhaus sono i migliori. Questa qualità non è economica, per cui sono anche i più costosi. Comunque, la Bauhaus è fondata sulla tradizione, e la sua strategia si è rivelata vincente in molti secoli. Per cui i governanti della corporazione non vedono alcuna ragione per cambiare metodo adesso.

I Coloni sono orgogliosi di essere gli ultimi guardiani della civiltà e di essere i rappresentanti dell'elite dell'umanità. La sua gente è orgogliosa, onesta e onorevole. Sono conosciuti per la loro dedicazione all'eccellenza e per il loro retaggio.

Di tutte le corporazioni, la Bauhaus è la più vicina alla Fratellanza, anche più vicina degli Imperiali. Tutti i membri della Bauhaus si vedono come i prescelti dal Cardinale. Dopotutto, la Fratellanza è cresciuta grazie alla Bauhaus, e i primi quattro Cardinali provengono tutti dai ranghi di questa Corporazione. Questa fede si è rafforzata dal fatto che la Corporazione ha sperimentato la potenza degli attacchi dell'Oscura Legione. Conferma che la gente della Bauhaus vedono sé stessi come i difensori della civiltà umana. La fede nel Cardinale fornisce uno scudo necessario per non disperarsi di essere costantemente nella prima linea della guerra contro il male.

La gente della Bauhaus è notoriamente chiusa. L'unico modo per far parte della corporazione è esserci nato o sposarne un membro. Ma ora, questi matrimoni sono rari, e il ritorno dell'Oscurità ha fatto crescere il sospetto della Bauhaus verso gli stranieri. All'interno della Corporazione, viene tenuta la registrazione di ogni matrimonio, nascita e morte. Vengono monitorate le linee di sangue, per eventuali sospetti di tracce di mutazione, e quelli che soffrono di questo vengono esiliati o peggio. Sono azioni dure, ma necessarie nella nuova Era Oscura in cui l'umanità è entrata.

La gente della Bauhaus è ricca. Anche se la corporazione ha leggermente più persone degli Imperiali, il suo potere economico è simile a quello della Mishima, e il suo esercito può facilmente tenere testa a quello della Capitol. Questo si è ottenuto solo grazie ad un'educazione intensiva di tutti i cittadini. Anche se sono pochi, tutti i cittadini sanno che devono eccellere.

Per assicurarsi che questo accada, la Bauhaus fornisce alla sua gente i migliori standard di educazione, sanità e benessere sociale di tutti i mondi umani. Questo fa sì che la Corporazione abbia sempre una forza lavoratrice altamente addestrata e mantiene i dissensi interni a livelli prossimi allo zero. La Bauhaus non può permettersi alcuna rivolta, con la vicinanza così stretta con l'Oscura Legione. La sanità ha anche un altro scopo. Permette alla Corporazione di monitorare tutti i cittadini per i segni dell'Oscurità.

La Società Bauhaus

«Senza civiltà... senza la nostra società - non siamo altro che selvaggi.»

- Vecchio proverbio Bauhaus -
La Bauhaus è governata da quattro grandi Case Nobili, ognuna di esse è guidata da uno del Duchi Elettori che guidano anche la corporazione. Queste case sono le più grandi, le più ricche e le più influenti delle famiglie nobili della Bauhaus, e sono legate le une alle altre da una fitta rete di matrimoni, legami di parentela e patti. Sotto queste case ci sono le orde delle famiglie nobili minori. Ci sono diverse migliaia di famiglie che controllano vari campi dell'industria e i grandi possedimenti sparsi per tutto il Sistema Solare. La pomposità è lo sfarzo dei loro balli e dei loro gala sono famosi in tutti i mondi umani.

Ogni famiglia nobile ha un gran numero di dipendenti. Sono i manager e i factotum che supervisionano i traffici della famiglia ventiquattro ore al giorno. Le famiglie di dipendenti sono quelle che lavorano di più per assicurarsi del corretto funzionamento dell'impero finanziario della Bauhaus.

Sotto le famigli dei dipendenti, ci sono le persone comuni, la grande maggioranza dei cittadini impiegati della Bauhaus, gli abili lavoratori che si preoccupano che le fabbriche della Bauhaus continuino a costruire e i negozi a vendere. Questi impiegati possono essere il fondo della scala sociale Bauhaus, ma hanno comunque standard di vita molto superiori a quelli del resto dell'umanità in questi tempi oscuri.

Alla fine, ci sono i poveri, i servi delle fabbriche, come li chiamano i nobili. Sono l'esercito delle persone non corporate che forniscono alla Bauhaus un economico lavoratore e un piccolo compratore dei suoi beni. Non hanno nessuno dei privilegi dei cittadini Bauhaus. Molti rimangono leali, visto che hanno un lavoro sicuro e la protezione dell'esercito Bauhaus, oltre alla sicurezza di vivere in aree pattugliate dalla polizia Bauhaus.

Vivere nei domini

La tua vita dipende interamente dalla tua classe sociale. I nobili Bauhaus hanno alcuni dei privilegi migliori di tutto il Sistema Solare. I poveri non sono così fortunati.

I Nobili

«L'onore della famiglia viene prima dell'onore personale, ma l'onore è la cosa più importante.»

- Vecchio proverbio Bauhaus -
Ti è stato chiesto di dedicare tutta la tua vita alla corporazione, anche a sacrificarti per essa, se necessario. Nel frattempo hai un'esistenza più che invidiabile. Come tutte le Case Nobili, la tua famiglia controlla enormi possedimenti. Questi sono vasti tratti di terra su Venere, o da qualche altra parte, dove le tue fattorie, le tue miniere e i tuoi centri di produzione sono situati. Ancora più importante, sono i posti dove sorge la tua casa ancestrale, un enorme palazzo che combina le funzioni di casa, centro d'amministrazione e fortezza. La tua famiglia, probabilmente, possiede palazzi ad Heimburg o su Luna. Le case meno ricche possiedono meravigliosi appartamenti nelle zone residenziali più prestigiose. Tutte, comunque, hanno orde di servitori, che consideri come parte della famiglia, visto che ti hanno cresciuto sin da quando eri bambino e accorrevano per ogni tuo bisogno.

La maggior parte della tua vita è presa dal lavoro. Puoi essere un amministratore di alto rango o controllare gli affari della tua famiglia, puoi far parte di un Ministero o essere un soldato. Avendone la scelta, probabilmente sarai un guerriero. Senti che è questa la vera chiamata dell'aristocrazia Bauhaus.

La tua vita sociale è incentrata sulla tua famiglia e ai tuoi amici. Come membro di una Casa Nobile, sei al centro di una grande famiglia i cui membri possono arrivare al centinaio. Hai molti fratelli, sorelle e cugini. Con loro, assisti all'opera, vai a teatro e ai fastosi balli che sono le feste principali del calendario. A questi ricevimenti balli, mangi, bevi e flirti accompagnato dalle migliori orchestre. A volte, anche la tua famiglia da uno di questi balli. Se appartieni ad una delle Case Minori, sarà più piccolo e destinato ad amici intimi. Se fai parte di una Grande Casa, sarà un enorme evento atteso da migliaia delle persone più importanti della società Bauhaus. Qui avverranno le più grandi alleanze politiche, così importanti per la tua carriera.
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L'altra tua attività piacevole include il gozzovigliare con un gruppo di tuoi pari. Andrai in giro per goderti la vita bevendo e festeggiando per l'intera notte. Giocherai d'azzardo. I dadi e le carte fanno parte della vita dei nobili. Non c'è niente di più serio che i debiti di gioco. Se ne hai qualcuno con qualche persona, farai meglio a pagarlo in fretta. Molti giovani si sono rovinati e sono caduti in disgrazia per non aver ripagato i propri debiti. Cerca di non essere uno di quelli.

La caccia è molto importante per te. È un antico sport le cui origini si estendono fino ai giorni dei primo Coloni, quando era necessario trovare il cibo e ripulire i possedimenti dalle bestie pericolose. Ti da anche la possibilità di provare le tue abilità con le armi e quelle di sopravvivenza nella giungla. Molti lo vedono come un ottimo allenamento per la vita militare.

Sei un credente. La tua famiglia paga con gioia i tributi alla Fratellanza, e partecipi alle cerimonie in Cattedrale con molto fervore. L'Oscurità è ovunque, e la fede nel Cardinale è il tuo scudo.

Gente Comune

«Non c'è niente di comune nella nostra gente comune.»

- Slogan di una pubblicità della Bauhaus -

Hai uno standard di vita molto alto, e migliore è il tuo rango, meglio è. Vivi in uno dei blocchi residenziali, circondato dalle tue proprietà. Qui, e dove lavori, è dove trovi la maggior parte dei tuoi amici, visto che il mondo esterno è oscuro, e non bisogna fidarsi degli stranieri. A volte, hai sentito voci sull'Eresia, e a volte la gente è scomparsa. Il nome del Ministero della Paura è quello che ti viene in mente quando accade ciò.

Probabilmente lavori nelle fabbriche, o nell'industria pesante. Puoi essere un abile lavoratore, o anche un manager. Ti piace il tuo lavoro, e sai che vieni ben pagato bene per esso. Inoltre, sei grato per la possibilità di ripagare la Corporazione che ti ha insegnato tutto quello che sai. Sei leale alla Casa Nobiliare locale che ti protegge. Ogni settimana, segui la tua sessione di addestramento nella Riserva, nel quale ti alleni sulle cose che hai imparato durante il servizio militare. Questo ti da un senso di eccitazione e di cameratismo. Aspetti con entusiasmo gli esercizi militari che ti fanno sentire nuovamente un soldato. In segreto, speri che venga presto dichiarato il periodo di emergenza in modo da darti l'opportunità di ottenere la gloria.

Ascolti i notiziari alla radio e guardi i documentari al filmodromo. Sei preoccupato per la nuova ondata di Anarchia e per la perfidia delle altre Corporazioni. Questi sono solitamente i primi argomenti si discussione quando ti incontri con i tuoi amici al bar. Una cosa di cui non discuti mai è l'Oscura Legione. Non vuoi essere scambiato con qualcuno che ha un interesse morboso per questo argomento. Sei fiero che la tua Corporazione combatta strenuamente contro l'Oscurità, e non riesci a capire perché le Corporazioni minori non la aiutino.

A volte, vieni avvicinato in strada da agitatori che predicano ribellioni e giustizia sociale. Denunci sempre questi anarchici alla polizia. Hai una specie di simpatia per i Culti Apocalittici. Riconosci che ci sia la verità in quello che dicono. Comunque, sei troppo sensibile per unirti ad essi - a meno che le cose non vadano peggio.

La settimana scorsa, mentre tornavi dal lavoro, hai visto una rivolta. Non riesci a capire cosa possano pensare i poveri e i tuoi fratelli meno fortunati. Non capiscono che è un periodo difficile per tutti? Certo, ti piacerebbe migliorare la tua vita. Chi non lo vorrebbe? Ma c'è una guerra, e queste proteste sono solamente sabotaggi e tradimenti.

Vai in Cattedrale almeno una volta alla settimana. Prendi posto nelle panche di fondo, lasciando i posti più vicini per la nobiltà. Ti fa piacere avere l'opportunità di vedere così da vicino i grandi e i potenti.

I Poveri

«Il fondo della scala della Bauhaus è comunque più alto degli altri.»

- Proverbio Bauhaus - 

Vivi in un isolato di piccoli appartamenti, circondato da migliaia di isolati simili. Non è un brutto appartamento - in fondo è stato costruito da una sussidiaria della Bauhaus - ma è piccolo. La pressante vicinanza con gli altri ti irrita, e a volte le urla e i rumori del vicinato ti fanno impazzire. 

Lavori in una fabbrica sudicia, e la notte torni a casa stremato. Ma almeno hai un lavoro regolare. In questi giorni, in quanti possono dirlo? Basta guardare le orde di mendicanti per le strade fuori dall'area protetta per capire qual è l'alternativa.

A volte trovi i Coloni arroganti ed offensivi. Anche la gente comune si comporta come se fossero dei Duchi. Sono anche così onesti e compiacenti che ti verrebbe da tagliargli la gola. Provi simpatia per il piccolo Ottokar, l'uomo alla tua fabbrica che sussurra di anarchia. Perché i Coloni devono avere i lavori migliori e più soldi? Il loro impero non si basa sul tuo duro lavoro? Comunque, non dici queste cose ad alta voce. Gli uomini del Ministero della Luce sono ovunque. Solo l'altra settimana, la giovane Milena è scomparsa; probabilmente l'hanno portata in uno di quei campi di lavoro a nord, o peggio. Tutte quelle chiacchiere sulla rivoluzione armata - pazzie. I Coloni sono troppo ben armati e troppo ben organizzati per essere sopraffatti.

È dura essere circondati da così tanta ricchezza ed essere così poveri. È dura vedere i Coloni che ottengono la sanità gratis, e vedere i vecchi e i malati morire per malattie perfettamente curabili. È dura vedere i bambini dei Coloni andare a scuola, e quindi guardare i bambini che ti affiancano nella catena di montaggio, schiavi per un salario minimo. A volte, ti senti così arrabbiato che vorresti esplodere. Forse è per questo che la settimana scorsa, quando è scoppiata la rivolta, hai preso quella pietra e hai rotto al finestra di quel negozio. Forse è per quello che hai preso quella roba. Non eri più lì, però, quando è arrivata la polizia. Un arresto avrebbe significato perdere il lavoro. I tuoi documenti sarebbero stati revocati, e saresti stato cacciato fuori dal tuo piccolo appartamento. Anche se piccolo, è comunque la tua casa.
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Leggi i giornali e visiti i filmodromi, e ti chiedi come facciano i Coloni ad essere così stupidi. Concordi con Ottokar. Sono tutte bugie messe in atto dal Ministero della Verità per tenere in riga il gregge. Definiscono il bombardamento degli Anarchici dell'altro giorno un oltraggio contro la moralità. Qualche nobile e qualche ufficio è saltato in aria - cosa c'è di oltraggioso? L'unico peccato è che non è saltato in aria l'intero Palazzo del Governo.

Ti piace andare in Cattedrale. Trovi le parole di speranza e di redenzione del Cardinale come fossero un balsamo per la tua rabbia, e temi l'Oscurità. È un brav'uomo, il Cardinale. È solo quando dice che "tutte le cellule Anarchiche sono il fronte dell'Oscurità" che ti trattiene dal conoscerlo meglio. Forse dovresti fare i bagagli e provare ad andare in un settore della Capitol. Ma con quali soldi? Come potresti raggiungerlo? E poi là è pieno di criminali. Tutti sanno che basta camminare per le strade per rischiare di essere ammazzato a San Dorado. Ecco una cosa positiva dei Coloni - sanno tenere sicure le strade. Forse rimarrai ancora per un po'. 

Il futuro ti sembra tetro. Quando cambieranno le cose? 

Avventurieri

«Servire i bisogni della famiglia è tutto quello che viene richiesto ad un membro della Bauhaus.»

- Duca Rudolph Romanov, 

come avvertimento a sua figlia Nikita - 

La Bauhaus è una Corporazione rigida e ben regolata, e i suoi membri amano l'ordine. Possiedono il senso del dovere e sono pronti a sacrificare le vite per difendere la loro Corporazione. Sono molto legati alle proprie famiglie. Tutti i coloni amano l'ordine e la disciplina, e guardano con sospetto chi non riesce a trovare il proprio posto nella società. Ecco perché gli avventurieri Bauhaus sono molto rari. Le persone di ampie vedute, pronti a fare qualsiasi cosa, come sono normalmente i personaggi non sono tipi molto comuni nella Bauhaus. 

Comunque, ci sono due tipi di persone che la Bauhaus produce e che sono perfetti per le avventure. I primi sono i disgraziati, coloro che sono caduti dalla fortuna e sono stati esiliati dalla Corporazione. Ora sono vagabondi, senza casa né famiglia, e devono cercare di costruirsi una nuova vita da qualche altra parte. I secondi sono i Pellegrini. Tutti i Coloni vorrebbero fare il grande pellegrinaggio e visitano tutte le Cattedrali. I ricchi ci riescono. Ottengono due anni di permesso per eseguirlo. Questo gli da un sacco di tempo per viaggiare e mettersi nei guai. Alcuni apprezzano così tanto la libertà del pellegrinaggio che non fanno mai ritorno a casa, ma si buttano immediatamente nella vita dell'indipendente. Se sei un GM, potresti trasformare qualsiasi personaggio Bauhaus non disgraziato un Pellegrino e cominciare da lì.

Architettura Generale

«Se stai per costruirlo, costruiscilo bene.»

- Proverbio Bauhaus - 

[image: image9.png]


I Bauhaus sono i migliori costruttori di tutto il Sistema Solare. I loro grattacieli sono meraviglie di intricate decorazioni, combinando le ultime tecniche costruttive con generazioni di artigianato. Come tutte le Megacorporazioni, anche la Bauhaus costruisce in grande, ma questo non li ferma nel rendere le loro opere decorate. Anche i fianchi dei grattacieli più alti sono scavati con intricati disegni, contenendo i ritratti degli occupanti e dei costruttori. Sono sovrastati da tetti che ospitano enormi statue, mentre i cornicioni danno riparo a bellissimi gargoyle.

Le città Bauhaus sono costruite a livelli, con molti ponti che corrono tra i palazzi. Viste dall'alto, ricordano un'enorme ragnatela tridimensionale. Praticamente ogni ponte è decorato con statue, mentre si possono trovare monumenti e memoriali allo splendido passato della Bauhaus in ogni angolo delle strade. L'architettura Bauhaus è stata chiamata Gotico Megacorporativo, o semplicemente Megagotico, vista la sua complessità e il suo stile. Ovunque si possono trovare bandiere e stendardi, che ricordano la presenza della nobiltà. Ovunque si possono anche trovare enormi schermi che costantemente mostrano gli ultimi slogan del Ministero della Verità.

Dall'arrivo dell'Oscura Legione è nata una nuova moda. Sopra ogni palazzo si può trovare un riflettore. Guardando attentamente i terrazzi dei gargoyle si possono trovare installazioni militari, come cannoni leggeri, mitragliatrici rotanti e batterie antiaeree. Sotto ogni palazzo si trovano enormi bunker che forniscono riparo durante i bombardamenti. La maggior parte dei quartieri amministrativi contiene un Fortino, una grossa fortezza dove le forze della Riserva locale si addestrano. Quasi in ogni strada principale si trovano le Torri di Guardia, fortificazioni minori che fungono da base per la polizia, o da posti di riparo in caso di invasione. Tutti questi fattori, oltre al numero di ufficiali armati in uniforme che girano per le strade, fanno sembrare le città Bauhaus dei campi di combattimento.

I Media

«La verità è ciò che serve per il bene maggior. Può esserci una verità migliore di questa?»

- dal Manuale dei Media, del Ministero della Verità -

La Bauhaus possiede il sistema di media più censurato e controllato del Sistema Solare. I suoi giornalisti devono conformarsi alle linee guida del Ministero della Verità in tutto quello che fanno. Chi non lo fa riceverà sicuramente una visita del Ministero della Paura, e probabilmente un'accusa di incitamento al tradimento e sabotaggio mentale.

Il Ministero della Verità si assicura che tutti i giornali, tutte le stazioni radio e televisive seguano la linea corporativa. Criticare la politica dei Duchi Elettori o la nobiltà è severamente vietato. Le notizie dal fronte di guerra vengono modificate. Si raccontano solo le grandi vittorie, visto che qualsiasi altra cosa sarebbe deleterio per il morale. Il lavoro e la politica celle altre Corporazioni vengono pesantemente criticati. Ci sono molti racconti sui trionfi delle personalità della Bauhaus, e un sacco di piccole notizie locali. Le storie di interesse umanistico sono spesso eccellenti, e i media Bauhaus eccellono nel gossip sui nobili, i bollettini di corte e sulle storie d'amore tra i nobili e le stelle del cinema. Gli osservatori attenti possono leggere tra le righe della stampa Bauhaus. Se c'è una storia che racconta che Lady Sternberg sia stata vista con un vestito vecchio, si può pensare che le finanze degli Sternberg non stiano andando troppo bene. Se leggi un articolo su come Ludwig Romanov speri di ottenere presto la possibilità di provare il proprio valore sul campo, sicuramente c'è una guerra che sta per scoppiare.

I giornali principali della Corporazione sono il The Heimburg Gazette e il The Volksburg Herald. Sono da esempio per tutti gli altri media della Bauhaus, feroci partigiani dei Duchi Elettori e delle loro indicazioni.

Nel campo del cinema, la Bauhaus gioca un ruolo secondario. Oltre ai film di ispirazione militare, la Corporazione produce pochi film di intrattenimento delle masse, tranne qualche dramma storico. Questo rende, però, i loro film molto ricchi dal punto di vista intellettuale. Forse, la sezione più fiorente dell'industria del cinema della Bauhaus è la famosa linea dei film erotici della Casa Valmonte.

La Bauhaus eccelle nella cultura. Questo perché risponde ai gusti dell'aristocrazia e della classe media. I suoi teatri, le sue case d'opera e le sue gallerie sono rinomati in tutto il Sistema Solare. I suoi scrittori sono riconosciuti i migliori dell'umanità, e i dipinti e le sculture Bauhaus vengono universalmente definite l'eccellenza.

Trasporti

«Se vuoi solo andare dal punto A al punto B, dimenticati della Bauhaus. Ma se vuoi farlo con stile, sai chi chiamare.»

- da una pubblicità della Fieldhausen Motor -

La Bauhaus è leader in ogni campo dei trasporti. Le sue auto di lusso sono giustamente rinomate per la loro affidabilità e il loro comfort. Le sue industrie aerospaziali sono seconde solamente alla Capitol, e sicuramente le superano in certi campi come la costruzione di astronavi e la creazione di grosse aeronavi come gli zeppelin e le Dreadnought. Il complesso sistema fluviale di Venere ha portato la Bauhaus a sviluppare gli hovercraft e i veicoli terresti o anfibi più avanzati mai prodotti dall'uomo. Questi variano dagli enormi hovertank dei Dragoni ai grossi transatlantici che solcano i mari dell'Oceano Meridionale.

Cibo

«Un bravo cuoco è come un artista, vale solamente di più. Infatti è capace di cibare il tuo corpo, oltre alla tua anima.»

- Proverbio Bauhaus -

La Bauhaus è, come ci si potrebbe aspettare, famosa per la sua produzione di vini. Il fertile clima venusiano è perfetto per la crescita di viti e altre forme di agricoltura. Dopo la Capitol, la Bauhaus è la più importante commerciante di cibo del sistema. La cucina Bauhaus si adatta ai palati raffinati dell'aristocrazia ed è rinomata per le sue salse complesse e i fini condimenti. Stranamente, ci sono però pochi ristoranti Bauhaus. La maggior parte delle famiglie nobiliari mangia a casa propria con gli ospiti, gustando cibi cotti dai migliori cuochi dell'umanità. Per chi vuole assaggiare la cucina Bauhaus senza essere stato invitato da un nobile, ci sono pochi ristoranti esclusivi, solitamente collegati agli hotel più famosi dei Coloni. Il cibo, qui, viene cucinato da cuochi che sono più famosi ed eccentrici delle star del cinema. Il risultato del loro lavoro è apprezzato dagli intenditori dalle tasche profonde, perché sicuramente non è economico. Le tavole calde della Bauhaus sono principalmente dominate da prodotti di carne, come salsicce. Queste vanno bene con le grandi quantità di birra economica (ma comunque ottima) preferita dalle classi più basse dei Coloni.

Negozi

«Bauhaus: quando vuoi il meglio.»

- Slogan Bauhaus -

La Bauhaus possiede i centri commerciali più lussuosi e costosi del Sistema Solare, e si assicura che siano sempre disponibili i prodotti corporativi. Il più conosciuto è forse Jaeger, ma ci sono dozzine di ottimi nomi. In questi palazzi dello shopping, assistenti servili si assicurano di gratificare il cliente in ogni sua scelta, assicurandosi che abbia sempre la voglia di fare acquisti. I clienti trasandati o particolari vengono allontanati da una sicurezza discreta. Se, comunque, dimostreranno di avere i soldi, gli verrà fornito un vestito da indossare durante gli acquisti.

Regole speciali per

i personaggi Bauhaus

Creare un Personaggio Bauhaus

Quando si crea un personaggio Bauhaus, si devono usare le regole seguenti, invece di quelle indicate nel GdR Mutant Chronicles.

1. Determina il tuo Livello Sociale. Lancia 2d4+2.

2. Determina i valori di FOR, COS, INI e INT. Lancia 3d6 sei volte. Scarta i due valori più bassi e assegna i valori restanti alle quattro caratteristiche nell'ordine che desideri.

3. Determina i valori di REM e PER. Lancia 2d4 + LS.

4. Se sei un nobile (LS 8+), determina la tua Casa. Consulta il capitolo La nobiltà. Applica ora i modificatori alle caratteristiche.

5. Verifica i tuoi Valori Base di Abilità. Se la tua REM o PER è superiore a 15, puoi decidere di entrare nella Fratellanza invece di continuare all'interno della Bauhaus. Vedi il libro Fratellanza.

6. Lancia tre volte sulla Tabella degli Avvenimenti dell'Adolescenza nella Bauhaus.

7. Assegna gli incrementi della tua istruzione primaria.

8. Se riesci a qualificarti, puoi passare gli anni 14-15 come Studente (vedi il paragrafo Carriere Bauhaus). Non hai bisogno di lanciare per farlo.

9. Se riesci a qualificarti, puoi passare gli anni 16-17 nell'esercito (vedi il paragrafo Carriere Bauhaus). Non hai bisogno di lanciare per farlo.

10. Scegli una carriera di cui riesci a soddisfare i requisiti. I personaggi Bauhaus possono scegliere solamente dalle carriere descritte nel paragrafo Carriere Bauhaus. Se sei entrato nell'esercito negli anni 16-17, non hai bisogno di lanciare per vedere se vieni accettato nella tua carriera. In caso contrario, dovrai farlo. Nota che devi eseguire il lancio su INT/PER solo se cambi carriera, e non tra un biennio e l'altro.

11. Assegna gli incrementi e applica gli altri effetti della carriera (es. modifiche alla PER, invecchiamento, ecc...). Lancia due volte sulla Tabella degli Eventi Speciali nella Bauhaus.

12. Alla fine del biennio effettua un Lancio di Promozione. Vedi il paragrafo Stabilità Sociale, Promozione e Livello Sociale.

13. Se il tuo Lancio di Promozione è 1 sei disoccupato. Lancia 1d10. Se il risultato è maggiore del tuo Livello Sociale, sei caduto in disgrazia. Inizia immediatamente la tua vita da avventuriero. Altrimenti, puoi cambiare la tua carriera normalmente. Se fallisci il lancio su INT/PER sarai uno Studente (se non potrai qualificarti diventerai un Lavoratore).

14. Ripeti i passi 11-13 finché non decidi, o non sei costretto ad iniziare la tua vita di avventuriero.

Livello Sociale

«Non è chi SEI; ma è CHI sei.»

- Proverbio Bauhaus -

Nella Bauhaus, il Livello Sociale è TUTTO. Esso determina quanto velocemente riesci ad ottenere prestigio nella tua carriera, quanto sei in forma e in salute, e anche quanto sei sicuro di te stesso. I nobili Bauhaus sono tra le persone più orgogliose del Sistema Solare, e questo orgoglio gli fornisce forza e carisma. Prima di creare il tuo personaggio, devi prima generare il tuo LS. Questo ti dirà la fascia della società Bauhaus a cui apparterrai.

A causa della particolare struttura sociale della Corporazione, il Livello Sociale si determina lanciando 2d4+2. Non ci sono dei veri poveri nella società Bauhaus.

Livello Sociale 2d4+2

LS 4-6. Sei un cittadino comune. I tuoi genitori appartengono ad uno dei grandi complessi industriali posseduti dalla nobiltà della Corporazione. Hai uno standard di vita piuttosto alto, e hai a disposizione la migliore sanità e protezione sociale che potresti desiderare. Sei onorato di essere un piccolo ingranaggio della macchina Bauhaus.

LS 7. I tuoi genitori appartengono alla classe manageriale. Potresti essere un leader o un supervisore, responsabile di sorvegliare un'orda di subalterni. Aspiri ad unirti alla nobiltà, e sai che se lavori duro ed eccelli, riuscirai ad ottenere quest'opportunità.

LS 8. Appartieni alla nobiltà. Fai parte di un'antica famiglia che ha servito la Bauhaus per molte generazioni. Sai che il tuo destino è quello di comandare. La tua carriera preferita sarà l'esercito, ma è possibile che la tua famiglia abbia bisogno dei tuoi servizi nella supervisione dei suoi possedimenti industriali.

LS 9. Appartieni ad una delle Grandi Case, una dei dieci più potenti poteri economici dei territori Bauhaus. Fai parte di una famiglia con un'enorme influenza e un grandissimo prestigio. Puoi aspettarti una brillante carriera in qualsiasi campo la tua famiglia decida che sia il meglio per te.

LS 10. Appartieni ad una delle quattro grandi Case Elettrici, coloro che guidano e controllano la Corporazione (lancia 1d4 per vedere a quale famiglia appartieni: 1 = Romanov, 2 = Richthausen, 3 = Bernheim, 4 = Saglielli). Sei il più fiero tra i fieri, e il più orgoglioso tra gli orgogliosi. Sai che gli occhi dei mondi sono tutti puntati su di te, e la cosa peggiore che tu possa fare è far cadere in disgrazia il nome della tua famiglia. Ti aspetta un posto importante nell'esercito, nel governo o all'interno della Fratellanza. Probabilmente farai parte di quell'enorme schiera di cugini e parenti alla lontana delle Case Elettrici, ma puoi, a discrezione del GM, impersonare un personaggio del nucleo centrale della famiglia. Questo ti metterà in mezzo agli eventi politici che avvengono nei territori della Corporazione.

Nota per il GM. La Bauhaus non è una democrazia, né cerca di sembrarlo. L'aristocrazia può facilmente beneficiare dei privilegi migliori fra tutti i cittadini Bauhaus. Per questo, potresti decidere di centrare la campagna sulla nobiltà. In questo caso, puoi far lanciare ai giocatori 1d10. Con un risultato di 1-5 apparterranno ad una Casa Nobile (LS 8). Con un risultato di 6-9, faranno parte di una Grande Casa (LS 9). Con un risultato di 10 saranno membri di una Casa Elettrice (LS 10).

Caratteristiche di Base

«Un bambino Bauhaus è come un blocco di marmo venusiano, un materiale di qualità con cui lavorare.»

- dalla Guida all'Infanzia del dottor Glock -

La Bauhaus fornisce alla sua gente la migliore sanità e la dieta che i soldi possano fornire. Inoltre, il suo programma di monitoraggio genetico significa che, con l'avanzare delle generazioni, i migliori spiccano tra la folla.

· I personaggi Bauhaus generano la FOR, la COS, la INI e la INT lanciando 3d6 sei volte; scarta i due valori minori e assegna i restanti come più ti aggrada.

· Nella Bauhaus, l'autostima delle persone dipende in grande misura dal proprio Livello Sociale. Per cui la REM e la PER sono generate usando 2d4+LS.

· Inoltre, un personaggio ottiene un numero di punti pari al proprio LS da distribuire nelle Caratteristiche di Base. Il massimo valore che può raggiungere una caratteristica è 20 (eccetto al REM e la PER).

· I personaggi nobili possono aumentare ulteriormente le proprie caratteristiche di base a seconda della famiglia di appartenenza. Guarda la sezione sulle Case Nobili per i dettagli.

Puoi scambiare i punti tra le caratteristiche nel solito modo, eliminando due punti da una caratteristica in cambio di uno in un'altra. Comunque, NON puoi aumentare il tuo Livello Sociale spendendo punti di PER e COS.

Personaggi della Fratellanza

«Ringraziamo la Luce per aver creato la Bauhaus.»

- Cardinale Nathaniel Durand -

La Bauhaus è una Corporazione di fedeli. La Bauhaus possiede la più alta percentuale di persone che si uniscono alla Fratellanza rispetto a qualsiasi altra Corporazione. Tu puoi essere uno di loro. A questo punto della creazione del personaggio, se possiedi una REM o una PER di 15 o superiore, puoi decidere di unirti alla Fratellanza. In questo caso dovresti utilizzare le regole per la generazione di un personaggio della Fratellanza incluse nel libro Fratellanza, inclusa la Tabella degli Avvenimenti dell'Adolescenza. Non otterrai i benefici dell'educazione speciale della Bauhaus indicati più avanti. La tua vita precedente darà forma al tuo personaggio, e dovresti utilizzare le linee guida della personalità contenute in questo libro per darti un'idea di come è fatto il tuo personaggio. Comunque, ora la tua lealtà è tutta verso la Fratellanza, e nessuno all'interno della Bauhaus si aspetterebbe il contrario.

Abilità Adolescenziali

«Non importa il rango, un ragazzo vale quanto la sua educazione.»

- Proverbio Bauhaus -

La Bauhaus pone una grande importanza sull'educazione di tutta la propria forza lavoro. Fin dalla più tenera età, la sua gente viene preparata al proprio lavoro dal migliore sistema educativo del Sistema Solare. Questa educazione è di gran lunga superiore all'educazione mediocre fornita dalle altre Corporazioni. I nobili dispongono di tutori privati; i migliori e i più brillanti degli altri bambini possono essere accettati nelle speciali accademie della Corporazione. Questo significa che, tra i 14 e i 15 anni, i cittadini possono scegliere il background di Studente. Ricevi queste abilità oltre alle abilità ottenute dalla normale istruzione primaria. In questo momento, solo i nobili possono entrare in un College Militare. Entrare direttamente a far parte degli ufficiali è uno dei privilegi concessi a qualsiasi nobile.

Abilità Obbligatorie

«Ci sono alcune cose di base che ogni Bauhaus dovrebbe conoscere. Questo è ciò che ci rende Bauhaus - questo e il nostro sangue.»

- dalla Guida all'Infanzia del dottor Glock -

La Bauhaus crede molto nell'educazione precoce. È impensabile che un Colone non conosca qualche base del background e della storia della propria società. Similmente, è impensabile che una Casa Nobile permetterebbe ad un proprio membro di camminare nel mondo senza conoscere il modo corretto di comportarsi e senza conoscere la storia della nobiltà. I personaggi nobili ricevono un numero di incrementi in Etichetta Bauhaus e Conoscenza della Bauhaus pari a metà del proprio LS (arrotondato per eccesso).

Servizio Militare Costrittivo

«Ogni Bauhaus sa che l'onore della famiglia è la cosa più importante, ed ogni Bauhaus vuole combattere - no, vuole MORIRE per proteggere la famiglia estesa che chiamiamo Bauhaus.»

- Duca Sergio Saglielli -

Tra i 16 e i 17 anni, qualsiasi cittadino non disabile viene coscritto nell'esercito, dove imparerà l'uso delle armi e le abilità che gli serviranno per difendere la Corporazione da qualsiasi minaccia. All'età di 16 anni, se soddisfi i requisiti, entrerai automaticamente nella professione dell'Esercito. I cittadini comuni diventeranno soldati; i nobili saranno ufficiali. Ottieni gli incrementi abilità normali di un biennio in questa carriera. All'età di 18 anni puoi decidere di abbandonare il servizio e trovarti un'altra carriera, o puoi decidere di continuare, e trovare la gloria col vero metodo Bauhaus, nella professione delle armi. Se decidi di comportarti così, non dovrai fare il lancio su INT/PER per continuare.

Se non soddisfi i requisiti minimi, ti verrà dato un Certificato di Esenzione. Questo significa che sei stato considerato inadatto al servizio attivo e non verrai inserito nella Riserva.

Riserva Militare. Anche se decidi di abbandonare il servizio militare dopo la leva obbligatoria, verrai inserito negli elenchi della Riserva e ti unirai all'Unità Difensiva Corporativa locale. Almeno una volta al mese, dovrai seguire sessioni di addestramento di base. Una volta all'anno, i tuoi datori di lavoro ti garantiranno una licenza, e prenderai parte ad una delle grandi simulazioni belliche della Bauhaus.

Questo significa che, non importa la carriera che intraprendi, otterrai comunque un incremento gratuito in Combattimento e Armi da Fuoco. Personaggi con il Certificato di Esenzione non fanno parte della Riserva, per cui non ottengono questi incrementi.

Stato di Emergenza. Durante uno Stato di Emergenza, spesso la Riserva viene richiamata alle armi. Se questo accade, seguirai automaticamente la carriera militare dell'Esercito Regolare degli Ussari al tuo rango precedente. Non devi lanciare per la promozione. Quando l'emergenza cesserà, ritornerai al tuo lavoro al rango che possedevi.

Un lavoro per la vita

«Chi fa di tutto non eccelle in niente.»

- Proverbio Bauhaus -

La Bauhaus è un'organizzazione molto stabile. È anche molto conservativa. Dopo che ottieni un lavoro, continuerai a farlo. Dopo che hai passato il lancio iniziale per intraprendere una carriera, non devi più lanciare alla fine di ogni ripetizione per continuare a lavorare. Di conseguenza, non potrai neanche cambiare carriera. Sembrerebbe folle che la Bauhaus investisse enormi somme per addestrare la propria gente e non desse lavoro a quelle persone utilizzando le abilità che ha insegnato.

Stabilità Sociale, Promozione e Livello Sociale

«Un posto per ogni cosa, e ogni cosa al suo posto.»

- Vecchio detto Bauhaus -

La Bauhaus crede nel ricompensare l'eccellenza, ma crede anche nell'ordine. Nella Bauhaus, il tuo Livello Sociale viene determinato alla nascita. È molto difficile, per la gente comune, cambiare le cose, e per i nobili è virtualmente impossibile, a meno di non cadere in disgrazia. Questo significa che non ci sono Lanci del Livello Sociale per i personaggi Bauhaus. Al loro posto esistono i Lanci di Promozione.

Tutte le carriere Bauhaus hanno dei ranghi. La gente comune della Corporazione lotteranno per migliorare il proprio rango, e quindi il proprio Livello Sociale. I nobili Bauhaus, guidati dalla dottrina dell'eccellenza, cercheranno anch'essi di migliorare il proprio rango, e quindi il potere e l'influenza della propria Casata.

Nella maggior parte delle carriere, inizierai di rango 1. Le eccezioni verranno indicate nella descrizione della carriera.

Gente Comune. La gente comune esegue i suoi Lanci di Promozione lanciando 1d10-5. Se il risultato supera il proprio rango attuale, hanno ricevuto una promozione, e il proprio rango migliora di 1. Finché non raggiungono il rango 7, un lancio non modificato di "10" è sempre considerato un successo. Dopo che un cittadino ha raggiunto il rango 7, potrà avanzare solamente dopo aver ottenuto il Certificato di Nobiltà.

Certo, la Bauhaus ricompensa l'eccellenza, e i più intelligenti, i più sicuri e le personalità più forti hanno migliori probabilità di avere successo. Ottieni un bonus di +1 al Lancio di Promozione se la tua INT, REM o PER è superiore a 13 (il bonus è cumulabile). Se il rango di un cittadino supera il proprio Livello Sociale, migliora il Livello Sociale per pareggiare il proprio rango.

Nobili. Anche i nobili devono eseguire i Lanci di Promozione, ma il potere e l'influenza della loro famiglia forniscono un grande aiuto. La promozione non è determinata solo dall'eccellenza, ma anche da altri fattori intangibili, come appartenere alla "giusta" categoria di persone e conoscere le persone influenti. I nobili eseguono il lancio con 1d10-5, ma oltre ad aggiungere il bonus di INT, REM e PER, ricevono un +1 per ogni punto di LS oltre al 7. «La crema galleggia» dice un antico detto Bauhaus. Nessuno vuole essere colui che negherà la promozione ad un membro della famiglia Romanov. Dopotutto, quella persona probabilmente sarà un giorno il tuo superiore. I nobili non possono ottenere un rango superiore al proprio LS. Le Grandi Case si tengono i migliori posti per sé stessi. Ecco una delle ragione per cui sono Grandi Case.

Anche i nobili troveranno difficile salire fino ai massimi incarichi della Corporazione. Queste posizioni sono solitamente riservate ai membri delle Case Elettrici e alle proprie famiglie. Anche se sei un nobile, puoi ottenere un rango superiore al tuo LS tirando un "10" non modificato nel tuo Lancio di Promozione.

Disoccupati

«Una persona senza un lavoro è una persona senza uno scopo.»

- Detto Bauhaus -

il mercato cambia, gli ufficiali potrebbero dover ritirarsi, le unità vengono sciolte, le industrie possono ritrovarsi obsolete nell'arco di una sola notte. Questo può accadere anche a te. Se ottieni un "1" non modificato sul Lancio di Promozione, sei rimasto disoccupato. Se sei senza lavoro e riesci in un lancio su INT/PER potrai sceglierti una nuova carriera. Se non riesci, verrai riaddestrato.

Riaddestramento. La Bauhaus non crede nei lavoratori improduttivi. Comunque, sa anche che le cose cambiano, e la competizione è feroce. La Bauhaus non crede nel lasciare la propria gente soffrire, o stagnare, nella povertà. Li riaddestrerà. Se perdi il tuo lavoro e non riesci ad ottenerne uno nuovo, puoi decidere di diventare uno Studente. Entrerai in questa professione automaticamente se soddisfi i requisiti. Se non riesci, diventerai un Lavoratore, o puoi decidere di diventare un Pellegrino. Quando inizierai un nuovo lavoro, ricomincerai dal rango 1 (a meno che tu non sia un nobile e non abbia deciso di intraprendere una carriera nell'esercito). 

Pellegrini. La Bauhaus è una Corporazione molto devota. I suoi membri credono fanaticamente nella parola del Cardinale. Spesso dimostrano questa devozione diventando dei Pellegrini, visitando ogni grande Cattedrale del Sistema Solare, e molti altri sacri luoghi minori, per eseguire un servizio e far sì che le proprie preghiere vengano ascoltate. La Bauhaus fornisce a tutti i propri cittadini che desiderano diventare dei pellegrini due anni di assenza non retribuita in qualsiasi momento, tranne in uno Stato di Emergenza. Puoi scegliere di diventare un Pellegrino per due anni in qualsiasi momento, e poi tornare al tuo precedente lavoro. Se eri disoccupato quando sei diventato un Pellegrino, puoi cercare il tuo nuovo lavoro al tuo ritorno.

Sanità

«Che tipo di barbari non si prenderebbero cura dei propri anziani e dei malati?»

- Duca Karsten Karlstein, parlando della Capitol all'Alleanza -

La Bauhaus fornisce una sanità eccellente per il proprio popolo, e più importante sei, migliore essa diventa. Certo, la dieta e le esperienze di vita precoci sono un importante fattore di questo. I personaggi Bauhaus sottraggono il proprio LS dalla propria età quando devono verificare gli effetti NEGATIVI dell'invecchiamento. Per esempio, un nobile di LS 8 e età 34 anni verrà considerato di 26 anni per applicare gli effetti negativi dell'invecchiamento, ma ottiene comunque i normali effetti positivi della sua reale età, come l'aumento di PER e INT.

Disgrazia

«Preferirei ucciderti in quest'istante con questa pistola, piuttosto che permetterti di portare la vergogna nella nostra famiglia.»

- Vecchio detto Bauhaus che i genitori utilizzano con i propri figli -

La perdita dell'onore può avvenire per molte ragioni. Può succedere a causa della malizia dei propri nemici. Può succedere perché non si riesce a ripagare i propri debiti. Può succedere per un proprio comportamento inaccettabile. O, peggio di tutto, può succedere a causa della codardia nel fronteggiare i propri nemici. Ma la ragione non è importante. Quello che conta è la sua conseguenza.

La Disgrazia è la cosa peggiore che possa capitare a qualsiasi Colone. Molti preferirebbero la morte. Vieni scacciato dalla Corporazione. La tua famiglia, i tuoi amici, i tuoi contatti ti eviteranno, fino a che non dovrai cambiare nome. Sarai allontanato da qualsiasi tua vecchio possedimento. Anche chi ha combattuto lealmente con te per oltre dieci anni, cesserà di parlarti. Segretamente, potranno provare simpatia e pietà per la tua condizione, ma in quanto Coloni, non lo mostreranno mai.

Se rimani disoccupato, lancia ancora. Se il risultato è maggiore del tuo LS sei caduto in Disgrazia. È più facile caderci se fai parte del ceto medio. Questo riflette la tendenza della nobiltà Bauhaus a far ricadere le colpe delle proprie manchevolezze sulla gente comune. Se ottieni un 10 sul secondo lancio, cadrai in Disgrazia indipendentemente dal tuo Livello Sociale. Anche il figlio di un Duca Elettore potrebbe cadere in Disgrazia.

Quando cadi in Disgrazia, tutti i contatti che hai ottenuto sul lavoro o grazie agli Ordini cesseranno di funzionare. Devi iniziare immediatamente la tua vita da avventuriero. Riduci il tuo Livello Sociale a 1, poiché la tua famiglia e la tua Corporazione ti lasceranno senza neanche una moneta. Se cadi in Disgrazia molto presto, come durante l'adolescenza o nei primi due bienni di lavoro, un GM benevolo potrebbe permetterti di continuare il normale processo di generazione del personaggio utilizzando le regole del GdR Mutant Chronicles. Dovrai utilizzare la Tabella degli Eventi Speciali indicata in quel libro, e non in questo.

Certificato di Nobiltà

«Non c'è privilegio maggiore che essere accettati come pari dai tuoi superiori.»

- Detto Bauhaus -

Per un cittadino, il Certificato di nobiltà è il segno che sei finalmente riuscito ad arrivare. I tuoi servizi sono stati riconosciuti dalla Corporazione, e ti è stata data la possibilità di creare una famiglia, o anche sposarti, nella nobiltà.

I Certificati di Nobiltà vengono concessi solo a discrezione del Consiglio degli Elettori. Per ottenerne uno, devi venire sponsorizzato da un nobile che patrocinerà la tua causa al Consiglio, e devi aver fatto qualcosa sufficientemente onorevole per ottenere quest'onore. A volte, i nobili patrocineranno la causa di persone la cui famiglia è stata servitrice fedele per generazioni. Questo aiuta, ma non è garanzia del successo.

I Certificati di Nobiltà possono essere ottenuti con un lancio sulla Tabella degli Eventi Speciali. Si possono anche guadagnare a causa di un'incredibile efficienza nel proprio lavoro. Gli scienziati che scoprono nuovi processi, gli ufficiali che eseguono atti di enorme eroismo, gli amministratori che triplicano i profitti di una compagnia sono tutti stati ricompensati in passato. Quando raggiungi il rango 7, continua a lanciare per la promozione come sempre. Se ottieni un "10" non modificato sul Lancio di promozione, hai la possibilità, e solo la possibilità, di essere insignito con un Certificato di Nobiltà.lancia ancora 1d10. Se ottieni 8 o più, i tuoi meriti sono stati riconosciuti, e verrai elevato al rango della nobiltà in una grande cerimonia nella Cattedrale di Heimburg.

Dopo aver ottenuto il tuo Certificato di Nobiltà, ti verrà anche assegnato un dominio. La Corporazione ricompenserà la tua lealtà assegnandoti un possedimento e un complesso industriale. Questo non è generoso come sembra. Il tuo possedimento sarà semplicemente un vasto tratto di giungla. Dovrai portare le squadre di Coloni per ripulirla e quindi costruirti il tuo palazzo. Se ti verrà assegnato un complesso industriale, ti verrà data una piccola compagnia sussidiaria che non renderà molto e non riuscirà a produrre beni che raggiungono gli standard della Corporazione. Il tuo compito sarà quello di migliorare la qualità dei prodotti in modo che diventino degni di portare la ruota dentata della Bauhaus. In ogni caso, hai tutto il resto della vita per riuscire in questi compiti. Se hai successo prima della tua morte, i tuoi figli potranno ereditare il tuo dominio. Se fallisci, il titolo morirà con te, e i tuoi figli ritorneranno nella massa dei cittadini.

Ranghi Onorari

«Servire nell'esercito della Corporazione non è il SOLO modo per raggiungere l'onore.»

- Dalle note allegate ad ogni Certificato di Esenzione –
[image: image10.png]



Nella Corporazione Bauhaus, i ranghi militari forniscono un enorme prestigio, ma la Bauhaus riconosce che non sono solo i soldati a rendere grande la Corporazione. Gli amministratori che controllano l'industria, gli scienziati che progettano armi, i Magistrati che si occupano della corruzione, tutti loro hanno il proprio ruolo in questo. Qualunque civile che raggiunga il rango 6 ottiene un rango onorario pari ad un rango militare di pari livello. Per cui un civile che raggiunge il rango 7 otterrà il rango onorario di Colonnello. Chiunque raggiunga il rango 9 diventerà un Maresciallo.

Eretici

«Anche nel grembo più puro dell'umanità si può trovare il seme della follia.»

- Cardinale Nathaniel Durand -

Se sei un Eretico infiltrato nella Bauhaus, hai deciso un cammino molto difficile. La Bauhaus è la Corporazione che ha sofferto maggiormente dall'arrivo dell'Oscura Legione e, di conseguenza, esercita la migliore vigilanza contro di essa. Ogni due anni, ogni cittadino Bauhaus deve sottoporsi ad un esame medico obbligatorio e ottenere un Certificato di Salute. Ufficialmente, esso decreta se si abbastanza in forma per il servizio militare. Il suo secondo scopo è esaminare le persone e cercare segni dell'Oscurità. Certo, ci sono alcuni metodi per evitarlo. I medici corrotti possono venire pagati, le registrazioni possono venire falsificate, ecc. Nonostante questo, il sistema ti renderà la vita difficile.

Se sei un Eretico all'interno della Bauhaus devi lanciare 1d20 al termine di ogni biennio di carriera. La possibilità di venire scoperto è calcolata esattamente come per le altre Corporazioni, tranne che la vigilanza migliorata della Bauhaus significa che le possibilità aumentano di +2 (per questo vedi il libro Algeroth). Se possiedi qualche Stigmate, verrai scoperto automaticamente. Neanche il più corrotto dei dottori potrà mascherarle. Non c'è bisogno di dire che cadrai in Disgrazia, oltre a soffrire tutte le penalità che colpiscono un Eretico che viene scoperto.

Il vantaggio di essere un Eretico è che i tuoi Fratelli nell'Oscurità faranno del proprio meglio perché tu possa avanzare nella Corporazione. La loro influenza oscura ti fornisce un +1 ai Lanci di Promozione. Molti cittadini cadono nella trappola di vedere i culti degli Apostoli Oscuri come un modo semplice di fare carriera.

Giuramento di Alleanza

«E nella mia lealtà alla Bauhaus e alla parola del Cardinale, non vacillerò.»

- Parte del Giuramento di Alleanza -

Dopo aver raggiunto l'età matura a 16 anni, i nobili Bauhaus devono visitare la Cattedrale locale e promettere lealtà al Cardinale e alla Corporazione. Passano un intero giorno venendo esaminati per tracce di Stigmate, e una lunga veglia notturna alla Cattedrale. Questo Giuramento di Alleanza viene proclamato in presenza di membri della Fratellanza di alto rango, che possiedono la comprensione dell'Arte. Qualsiasi giovane Eretico verrà scoperto con un lancio di 10 o meno su 1d20.

Qualsiasi cittadino che ottenga il Certificato di Nobiltà, dovrà promettere il Giuramento quando otterrà il nuovo titolo.

Questo giuramento dovrà venire rinnovato quando entrerai in organizzazioni come i Cavalieri Templari, e la possibilità di essere scoperti è la stessa.

La Bauhaus vorrebbe far promettere il Giuramento di Alleanza ad ogni impiegato della Corporazione, ma l'elevato numero di persone lo rende impossibile. È comunque una delle ragioni per cui la Bauhaus è la più unita alla Fratellanza, e perché i nobili Bauhaus sono trai più fidati tra i fratelli del Cardinale.

Carriere nella Bauhaus

«Non importa quale vocazione un bambino sia chiamato a rispondere, ma dovranno farlo per la Bauhaus!»

- Duca Demetrius Dante -

Piuttosto che seguire le carriere indicate nel manuale GdR Mutant Chronicles, i personaggi Bauhaus seguiranno le carriere indicate di seguito. In ogni carriera, si può trovare la struttura a ranghi importante per ogni cittadino Bauhaus.

Abilità Bonus e Vantaggi

Alcune carriere Bauhaus forniscono diversi vantaggi. Questi vantaggi vengono in due forme distinte: ABILITÁ BONUS e VANTAGGI.

Abilità Bonus. Le Abilità Bonus sono abilità che si acquistano in aggiunta ai normali incrementi di abilità. Rappresentano la forma speciale dell'addestramento intensivo dato dalle varie organizzazioni. Non dovrai spendere alcun incremento per ottenerli. Nella descrizione della carriera ti verrà indicata l'Abilità Bonus che otterrai. Ogni Abilità Bonus ti fornirà un incremento ogni biennio in quella particolare abilità. Ovviamente, se vuoi puoi spendere altri incrementi in quella abilità. 

Se nella sezione Abilità Bonus viene indicata una categoria di abilità, significa che il personaggio potrà inserire un incremento bonus in una qualsiasi abilità di quella categoria in ogni biennio. Da un biennio all'altro si possono aumentare anche abilità differenti.

Vantaggi. I Vantaggi sono più difficili da quantificare. Normalmente prendono la forma di contatti all'interno di alcune organizzazioni, o possono migliorare le Caratteristiche di Base o sono bonus a determinate abilità. Indipendentemente da cosa siano, essi rappresentano i benefici di appartenere ad una certa carriera o organizzazione.

Esercito / Forze di Polizia

La maggior parte dei giovani sognano la fama e la gloria che solo la carriera militare può fornire. Questa è la carriera può rispettata all'interno della Corporazione, e la prima scelta della maggior parte dei giovani nobili. All'interno dell'esercito i nobili cominciano di rango 4. Tutti gli altri cittadini cominciano di rango 1. Se un cittadino raggiunge il rango 5 viene mandato ad un college militare per due anni, prima di tornare a rivestire il suo ruolo di ufficiale. Non devi lanciare per essere accettato. Semplicemente accade. 

 I Bleu, la forza di polizia ufficiale della Bauhaus, usa gli stessi titoli, ranghi e abilità bonus dell'Esercito Regolare degli Ussari, proprio come i Coloni.

Abilità Bonus. SOLDATI: Ussari: Fucili; Dragoni: Guidare veicoli, Meccanica; Marina: Navigazione; Flotta Aerea: Pilotare Velivoli o Pilotare Astronavi o Navigazione Aerospaziale. UFFICIALI: Ussari: Tattica, Pistole; Dragoni: Guidare Veicoli, Tattica; Marina: Navigazione, Pistole; Flotta Aerea: Pilotare Velivoli o Pilotare Astronavi o Navigazione Aerospaziale. SOLDATI DELLE FORZE SPECIALI: Varie. UFFICIALI DELLE FORZE SPECIALI: Varie.

Esercito / Forze di Polizia

Requisiti: Esercito e Marina: FOR 9, COS 9, INI 9

                                                                                      Forze Speciali: Varie

                 Flotta Aerea: FOR 9, COS 9, INI 11

	
	SOLDATI
	UFFICIALI
	SOLDATI FORZE SPECIALI
	UFFICIALI FORZE SPECIALI

	COMBATTIMENTO
	1
	1
	2
	2

	ARMI DA FUOCO
	2
	2
	2
	2

	COMUNICAZIONE
	-
	1
	-
	1

	MOVIMENTO
	1
	1
	1
	1

	TECNOLOGIA
	1
	1
	1
	1

	A SCELTA
	1
	1
	2
	2

	MODIFICHE PER
	+2
	+1
	+2
	+1


	Ranghi

	
	Esercito
	Aviazione
	Marina

	1
	Soldato semplice
	Pilota
	Giovane Marinaio

	2
	Aiuto sergente
	Sergente d'ala
	Marinaio

	3
	Sergente
	Sergente di volo
	Bosun

	4
	Luogotenente
	Luogotenente in 2^
	Guardiamarina

	5
	Kapitan
	Luogotenente in 1^
	Luogotenente

	6
	Maggiore
	Capitano
	Capitano

	7
	Colonnello
	Commodoro
	Commodoro

	8
	Generale
	Ammiraglio
	Sott'ammiraglio

	9
	Maresciallo
	Maresciallo dell'Aria
	Ammiraglio

	10
	Gran Maresciallo
	Alto Maresciallo dell'Aria
	Maresciallo del Mare


Amministratore

Gli amministratori si occupano dell'impero commerciale della Bauhaus. Alcuni sovrintendono direttamente la macchina commerciale della Corporazione. Alcuni lavorano per i potenti Ministeri che controllano le politiche della Bauhaus. In ogni caso, ci si aspetta che lavori incessantemente per assicurare l'espansione economica della Corporazione.

Gli amministratori di rango 1 - 3 vengono normalmente chiamati Manager, e controllano piccoli uffici o piccole aziende. Gli amministratori di rango 4 - 5 sono chiamati Esecutivi e controllano aree più vaste, come un'intera divisione industriale o potenti aziende ministeriali. Gli amministratori di rango 6+ vengono chiamati Amministratori ed eseguono le più importanti decisioni della politica della Corporazione.

Amministratore

Requisiti: Nessuno

	
	RANGO 1-3
	RANGO 4-5
	RANGO 6+

	COMBATTIMENTO
	-
	-
	-

	ARMI DA FUOCO
	-
	-
	-

	COMUNICAZIONE
	2
	3
	4

	MOVIMENTO
	1
	1
	1

	TECNOLOGIA
	1
	1
	1

	A SCELTA
	2
	2
	3

	MODIFICHE PER
	-1
	0
	+1


Studente

Gli studenti sono coloro che studiano per intraprendere una carriera o quelli che si sono ritirati per intraprenderne una nuova. È in queste scuole che i cittadini Bauhaus guadagnano il prezioso Certificato di Competenza. Mentre sei uno studente non devi eseguire Lanci di Promozione.

Studente

Requisiti: INT 7, l'Accademia militare è aperta solo ai personaggi  di LS8+, o per chi è riuscito a farsi strada nell'Esercito

	
	MILITARE
	MEDIA
	BUSINNES
	TECNICA

	COMBATTIMENTO
	1
	-
	-
	-

	ARMI DA FUOCO
	1
	-
	-
	-

	COMUNICAZIONE
	-
	2
	2
	-

	MOVIMENTO
	1
	1
	-
	-

	TECNOLOGIA
	-
	-
	1
	3

	A SCELTA
	2
	2
	2
	2

	MODIFICHE PER
	0
	0
	0
	0


Scienziato

Gli scienziati della Bauhaus si occupano della ricerca e dello sviluppo, principalmente nel campo di nuove armi e tecniche industriali. Per questo, occupano una posizione privilegiata nella società Bauhaus. Tutti i Bauhaus hanno una riverenza per l'educazione che gli fornisce un ottimo rispetto.

Gli scienziati di rango 1 - 3 lavorano in laboratori di ricerca supervisionati dagli scienziati di rango 4 - 5. Gli scienziati di rango 6 o più controllano i grossi progetti con budget stratosferici che sono il motivo d'orgoglio della Corporazione. Tutti gli scienziati vengono chiamati "Dottore". Gli Scienziato di grado 4 o 5 aggiungono il proprio rango onorario al titolo. Gli scienziati di rango 6 o più vengono chiamati "Professore" e anche loro sommano il rango onorario al titolo.

Scienziato

Requisiti: Nessuno

	
	RANGO 1-3
	RANGO 4-5
	RANGO 6+

	COMBATTIMENTO
	-
	-
	-

	ARMI DA FUOCO
	-
	-
	-

	COMUNICAZIONE
	-
	1
	2

	MOVIMENTO
	-
	-
	-

	TECNOLOGIA
	3
	4
	3

	A SCELTA
	2
	2
	3

	MODIFICHE PER
	-1
	0
	+1


Magistrato

Sei un Magistrato, uno degli individui che si assicurano che le leggi della Bauhaus vengano rispettate. Diversamente dalla maggior parte delle Corporazioni, la Bauhaus non esegue processi con una giuria. Invece, il Ministero della Giustizia impiega un tipo speciale di ufficiali della polizia investigativa chiamati Magistrati. I Magistrati agiscono da giudice, giuria e, nella maggior parte dei casi, boia. Hanno tutto il potere di investigare, identificare sospetti ed eseguire sentenze. I Magistrati di può alto rango spesso comandano squadre speciali che investigano sulla corruzione, sull'eresia e sul tradimento. Sono molto popolari col pubblico, ma vengono odiati dai criminali e dai traditori. Questa è una ragione per cui molti Magistrati utilizzino squadre di guardie del corpo molto abili nel combattimento. Se la sentenza di un Magistrato è la morte, sarà lui a doverla compiere. Non è un lavoro per femminucce. 

I Magistrati di rango 1 - 3 si occupano principalmente di criminali locali. I Magistrati di rango 4 - 5 vengono chiamati Persecutori e possono essere assegnati in qualsiasi luogo del dominio Bauhaus per compiere il proprio dovere. I Magistrati di rango 6+ vengono chiamati Esecutori; a loro vengono assegnati solo i casi più importanti che coinvolgono il tradimento, l'eresia o la corruzione ad alti livelli.

I Magistrati non fanno parte della Riserva.

Abilità Bonus. LEGGE BAUHAUS. Un'abilità speciale disponibile solo ai Magistrati. Comprende le conoscenze del complesso sistema di leggi Bauhaus, inclusa l'alta giustizia, che viene applicata solamente ai nobili, e la bassa giustizia, che viene applicata ai normali cittadini.

Magistrato

Requisiti: INT 13, COS 9, INI 9, PER 11

	
	RANGO 1-3
	RANGO 4-5
	RANGO 6+

	COMBATTIMENTO
	1
	1
	2

	ARMI DA FUOCO
	1
	1
	2

	COMUNICAZIONE
	2
	2
	2

	MOVIMENTO
	1
	1
	1

	TECNOLOGIA
	-
	-
	-

	A SCELTA
	2
	2
	3

	MODIFICHE PER
	0
	+1
	+2


Diplomatico

Fai parte del corpo diplomatico. Sei responsabile della rappresentazione della Bauhaus nei domini delle altre Corporazioni, negoziare i trattati e assicurare i diritti della Bauhaus non vengano infranti dagli altri. 

I diplomatici di rango 1 - 3 vengono chiamati semplicemente Diplomatici, lavorano negli uffici e nelle ambasciate locali Bauhaus, eseguendo lavori di scrivania e ricerca di informazioni. I diplomatici di rango 4-5 sono chiamati Addetti e coordinano il lavoro dei propri subordinati e controllano gli uffici diplomatici minori. I diplomatici di rango 6 - 7 vengono chiamati Consoli e sono responsabili del lavoro delle intere ambasciate nelle megalopoli maggiori. I diplomatici di rango 8 sono chiamati Ambasciatori e rappresentano la Bauhaus nelle capitali delle altre Corporazioni e all'interno dell'Alleanza; hanno tutti i poteri di negoziare trattati, proporre tregue, e portare la parola dei Duchi Elettori ai capi delle potenze nemiche.

Vantaggi. Possiedi un'immunità diplomatica. Nella sottosezione 23, pagina 4045 della Costituzione dell'Alleanza, non puoi venire trattenuto, arrestato, molestato o perseguito dai rappresentanti di una Corporazione che non sia la tua Corporazione di appartenenza. Sei libero di muoverti senza bisogno di mandato o permesso in qualsiasi territorio appartenente ad qualunque Corporazione che abbia firmato la Costituzione (con l'eccezione delle aree di sicurezza indicate precedentemente; vedi sottosezione 649, pagina 7002). Questo significa che non puoi venire arrestato o perseguito legalmente da chiunque eccetto il governo Bauhaus, indipendentemente dal crimine che tu possa aver commesso. Certo, la Corporazione in cui hai commesso il crimine potrebbe chiedere alla Bauhaus di toglierti l'immunità. E, ovviamente, possono accadere anche azioni illegali, si possono commettere degli errori, a volte le persone vengono uccise senza motivo. Gli Imperiali, in particolare, sono famosi per gli "attacchi terroristici" contro i Diplomatici che abusano di questo privilegio. In quanto Diplomatico non DOVRESTI portare un'arma con te (ma chi ha l'autorità di controllare?).

Diplomatico

Requisiti: INT 11, PER 11

	
	RANGO 1-3
	RANGO 4-5
	RANGO 6+

	COMBATTIMENTO
	1
	1
	1

	ARMI DA FUOCO
	-
	-
	-

	COMUNICAZIONE
	3
	4
	5

	MOVIMENTO
	-
	-
	-

	TECNOLOGIA
	1
	1
	1

	A SCELTA
	2
	2
	2

	MODIFICHE PER
	0
	+1
	+2


Lavoratore

Appartieni all'abile classe dei lavoratori utilizzati nelle industrie e nelle fabbriche della Bauhaus. Hai un lavoro sicuro, un'ottima assistenza sanitaria e il miglior salario che può ottenere uno del tuo ceto. Il massimo rango che puoi raggiungere è il 3, ovvero quando vieni considerato un Supervisore.

Lavoratore

	COMBATTIMENTO
	-

	ARMI DA FUOCO
	-

	COMUNICAZIONE
	2

	MOVIMENTO
	1

	TECNOLOGIA
	2

	A SCELTA
	2

	MODIFICHE PER
	0


Intrattenitore

Sei un impiegato del sistema dei media Bauhaus. Potresti essere un attore, un cantante, una ballerina oppure una modella. In questo lavoro non esistono gradi amministrativi. Il tuo rango non è un vero e proprio rango, riflette piuttosto la tua popolarità. Gli Intrattenitori di rango 1 sono sconosciuti. Quelli di rango 2-3 stanno cominciando a farsi conoscere. Il rango 4-5 indica una popolarità a livello di megalopoli; alcuni si sentono già arrivati. A rango 6, sei un artista maggiore, appari nei film, hai un contratto discografico importante, o qualsiasi altra cosa simile. Al rango 7, sei una stella conosciuta in tutti i territori Bauhaus e anche oltre, le orde di fan ti seguono ovunque vai. Come Intrattenitore, non riceverai mai il rango onorario a meno che non venga dichiarato uno stato d'emergenza. In questo caso otterrai quel titolo per il tuo ruolo nell'intrattenere le truppe al fronte.

Intrattenitore

Requisiti: PER 11

	COMBATTIMENTO
	1

	ARMI DA FUOCO
	-

	COMUNICAZIONE
	3

	MOVIMENTO
	2

	TECNOLOGIA
	-

	A SCELTA
	3

	MODIFICHE PER
	+1


Media

Lavori nei media, come reporter investigativo di un giornale o di una stazione radio. Il tuo lavoro è scoprire nuove storie, trovare le notizie migliori e tenere il pubblico ben informato (sempre seguendo le indicazioni del Ministero della Verità, ovviamente). Quando sei di rango 1- 3 sei un giornalista, responsabile di fare il lavoro fisico e di scoprire le notizie. Ai ranghi 4 - 5 sei un editore con la tua squadra di reporter e ti occuperai di un particolare campo, che può essere il gossip, la finanza o la cronaca nera. Quando hai raggiunto il 6 rango diventi un capoeditore, e controlli il tuo stesso giornale o la tua stazione radio.

Media

Requisiti: INT 9, PER 9

	
	RANGO 1-3
	RANGO 4-5
	RANGO 6+

	COMBATTIMENTO
	-
	-
	-

	ARMI DA FUOCO
	-
	-
	-

	COMUNICAZIONE
	3
	4
	5

	MOVIMENTO
	2
	1
	1

	TECNOLOGIA
	1
	2
	3

	A SCELTA
	2
	2
	3

	MODIFICHE PER
	0
	+1
	+1


Pellegrino

È piuttosto comune per i nobili e per i cittadini più ricchi prendersi due anni di licenza dal proprio lavoro per diventare un pellegrino. Si attraverso tutto il Sistema Solare per visitare e partecipare alle cerimonie di tutte e otto le grandi Cattedrali. In tempo di emergenza non si può diventare pellegrini. Alcuni Ordini richiedono esplicitamente che i suoi membri abbiano fatto il pellegrinaggio almeno una volta nella vita. 

Mentre sei in pellegrinaggio, non fai parte della Riserva e non devi eseguire Lanci di Promozione.

Vantaggi. I tuoi superiori sono impressionati dalla tua devozione. Aggiungi +1 ai tuoi futuri Lanci di Promozione.

Pellegrino

Requisiti: LS 5+
	COMBATTIMENTO

	-

	ARMI DA FUOCO

	-

	COMUNICAZIONE

	2

	MOVIMENTO


	1

	TECNOLOGIA


	-

	A SCELTA


	3

	MODIFICHE PER

	+1


Colono
I Coloni vengono inviati per reclamare i nuovi possedimenti della Bauhaus. Sono solitamente sotto la guida di un nobile che ha appena ricevuto il Patentino di Nobiltà e che vuole ottenere un nuovo territorio. I Coloni sono tutti volontari. Consistono principalmente in giovani che cercano l'avventura lontano dalla noiosa vita di tutti i giorni, e che sperano così di guadagnare in fretta. Questo lavoro gli permette di avere la possibilità di promozione che non avrebbero avuto in nessun'altra carriera. I Coloni devono ripulire la giungla, costruire case e combattere per proteggere il territorio da eventuali usurpatori. Di conseguenza, devono avere molte abilità diverse.

I nobili Coloni devono essere in grado di controllare e superare qualsiasi avversità incontrino. Chiunque, non importa il suo Status, può diventare un Colone. La posizione di un Capo Colone è disponibile solo a chi è appena diventato nobile o ai membri di una casa nobiliare che vogliono stabilire un nuovo possedimento per la loro famiglia. I Coloni si comportano come un'unità paramilitare e possiedono gli stessi gradi dell'esercito. Non fanno, comunque, parte della Riserva.

Vantaggi. Nelle selvagge frontiere senza leggi, i normali standard della società non vengono applicati. La Promozione viene affidata interamente al Leader, che solitamente premia i migliori e i più competenti. I Coloni eseguono i propri Lanci di Promozione con 1d10, invece che 1d10-5. I Leader non eseguono Lanci di Promozione. Per loro, sono loro stessi la legge.

Colone

Requisiti: Tutte le Caratteristiche di Base a 9+

	
	RANGO 1-3
	RANGO 4-6
	LEADER

	COMBATTIMENTO
	1
	1
	1

	ARMI DA FUOCO
	2
	1
	2

	COMUNICAZIONE
	1
	2
	2

	MOVIMENTO
	2
	2
	2

	TECNOLOGIA
	2
	2
	2

	A SCELTA
	2
	2
	3

	MODIFICHE PER
	+1
	+1
	+2


Templare

I Templari appartengono agli ordini militari. Sono soldati di enorme valore e possiedono una devozione fanatica verso la Bauhaus e il Cardinale. Ci sono molti Ordini Templari, alcuni dei quali sono controllati direttamente dall'Alto Comando, e altri dagli altri Ministeri. Alcuni si governano da soli. Ai più devoti di questi ordini viene concesso di imparare a padroneggiare l'Arte, onore altrimenti riservato solamente ai membri della Fratellanza. 

I Templari di rango 1 -3 vengono chiamati Cavalieri. I Templari di rango 4 - 6 utilizzano gli stessi titoli dell'esercito (es. Templare-Capitano, Templare-Colonnello, ecc...). I Templari di rango 7 sono i Granmaestri del proprio ordine. Non esistono gradi superiori al settimo.

Vantaggi. I templari vengono giudicati interamente dai propri meriti. Non ottieni quindi il bonus al Lancio di Promozione causato dal Livello Sociale.

Templare

Requisiti: Varia da Ordine a Ordine. Tutti i Templari devono aver passato almeno un biennio come pellegrini

	
	RANGO 1-3
	RANGO 4-6
	GRANMAESTRO

	COMBATTIMENTO
	2
	2
	2

	ARMI DA FUOCO
	2
	2
	2

	COMUNICAZIONE
	1
	2
	2

	MOVIMENTO
	1
	1
	2

	TECNOLOGIA
	-
	-
	-

	A SCELTA
	2
	2
	3

	MODIFICHE PER
	+1
	+1
	+2


La nobiltà

«Se non ci fossero i nobili, chi ispirerebbe i cittadini?»

 - Proverbio Bauhaus -

La Bauhaus è comandata e guidata dalla nobiltà. Sono famiglie che controllano enormi complessi industriali e che guidano il destino di milioni di persone.

I nobili Bauhaus non sono, per la maggior parte, una classe parassita. Prendono il loro dovere di comandanti e guardiani con la massima serietà. Vengono cresciuti sin dalla nascita con l'idea di dover regnare, e questa è ovviamente il loro scopo nella vita. La maggior parte degli ufficiali e gli amministratori di più alto grado della Corporazione provengono tutti dai loro ranghi.

I nobili della Bauhaus sono legati ad un codice di comportamento, che non perde alcun valore nel non essere mai stato scritto. Sono portati a credere che il loro dovere verso la Corporazione è più importante della vita, che la parola di ogni cittadino Bauhaus è un contratto inscindibile e che la cosa peggiore che si possa fare è disonorare il nome della propria famiglia.

L'onore è la parola chiave della nobiltà Bauhaus. Esso governa tutta la loro vita, fino ai più piccoli dettagli. I nobili devono sempre ripagare i propri debiti, non devono mai permettere a nessuno di insultarli impunemente e devono comportarsi col massimo rispetto verso i loro simili e i loro superiori. La minima violazione di questo codice può far sì che un nobile venga ostacolato da tutti i suoi pari.

Certo, l'incredibile ricchezza dei nobili fa sì che possano vivere una vita che è l'invidia del Sistema Solare. Vivono in enormi palazzi all'interno delle città, e possiedono vaste proprietà fortificate al di fuori di esse. Indossano le uniformi e i vestiti più alla moda. Mangiano i cibi migliori, cotti dalle mani più abili. Bevono vini che sembrano essere stati creati per soddisfare la sete degli dei. Partecipano a balli fastosissimi nei loro palazzi, e guardano i più abili attori mentre deliziano il pubblico dei teatri più grandiosi. I loro autisti li portano dalle loro enormi proprietà ai ristoranti più lussuosi. Possiedono perfino parchi riservati alle loro battute di caccia.

Questa è la parte piacevole della loro vita. Ma tutti i nobili sanno che il loro Status è qualcosa che devono pagare costantemente. Gli si può chiedere di sacrificare la vita per la Corporazione, e loro non esiteranno un solo istante a farlo. Sono i capi sia nelle industrie che in battaglia, e in entrambi i casi guidano i loro uomini dalla prima linea. Non si può scampare al dovere. Devono fronteggiare le responsabilità con onore e dignità.

Tutte le Case Nobiliari Bauhaus sono enormi famiglie estese. Il nucleo della famiglia è il loro centro, ma ci sono centinaia di parenti collegati dal sangue o dai matrimoni. Solitamente, ogni famiglia possiede i propri palazzi e i propri possedimenti.

Vantaggi. Tutti i membri di una famiglia nobile che non sono caduti in Disgrazia possiedono la propria famiglia come contatto. La natura dell'aiuto concreto che la famiglia può fornire dipende dalle sue possibilità economiche e dal suo potere. Questo potrebbe prendere la forma di informazioni o equipaggiamento. Potrebbe anche fornire delle guardie, ma questo è molto più raro. Comunque, ricorda che è un'arma a doppio taglio. I personaggi nobili dovranno spesso eseguire missioni per la propria famiglia.

Le Case Elettrici

«Cosa sono le Case Elettrici? Sono i nobili dei nobili, bambina mia.»

- la Duchessa Arcadia Bernheim a sua figlia - 

Ci sono quattro Case Elettrici che dominano la Corporazione. Ognuna ha un'enorme influenza nella propria area, e possiede delle risorse così vaste che possono solo aumentare quell'influenza. Queste famiglie possono tracciare la propria storia indietro fino al periodo precedente all'Era della Catastrofe. Le famiglie sono:

Romanov

La Casata Romanov controlla il Ministero della Guerra e, attraverso di esso, l'intera macchina bellica della Bauhaus. I Romanov sono i secondi più antichi nobili della Corporazione. Controllano enormi proprietà attorno ad Heimburg e la loro RWD (Romanov Weapons Designwerks), una delle maggiori produttrici di munizioni del sistema. Le industrie della RWD producono, in teoria, tutte le armi della Bauhaus, compresi l'MP-105 e l'ARG-17. Possiedono anche la Bauforce, un'altra enorme industria che è specializzata, invece, nelle armi più pesanti.
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I Romanov hanno una lunga ed onorata tradizione militare. Uno dei loro antenati, Emil Romanov, era al fianco del Cardinale durante la grande battaglia contro Algeroth. Le leggende della famiglia sostengono che abbia si sia gettato per proteggere il Cardinale dall'arma dell'Apostolo. Da allora, la famiglia è molto unita alla Fratellanza. Recentemente, vista l'emergenza della Cybertronic, questa unione si è leggermente sfaldata. I Romanov sono i sostenitori più forti della nuova Corporazione, vedendo i prodotti Cybertronic necessari nella lotta contro l'Oscura Legione. Hanno investito molti fondi nella Cybertronic. La Fratellanza ha preso molto a male questo tradimento da parte dei loro più antichi alleati. I Romanov hanno risposto distanziandosi ancora di più dalla Fratellanza.

I Romanov hanno la reputazione di produrre i migliori guerrieri e i più abili strateghi militari. Oltre il 20% dei più alti ufficiali della Bauhaus sono in qualche modo legati a loro. Le guardie dei Romanov (l'Ordine del Lupo) è una delle unità militari più abile del sistema.
Vantaggi

Grazie all'influenza della tua famiglia, puoi automaticamente entrare in una qualsiasi carriera militare di tua scelta. Non hai bisogno di lanciare. Sei anche un guerriero naturale. Ottieni +1 a FOR, COS e INI. Sei cresciuto tra le armi e sai tutto su di esse. Ottieni un +2 in tutte le abilità relative a Arma da fuoco.
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Emblema della famiglia
Una testa di lupo nero sopra la ruota dentata della Bauhaus.

Richthausen
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La Casata Richthausen controlla un potente impero industriale che è basato principalmente nella costruzione e nell'industria pesante. Attraverso una rete di sussidiarie, la Richthausen Industries controlla quasi il 25% della produzione industriale di tutta la Bauhaus. È la casa più antica e la più ricca tra tutte le Case Elettrici. La base del potere dei Richthausen è il Ministero dell'Industria, l'enorme burocrazia responsabile di sorvegliare l'intera produzione della Corporazione, e di assicurarsi che ogni prodotto che porti il marchio della ruota dentata della Bauhaus sia degno di onorare questo simbolo. 
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I Richthausen hanno la reputazione di essere orgogliosi all'inverosimile, spesso rasentando l'arroganza. Sono anche estremamente chiusi, perfino per gli standard della Bauhaus. La loro proprietà al di fuori di Heimburg è una delle aree più fortificate di Venere. Questo per proteggere la loro grande collezione di pezzi d'arte raggruppati nel corso di oltre cinquanta generazioni. I domini Richthausen hanno il proprio corpo di sicurezza d'elite, l'Ordine del Dragone. Sono molto brutali con eventuali intrusi. Si dice che siano anche utilizzati per azioni di spionaggio industriale.

Vantaggi

Grazie all'enorme influenza della tua famiglia, puoi scegliere qualsiasi carriera desideri. Non hai bisogno di lanciare. La tua eredità familiare ti permette di capire tutto delle macchine. Ottieni +2 in tutte le abilità relative a Tecnologia. I Richthausen sono anche famosi per essere intelligenti e testardi. Ottieni quindi +2 a INT e REM.

Emblema della famiglia.

Un drago dorato sopra la ruota dentata della Bauhaus.

Bernheim

I Bernheim sono i più deboli tra le quattro Case Elettrici, ma nonostante questo sono incommensurabilmente ricchi e potenti. La loro ricchezza deriva dalla produzione di cibo e dai media. Controllano quasi il 51 per cento delle esportazioni della Bauhaus in questi campi. Con le loro enormi proprietà produce abbastanza cibo da cibare l'intera popolazione di Venere. Controllano anche l'enorme rete di distribuzione.

Oltre a questo, la Bernheim AG è la più grande casa di pubblicazione e media della Bauhaus. Possiedono due quotidiani molto influenti. The Heimburg Gazette e The Volksburg Herald, oltre a una catena di stazioni radio, canali televisivi e case cinematografiche. Possiedono la Popular Films, un enorme studio. Prendono anche il 50% di interesse da quasi tutte le sale da ballo, dai teatri e dalle case d'opera delle megalopoli di Venere.

I Bernheim controllano il Ministero della Civiltà, che è responsabile dell'amministrazione dell'enorme programma sociale, educativo e del benessere. Inoltre, controllano anche il Ministero della Verità, l'incredibilmente efficace macchina propagandistica della Corporazione. Il reggimento della famiglia, l'Ordine dell'Orso, è famoso per la sua efficacia nel combattimento ravvicinato.

Vantaggi

Ottieni automaticamente un lavoro nella sfera di influenza del Ministero della Civiltà. Non hai bisogno di lanciare. I Bernheim sono famosi per essere dei politici astuti e accorti. Ottieni +2 in tutte le abilità relative a Comunicazione. I Bernheim sono anche famosi per la propria stazza e la propria forza fisica. Aggiungi +3 a COS e FOR.

Emblema della famiglia

Un orso sopra la ruota dentata della Bauhaus.

Saglielli

I Saglielli controllano il Ministero della Fede. Sono la lama che combatte contro le infiltrazioni dell'Oscura Legione. La famiglia Saglielli lascia l'amministrazione dei suoi regni industriali ai suoi amministratori più capaci. Gli amministratori si occupano di un colosso commerciale che tratta con qualunque cosa, dalle armi alle medicine. Questo lascia la famiglia Saglielli libera di seguire le sue missioni di sradicare qualsiasi presenza Eretica, ovunque si trovi. I Saglielli non hanno mai dimenticato che durante la prima incursione dell'Oscura Legione su Venere è stata spazzata via oltre metà della famiglia. Quando un Saglielli è abbastanza grande per parlare, gli o le viene fatto ripetere il Giuramento di Vendetta davanti al sacrario della famiglia. Questo fa si che il bambino giuri di cacciare l'oscurità per tutta la vita, ovunque si annidi. Quando raggiungono l'età adulta, ogni Saglielli rinnova questo giuramento quando esegue il Giuramento di Fedeltà. Molti Saglielli decidono di unirsi alla Fratellanza nella speranza di poter entrare nell'Inquisizione. Altri si uniscono ai Cavalieri Templari. I Saglielli sono i più temuti tra le Case Elettrici, non si dimenticano mai un insulto e non ne lasciano mai uno impunito.

Vantaggi

La tua famiglia è incredibilmente testarda, risoluta e dura da uccidere. Aggiungi +3 a COS e REM. Ottieni automaticamente un lavoro nell'area di influenza del Ministero della Fede.

Emblema della famiglia

Un condor con le ali spiegate sopra la ruota dentata della Bauhaus.

Le Grandi Case

«Non si può scampare al proprio dovere.»

- Proverbio Bauhaus -
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Ci sono 10 Grandi Case che controllano enormi regni industriali. Anche se non possiedono il potere politico delle Case Elettrici, sono enormemente potenti e ricche. Solo i guerrieri delle Grandi Case, insieme ai soldati delle Case Elettrici, hanno il privilegio di indossare gli elmi delle unità militari d'elite.

Lancia 1d10 sulla tabella seguente per vedere a quale Casa apparterrà il tuo personaggio:

  1  Casata Fieldhausen

  2  Casata Kruger
  3  Casata Salvatore

  4  Casata Bayer-Hrothgar
  5  Casata Giraud

  6  Casata Luther
  7  Casata Philippe
  8  Casata Rotherburg
  9  Casata Dante

10  Casata Matochek

Fieldhausen
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La Fieldhausen Motors è la più grande produttrice di veicoli della Bauhaus. Costruiscono tutto, dagli hovertank alle macchine corazzate. La loro sussidiaria Vinciano-Traffaux produce una linea di limousine corazzate di alta qualità utilizzate da tutta la nobiltà Bauhaus. I Fieldhausen hanno perso molto da quando sono stati all'apice del loro potere. Prima del regno del Cardinale Durand X, i Fieldhausen venivano considerati un'ipotetica quinta Casa Elettrice. Questo, fu prima che quasi metà della famiglia disertasse in massa verso la Corporazione Imperiale per fondare la Fieldhausen Autowerks. 

I Fieldhausen della Bauhaus sostengono che questo è dovuto alla guerra interna di due fratelli, Otto e Victor, per il controllo della casata alla morte del loro padre. Otto vinse, e Victor, piuttosto che accettare la sconfitta, disertò verso gli Imperiali. Questo causò un enorme scandalo, e il prestigio dei Fieldhausen non si è più ristabilito. Questo, combinato alla perdita di quasi metà della capacità industriale dei Fieldhausen, ha inferto un colpo mortale ai sogni di gloria della famiglia.

L'Ordine dell'Unicorno, dei Fieldhausen, è probabilmente il reparto più corazzato del sistema.

Vantaggi

Sei cresciuto in mezzo a veicoli di qualsiasi tipo. Ottieni +2 sull'abilità Guidare Veicoli e Meccanica. I tuoi riflessi si sono migliorati grazie agli anni di pratica davanti al volante. Ottieni +2 a INI.

Emblema della famiglia

Un unicorno bianco sopra la ruota dentata della Bauhaus.

Kruger

 La Kruger Steel controlla la maggior parte della produzione di acciaio dell'impero Bauhaus. Possiede enormi miniere su Venere e Marte, oltre a giganteschi impianti di fusione e lavorazione sparsi per tutto il sistema. Ha anche molti rapporti commerciali con la Capitol, visto che molte delle materie prime vengono importate direttamente da questa Corporazione. Tra le sussidiarie più famose della Kruger Steel ci sono la Volksheim Construction, specializzata nelle costruzioni; la Silverberg Holdings, una casa commerciale specializzata nel mercato dei metalli; e la Steiner Shipping, una compagnia di trasporto con un'enorme flotta di navi da trasporto, sia per mare che nello spazio. L'Ordine del Cinghiale è conosciuto per la sua ferocità sul campo di battaglia.

Vantaggi

I Kruger hanno prodotto alcuni tra i migliori ingegneri del sistema. Ottieni +2 in tutte le abilità relative a Tecnologia e +2 alla tua INT.

Emblema della famiglia

Una testa di cinghiale sopra la ruota dentata della Bauhaus.

Salvatore

La Casata Salvatore è famosa per i suoi affari nell'industria chimica, principalmente attraverso la Salchem Industries. È anche molto forte nella produzione di prodotti farmaceutici attraverso le sussidiarie Tekmed e Healthstar. Non è noto, invece, che possiedono anche la Warberg Technochem, una delle maggiori produttrici di gas velenosi del Sistema Solare. Un'altra sussidiaria della Salvatore, la Straker Biotech, è una delle più avanzate industrie nel campo della ricerca di ingegneria genetica e biotecnologia. Entrambe queste aree non sono viste di buon'occhio dalla Fratellanza e sono controllate da rigide regole dell'Alleanza. Il fatto di essere invischiati in questi affari ha dato alla casa dei Salvatore una sinistra reputazione, con chi ne è a conoscenza. Questa reputazione è condivisa con l'Ordine del Ragno. 

Vantaggi

La tua famiglia ha visto che tu, in qualche modo, possiedi sia Buon Sistema Immunitario che Straordinario Metabolismo (vedi la Tabella degli Avvenimenti dell'Adolescenza). Forse quegli strani esperimenti a qui ti sei sottoposto nell'infanzia hanno qualcosa a che fare con questo. Ottieni anche +2 a FOR e COS.

Emblema della famiglia

Un ragno sopra la ruota dentata della Bauhaus.

Bayer-Hrothgar

I Bayer-Hrothgar sono principalmente un gruppo di media. [image: image18.png]


Controllano la BHM, l'enorme federazione che controlla la maggior parte degli studi cinematografici, televisivi e le produzioni musicali della Bauhaus. Possiede catene di filmodromi, stazioni radio, teatri e case d'opera in associazione con i Bernheim. I membri della famiglia hanno la reputazione di essere degli esteti. Hanno anche la reputazione di essere bellissimi. Si dice che le donne della famiglia siano le più belle dell'intero Sistema Solare, e anche gli uomini siano tra i più attraenti. Questo può derivare dal fatto che i Bayer-Hrothgar controllino anche la catena della Talsen Cosmetic Surgery. Possiedono anche la linea d'elite nel campo di profumi e di prodotti di bellezza, oltre alla famosissima linea di moda Favoricci. Non è strano vedere i membri della famiglia nelle pubblicità di queste linee.

L'Ordine del Leone è famoso per essere il corpo di guardie che ha avuto più successo tra i reggimenti delle famiglie nobiliari.

Vantaggi

Come tutti i membri della famiglia Bayer-Hrothgar, sei incredibilmente attraente. Ottieni +2 in tutte le abilità sociali quando stai trattando con persone del tuo stesso sesso, e +5 con persone del sesso opposto. 

Emblema della famiglia

Un leone rampante sopra la ruota dentata della Bauhaus.

Giraud

La Giraud Aerospace produce TUTTE le aeronavi e le [image: image19.png]15



astronavi della Bauhaus. Lo fanno attraverso un enorme numero di sussidiarie, come la Kline Helitek o la Maier-Martinez Commercial. Quello che è certo, è che ogni velivolo Bauhaus è stato costruito dalla Giraud o da una delle sue compagnie. Fanno tutto, dagli elicotteri, i zeppelin, gli aerei d'attacco e le famose Dreadnought. Hanno il monopolio di questo settore industriale. Per fortuna, sono anche incredibilmente bravi a farlo. Producono anche missili e tutte i sistemi di armi ad alta tecnologia attraverso la loro sussidiaria Bauhaus Aerodyne. La natura estremamente tecnologica della loro industria spesso li mette in contatto con gli affiliati alla Cybertronic.

Vantaggi

Contatti nella Cybertronic. Ottieni anche +2 alla tua abilità pilotare Velivoli visto che hai imparato a pilotarli quando eri solo un bambino.

Emblema della famiglia

Un grifone sopra la ruota dentata della Bauhaus.

Luther
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La Casata Luther è una famiglia molto tetra e isolata. La [image: image21.png]


loro ricchezza deriva dalle loro proprietà nel settore del cibo, dell'elettronica di consumo e della costruzione, ma i Luther sono famosi per la loro filantropia e la loro fedeltà alla via del Cardinale. Sono molto famosi per aver sponsorizzato molte missioni della Fratellanza e molte mense dei poveri nei quartieri più disagiati, oltre ad aver inaugurato gallerie e musei a proprie spese. Quello che si sa meno, è che forniscono enormi risorse alle Crociate Segrete e agli altri gruppi paramilitari fanatici anti-Oscura Legione. Contribuiscono anche alla Lega della Purezza, il Culto Apocalittico ultra fanatico che ha promesso di ripulire la Bauhaus da tutte le "influenze aliene". L'Ordine della Maschera possiede uno degli elmi più strani di tutti, essendo una maschera che ride, come quelle indossate nei teatri.

Vantaggi

Contatti nei gruppi segreti menzionati, e un +5 ai tiri per resistere all'Oscura Simmetria.

Emblema della famiglia

Una maschera che ride sopra la ruota dentata della Bauhaus.

Philippe
La Casata Philippe è la maggior produttrice di elettronica di [image: image22.png]


consumo, come TV, radio ed elettrodomestici. Producono la linea di lusso Deritend, che definisce gli standard di questi oggetti in tutto il sistema. Possiedono anche un enorme studio di registrazione, ovvero gli Sonogram Studios. L'Ordine del Devilcat è famoso per la sua ferocia nella guerriglia della giungla.

Vantaggi

La Casata Philippe è famosa per i suoi uomini d'affari capaci e attenti. Ottieni +3 all'abilità Amministrazione e +4 alla tua abilità Percezione.

Emblema della famiglia

Un devilcat venusiano sulla ruota dentata della Bauhaus.

Rotherberg
I Rotherberg dominano l'impero dei servizi finanziari della [image: image23.png]


Bauhaus, vendendo di tutto, dalle assicurazioni alle azioni delle società indipendenti. Controllano anche diverse banche e compagnie di investimenti. Di tradizione, è sempre stato un Rotherberg a capo della Bauhausbank, con incarico di supervisionare le finanze della Corporazione. Hanno una reputazione di onestà e precisione che non è seconda a nessuno. Il suo braccio armato, l'Ordine dell'Elmo Dorato, viene spesso usato per proteggere le banche della famiglia. Si possono riconoscere dalla loro versione speciale dell'elmo a teschio delle Forze Speciali, completamente ricoperto da uno strato d'oro.

Vantaggi

Sei oscenamente ricco, anche per gli incredibili standard dell'elite della Corporazione Bauhaus.

Emblema della famiglia

La faccia stilizzata del sole sulla ruota dentata della Bauhaus.

Dante

La Casata Dante controlla la maggior parte delle industrie di preparazione di vini e birre della Bauhaus. I suoi vini sono i migliori del Sistema Solare, creati con uve cresciute nelle proprietà della famiglia nella zona equatoriale di Venere. Controllano un gran numero di fabbriche di birra e di catene di taverne in tutti i reami Bauhaus. L'Ordine della Scimmia non viene preso molto seriamente dalla gente, visto che hanno la reputazione di tirare scherzi stupidi nei momenti meno opportuni. Questo, comunque, nasconde saggiamente la vera abilità e la versatilità nella guerriglia.

Vantaggi

I membri della casata Dante sono famosi per la loro abilità di bere e socializzare. Ottieni un bonus di +2 su tutte le abilità sociali, inoltre potrai bere quanto ti pare senza correre il rischio di ubriacarti.

Emblema della famiglia

Una scimmia sopra la ruota dentata della Bauhaus.

Matochek
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La Casata Matochek deve la sua fortuna ad una sola cosa: la terra. Controlla la più vasta area tra tutte le case nobili. Queste proprietà producono tutto, dalle vigne al bestiame. Possiedono anche grandi proprietà urbane, che affittano ai cittadini Bauhaus e ai poveri. Queste proprietà forniscono un'entrata che è alla base della ricchezza dei Matochek. Sono profondamente anti-Imperiali e fanaticamente anti-Oscura Legione, visto che entrambi questi avversari si sono appropriati di molte delle loro proprietà. L'Ordine del Bisonte è uno dei più grandi ordini militari.

Vantaggi

Sei cresciuto cacciando nei territori della tua famiglia. Sei silenzioso, agile e abile nella Sopravvivenza nella Giungla, Seguire Tracce e Arrampicarsi. Ottieni +2 in queste abilità, oltre a un +2 a COS. L'elevata quantità di tempo che hai passato all'esterno ti ha reso più resistente.

Emblema della famiglia

Un bisonte sulla ruota dentata della Bauhaus.

Le Case Nobili

«Uno dei principi su cui è fondata la Bauhaus e che ogni bambino, non importa quanto in basso è nato, può, un giorno, diventare un nobile se lavora duro e vive con onore e dignità in ogni cosa.»

- Detto Bauhaus -

Ci sono 2694 Case Nobili attualmente esistenti, e ne nascono di nuove costantemente. Le Case Nobili possono controllare qualsiasi cosa, da una piccola proprietà industriale di poche aziende ad una vasta area di giungla venusiana ripulita. La cosa importante, è che sono nobili. Puoi inventarti da solo la tua casa di appartenenza (di seguito ne riportiamo sei ad esempio). Se i tuoi personaggi non hanno voglia di creare la propria famiglia puoi lanciare 1d6 per vedere in quale di queste famiglie sono nati (1=Karlstein; 2=Rathausen; 3=Piquarde; 4=Sternberg; 5=Valmonte; 6=Borgia).

Gli Ordini di Guardie delle Case Nobili possono variare da piccole unità di un centinaio di soldati ad enormi eserciti di migliaia di appartenenti, in base al potere e alla ricchezza della famiglia. Non gli è permesso, però, portare gli elmi ornati; devono perciò accontentarsi di indossare gli elmi a teschio delle forze speciali dipinti con i colori della propria famiglia. L'emblema della famiglia è invece portato sul paraspalle destro.

Karlstein
La Casata Karlstein controlla una piccola proprietà vicino alla città di Volksburg. Sono nobili da meno di tre generazioni, da quando Helmut Karlstein è stato insignito del Titolo di Nobiltà per il suo valore durante l'offensiva dì Freiberg. Helmut Karlstein aveva già lavorato duramente per salire nei ranghi degli ufficiali dell'esercito, e il suo comportamento nella difesa di Blucher Hill da parte del 41st Army Corp ha più che giustificato la sua promozione. Karlstein ha abbattuto con una sola mano un Pretorian Stalker e ha trasportato il suo comandante ferito lungo quaranta chilometri di densa giungla, nonostante fosse lui stesso ferito gravemente. Visto che il comandante in questione era Manfred Romanov, l'erede della Casata Romanov, i suoi superiori sono stati molto grati. 

I Karlstein hanno da sempre una tradizione militare. Almeno un Karlstein ha servito nell'esercito per le ultime venti generazioni, e tutti loro hanno raggiunto il grado di ufficiale. Ci si aspetta che la generazione presente faccia altrettanto.

Vantaggi

Sei un soldato naturale. Ottieni un +2 in tutte le abilità relative alle Armi da Fuoco. Ottieni anche un +1 a COS. Grazie all'influenza della tua famiglia non hai bisogno di lanciare per intraprendere una carriera nell'esercito. Il Ministero della Guerra si aspetta grandi cose da ogni Karlstein.

Emblema della famiglia

Il guanto di un'armatura sopra la ruota dentata della Bauhaus.

Rathausen
I Rathausen controllano il complesso industriale conosciuto come Rathausen Industries. Controllano due industrie ad Heimburg e una a Luna City. Queste industrie producono piccole auto blindate per le pattuglie dei Bleu. I Rathausen ottengono la maggior parte delle proprie entrate dal Casino Monte Albino su Luna, che il loro progenitore Konrad vinse al tavolo da gioco. Sembra che il gioco faccia ormai parte del dna della famiglia, infatti ad ogni generazione si trova almeno un maniaco del gioco d'azzardo. Questa loro mania ha attirato molte volte l'attenzione del Ministero della Paura, ma finora sono sempre riusciti ad evitare l'espulsione.

Vantaggi

Sei affascinato dal gioco d'azzardo e sembra che tu sia anche fortunato. Ottieni +2 alla tua abilità Gioco d'azzardo. Una volta per avventura, puoi ritirare un qualsiasi lancio fallito.

Emblema della famiglia

Due dadi sulla ruota dentata della Bauhaus.

Piquarde
La Casata Piquarde è una Casa molto piccola, le cui proprietà si trovano vicino ad Helmutsport. Si dice che abbia creato i migliori assi dell'aviazione della Corporazione. Ormai da dodici generazioni, quando Luther Piquarde ha ottenuto il Titolo di Nobiltà dopo aver abbattuto 15 aerei Imperiali nell'Assedio a Volksburg, c'è sempre stato un Piquarde nella Flotta Aerea. Al momento, è Luc Piquarde a mantenere il record di abbattimenti confermati. Nella sua carriera ha abbattuto oltre 500 aerei nemici. Questo record dura da ormai un secolo, da quando Luc è stato dichiarato M.I.A. dopo essersi lanciato dal suo aereo sulle giungle dell'Arcipelago Graviton dopo un duello con dodici velivoli della CAF (di cui ne ha abbattuti ben cinque). La Capitol Air Force ha eretto un monumento dedicato a lui sull'Isola Streinbeck. L'iscrizione dice: "Un valido avversario, un nemico onorevole." Da allora la Casata utilizza questa frase come proprio motto.

Vantaggi

Non c'è bisogno di dire che il tuo sogno è quello di volare. Puoi entrare automaticamente nella Flotta Aerea. Non hai bisogno di lanciare. Ottieni anche +2 alla tua abilità Pilotare Velivoli.

Emblema della famiglia

Un'aquila sopra la ruota dentata della Bauhaus.

Sternberg

Le origini della Casata degli Sternberg sono molto antiche. Ultimamente, si riscontrano sempre meno nascite nella famiglia. È un peccato, visto che gli Sternberg hanno fornito alcuni tra i più brillanti scienziati, artisti e studiosi della storia della Bauhaus. Hans Sternberg è famoso per aver scritto Sangue e Onore, forse il romanzo definitivo sulla Bauhaus, ambientato nei giorni della fondazione della Fratellanza. Klaus Sternberg è ancora famoso riverito come l'inventore del processo di fusione Sternberg, che produce la miglior qualità di acciaio conosciuta. Romain Sternberg ha prodotto i grandiosi murali che adornano il soffitto della Cattedrale di Heimburg. La Guida alle Tattiche delle Piccole Unità di Vivien Sternberg viene ancora usata come libro di testo dell'Accademia Militare di Heimburg. Oggi, il palazzo della famiglia è solo un triste ricordo di quei tempi, una mansione in decadimento piena di libri ammuffiti e sculture in rovina. Qui, alcuni membri della famiglia continuano nel loro lavoro di studio e scrittura.

Vantaggi

Nella tua famiglia è ben radicata la tradizione della cultura. Ottieni +2 in tutte le abilità relative a Tecnologia.

Emblema della famiglia

Un libro aperto sulla ruota dentata della Bauhaus.

Valmonte

La Casata Valmonte controlla la Stud Pictures, la più famosa casa produttrice di cinema erotico del Sistema Solare. I Valmonte sono anche famosi per avere il maggior numero di membri caduti in disgrazia di chiunque altro. Nella sua lunga storia, un totale di 112 Valmonte sono stati esiliati dalla Corporazione. Sono famosi per la loro bassa morale, il loro comportamento lascivo e la loro enorme depravazione. L'unica cosa che ha salvato la famiglia dall'espulsione è il fatto che i Valmonte hanno anche prodotto alcuni tra i migliori guerrieri della storia della Bauhaus. Oltre 150 Valmonte hanno ricevuto la Iron Sword for Valor. Più di 90 di questi hanno ricevuto questa onoranza postumamente.

Vantaggi

I Valmonte potrebbero anche essere decadenti, ma questo non significa che non possano essere carismatici. Ottieni +2 in tutte le tue abilità sociali.

Emblema della famiglia

Una stallone rampante argentato sopra la ruota dentata della Bauhaus.

Borgia

La Casata Borgia è molto ricca. Nessuno è sicuro della provenienza di questa ricchezza. Sono stati investigati dai Magistrati innumerevoli volte nella storia della famiglia, ma nessuno è mai riuscito a trovare prove che potessero incolparli di qualcosa. I Borgia sono spesso sospettati di trattare con criminali esterni alla Bauhaus, come i sindacati della droga della Capitol o la famosa Black Poppy Society della Mishima. Finora, il Ministero della Giustizia non ha mosso un solo dito contro di loro, il che fa pensare che le altre voci su di loro siano vere. Forse usano i loro contatti per ottenere informazioni per il Ministero della Paura. Il temuto Ordine del Teschio Cremisi protegge i membri di questa famiglia da qualsiasi tentativo di assassinio, quando non è lui stesso ad occuparsi di qualche assassinio.

Vantaggi

Molti Borgia sono morti a causa di cibi avvelenati durante i banchetti di famiglia. Forse è per questo che la maggior parte dei sopravvissuti possiedono Straordinario Metabolismo (vedi la Tabella degli Avvenimenti dell'Adolescenza). Tu sicuramente sei uno di quelli che lo possiede.

Emblema della famiglia

Uno stiletto alato sulla ruota dentata della Bauhaus.

Cittadini e Poveri

«What makes the nobles so prominent is how high above the commoners they are.»

- Proverbio Bauhaus - 

Cittadini

Ci sono diverse classi di cittadini nei regni della Bauhaus. Agli occhi dei nobili, le differenze nelle graduazioni sono infinitesimali, ma per i cittadini sono molto importanti.

I possidenti sono i manager della Corporazione. Spesso abitano negli stessi palazzi di appartamenti dei propri nobili superiori, o possiedono speciali ali di questi palazzi. Fanno riferimento direttamente ai nobili per ottenere istruzioni, e si assicurano che queste istruzioni vengano eseguite. Sono stati addestrati fin dall'infanzia ad eseguire questi compiti, e spesso gli incarichi si tramandano di padre in figlio. Non sono presuntuosi. Sanno che se non riescono ad eseguire bene il proprio lavoro verranno sostituiti da altri più abili. In tempo di guerra, occuperanno i posti di sottufficiali. In tempo di pace, sorvegliano il flusso di beni dalle industrie alle proprietà.

I lavoratori sono la roccia su cui è costruita l'intera Corporazione. Sanno di essere i lavoratori e gli artigiani più abili del sistema. Sono grati alla Corporazione di avergli fornito le loro abilità e di avergli dato l'opportunità di sfruttarle. Sono fieri di appartenere al popolo prescelto, faticando per preservare il meglio dell'umanità. Un enorme barriera di propaganda da parte del Ministero della Verità si assicura che le cose non cambino. In tempo di guerra, sanno che potrebbero venire coscritti per difendere le proprie case e la propria Corporazione. Se accade, accolgono più che volentieri l'opportunità di provare la propria lealtà alla Bauhaus che ha fatto così tanto per loro.

Poveri

In ogni megalopoli Bauhaus ci sono milioni di persone non appartenenti alla Corporazione, nonostante abitino in case costruite dalla Bauhaus, mangino cibo prodotto dalla Bauhaus e utilizzino il trasporto pubblico della Bauhaus per raggiungere il proprio posto di lavoro. Sono i poveri, i lavoratori non addestrati che lavorano nelle enormi industrie e fabbriche che ogni Corporazione richiede per mantenere il proprio potere economico. Non gli vengono affidati incarichi manageriali, e non fanno parte della Riserva. In teoria, non hanno alcuna responsabilità verso la Corporazione, e la Corporazione non ha alcuna responsabilità verso di loro.
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In pratica, questo non è totalmente vero. È impossibile vivere in un'area controllata da una Megacorporazione e rimanere indifferente alla sua macchina propagandistica. Ogni giorno, queste persone guardano i manifesti e gli schermi pubblicitari della Bauhaus che sponsorizzano prodotti della Corporazione. Ascoltano i programmi radio della Bauhaus e leggono i giornali della Corporazione. In milioni di modi subdoli, e non così subdoli, i loro pensieri vengono influenzati dalla Corporazione. Molti si sentono incredibilmente fedeli alla Bauhaus. E hanno tutte le ragioni per esserlo. In genere la Bauhaus è un ottimo padrone di lavoro. Le paghe sono ottime. Le case che vengono fornite ai tantissimi lavoratori sono prodotte dalla Corporazione, e perciò di qualità molto superiore ai normali standard del resto del Sistema Solare. Le forze di sicurezza corporativa che pattugliano la propria zona fanno un ottimo lavoro, in fondo le strade sono quasi completamente libere da ogni attività criminale, e i poliziotti sono anche molto meno influenzabili dalla corruzione rispetto alle altre Corporazioni. Recentemente, con l'aumento dei movimenti anarchici, ci sono state alcune rivolte, spesso iniziate proprio da alcuni poveri.

Se desideri impersonare un povero, usa il sistema di generazione del personaggio incluso nel GdR Mutant Chronicles. L'unica differenza è che TUTTI i lanci del Livello Sociale vengono effettuati con 1d4+1, indipendentemente dalla carriera scelta. Questo dovrebbe darti un certo senso di oppressione economica.

Eventi Bauhaus

«È nella giovinezza di ogni Bauhaus che si sviluppa la personalità. È allora che gli eventi avranno un effetto a lungo termine che potremo solo immaginare.»

- dalla Guida all'Infanzia del dottor Glock -

Eventi dell'Adolescenza Bauhaus

2. INVALIDITÀ *.  Hai subito un terribile incidente che ti ha quasi incapacitato. La tua capacità di Movimento deve sempre venire letta, nella tabella delle Statistiche di Combattimento, una riga sopra il normale.

3. VIGLIACCO *. Nelle situazioni di stress hai la tendenza a svenire. La tua Capacità di Azioni per Turno deve sempre venir letta, nella tabella delle Statistiche di Combattimento, una riga sopra il normale.

4. STRUTTURA OSSEA DEBOLE *. Sottrai 5 Punti vita al tuo totale,

5. RITARDATO *. I tuoi Bonus Difensivo e di percezione devono sempre venir letti, nella tabella delle Statistiche di Combattimento, una riga sopra il normale.

6. CADUTO IN DISGRAZIA *. Hai commesso un crimine così orrendo che sei stato scacciato dalla Bauhaus in Disgrazia. La tua famiglia spezza qualsiasi connessione con te. Devi usare il normale sistema di generazione del personaggio indicato nel GdR Mutant Chronicles da ora in poi.

7. MUTEVOLE *. C'è qualcosa in te che le altre persone non amano. Sottrai -2 dalla tua PER e ottieni un -2 a tutti i tuoi futuri Lanci di Promozione.

8. PECORA NERA *. (Solo per nobili) Sei la disgrazia della tua famiglia. Non utilizzeranno la loro influenza per aiutarti a trovare un lavoro. Non otterrai alcuna preferenza quando sceglierai una carriera e non otterrai il bonus fornito dal tuo Livello Sociale ai Lanci di Promozione. Quando inizierai la tua carriera di avventuriero considera la tua ricchezza iniziale pari a quella di LS 6. CITTADINI: Ritira il risultato.

9. PREGIUDICATO *. I tuoi documenti di identità indicano che hai commesso un piccolo crimine quando eri giovane. Questo ti marchierà per tutta la vita, per cui ottieni un -1 ai Lanci di Promozione.

10. TERRIBILE INCIDENTE *. Entrambi i tuoi genitori sono morti in un terribile incidente. Se sei un cittadino sei stato mandato in un orfanotrofio, se sei un nobile sei stato allevato da parenti indifferenti. La vita è stata dura, ma ti ha reso più forte, per cui ottieni -1 a REM e -2 a PER.

11. BENEFATTORE INFLUENTE *. Hai un benefattore influente con conoscenze praticamente ovunque. La prima volta che cerchi lavoro puoi ignorare qualsiasi requisito. Devi comunque superare il lancio di PER/INT.

12. PATROCINIO *. CITTADINI: I tuoi genitori hanno pregato il nobile locale per te. La sua influenza ti permetterà di scegliere qualsiasi carriera o college di tua scelta, ignorando eventuali requisiti e il lancio su INT/PER. NOBILI: I contatti politici della tua famiglia ti permettono di entrare nella carriera di tua scelta ad un rango superiore di quello in cui dovresti essere normalmente.

13. TRADIZIONI MILITARI *. La tua famiglia ha un lunga e onorata tradizione nel servizio delle forze armate. Durante l'adolescenza, verrai accettato al College Militare, anche se non soddisfi i normali requisiti, o non sei un nobile. In futuro, otterrai +1 alle tue possibilità di promozione mentre segui una carriera militare. Se sei un cittadino ed entri nell'esercito inizierai di rango 4, proprio come un nobile.

14. TALENTO TECNICO *. Hai mostrato abbastanza attitudine tecnica da vincere una borsa di studio in un'Università Tecnica, anche se non riesci a soddisfare i normali requisiti. Aumenta la tua INT a 12 se è inferiore. Mentre segui la carriera di Scienziato puoi aumentare le tue possibilità di ottenere una promozione di +1.

15. TALENTO FINANZIARIO *. Possiedi un intuito innato per gli affari e puoi entrare in una Business School senza dover soddisfare i requisiti. Aumenta la tua INT a 10 se è inferiore. In futuro, se intraprenderai la carriera di Amministratore, aumenterai le tua possibilità di promozione di +1.

16. TALENTO GIORNALISTICO *. Hai mostrato un incredibile talento per il giornalismo. Puoi entrare in un Media College senza dover soddisfare i requisiti. Aumenta la tua INT a 10 se è inferiore. In futuro, aumenta le tua possibilità di ottenere una promozione di +1 se segui una carriera all'interno dei Media.

17. LA TUA FEDE È FORTE. Ottieni un +2 a tutti i tuoi tentativi di resistere ad un Dono Oscuro.

18. ORGOGLIOSO. Sei orgoglioso di te stesso e sei molto motivato. Questo migliora il tuo carisma, e ottieni +2 a PER.

19. ONOREVOLE. Possiedi un senso dell'onore forte e ben sviluppato. Questa è una virtù che la Bauhaus premia, per cui ottieni +1 ai tuoi Lanci di Promozione e +1 a REM.

20. DIGNITOSO. Possiedi un senso di dignità e nobiltà che impressiona chi viene in contatto con te. Aggiungi +2 a PER e +1 alle tue possibilità di promozione. Questo risultato e MUTEVOLE si annullano l'un l'altro.

21. CORAGGIOSO. Sei fisicamente molto coraggioso, un'altra virtù che la Bauhaus trova encomiabile. Aggiungi +1 ai Lanci di Promozione. Questo risultato e VIGLIACCO si annullano l'un l'altro.

22. DEBITORE DI UN FAVORE. Qualcuno là in alto ti deve un favore. Puoi richiederlo in qualsiasi momento, per praticamente qualsiasi scopo. Ti potrà fornire un lavoro e potrà annullare la caduta in Disgrazia o il licenziamento. Se non lo utilizzi durante la creazione del personaggio, potrai utilizzarlo durante le avventure.

23. DIAVOLO ADULATORE. Ottieni un +1 in tutte le abilità relative a Comunicazione.

24. TECNICO AUTODIDATTA. Ottieni un +1 in tutte le abilità relative a Tecnologia.

25. CORPO ATLETICO. Ottieni un +1 in tutte le abilità relative a Movimento.

26. FANATICO DELLE ARMI. Ottieni un +1 in tutte le abilità relative a Combattimento e Armi da Fuoco.

27. ADDESTRATO NELLE ARTI MARZIALI. Ottieni un +1 in tutte le abilità relative a Combattimento e un incremento abilità utilizzabile sempre in Combattimento. Aggiungi +2 a PER.

28. SESTO SENSO NEL COMBATTIMENTO. Sembra incredibile ma riesci sempre a colpire l'avversario nel punto per lui più doloroso. Aggiungi +1 al tuo Bonus Offensivo (BO).

29. SENSI ACUTI. Ottieni un +1 all'abilità Percezione e Schivata.

30. FORZA DI VOLONTÀ. Aggiungi +1 a REM e +3 alla tua abilità Interrogatorio.

31. VOCE CARISMATICA. Migliora la tua PER e tutte le abilità di Comunicazione di +2.

32. BUON CONTROLLO MOTORIO. Aumenta la tua INI e tutte le abilità di Movimento di +2.

33. CONTATTO ALL'INTERNO DI UNA CORPORAZIONE. Hai un contatto all'interno di una delle altre Megacorporazioni (lancia 1d6: 1=Capitol; 2=Mishima; 3=Cybertronic; 4=Imperiali; 5 o 6= Fratellanza). Il GM deciderà la natura del contatto, ma dovrebbe comunque essere un vantaggio considerevole quando il personaggio intenderà ottenere informazioni sulle azioni intraprese da quella Megacorporazione, o se vuole ottenere un permesso di ingresso in una struttura sorvegliata, o vuole essere liberato in caso di arresto da parte della Corporazione in questione, ecc.

34. GAMBE LUNGHE. La tua capacità di Movimento deve sempre venire letto, nella tabella delle Statistiche di Combattimento, una riga sotto il normale.

35. CONTATTO CON UNA CASA ELETTRICE. Per qualche ragione, qualcuno là in alto ti ama e crede che potrai fare grandi cose. Funziona come gli altri tipi di contatto (lancia 1d4: 1=Romanov; 2=Richthausen; 3=Bernheim; 4=Saglielli). Da adesso in poi otterrai +2 ai Lanci di Promozione. Se sei un cittadino di LS 7 otterrai automaticamente un Certificato di Nobiltà se lanci un 10 nel Lancio di Promozione.

36. RESISTENTE AL DOLORE. Aggiungi +1 ai Punti vita di ogni tua parte del corpo.

37. PRESCELTO DALLA FRATELLANZA. La tua attitudine, la tua fede e la tua diligenza ti ha fatto notare dalla Fratellanza. Sei stato mandato in un campo speciale dove sei stato istruito sulla fede. Ottieni un bonus di +2 a REM e PER.

38. POLIMATH. Sei stato uno studente incredibilmente dotato fin dalla tenera età. Ottieni 4 incrementi a scelta. Ottieni anche +2 in tutte le abilità relative a Tecnologia.

39. DOTATO. Ottieni un bonus di +3 in una qualsiasi Caratteristica di Base.

40. ADDESTRATO NELLE FORZE SPECIALI. Sei stato scelto da un'Unità delle Forze Speciali Bauhaus di tua scelta. Aggiungi quattro anni alla tua età e +2 a tutte le Caratteristiche di Base. Ottieni due incrementi in ogni categoria di abilità e quattro incrementi a scelta. Verrai addestrato anche se non soddisfi i requisiti minimi. Da ora in poi farai parte dell'unità.

Eventi Speciali Bauhaus

2. INVALIDITÀ *.  Hai subito un terribile incidente che ti ha quasi incapacitato. La tua capacità di Movimento deve sempre venire letta, nella tabella delle Statistiche di Combattimento, una riga sopra il normale. Un operazione per rimettree le cose a posto ti verrà a costare circa 100.000 Corone.

3. MALATTIA OSSEA *. Hai preso una terribile malattia. Sottrai 5 Punti vita al tuo totale, Il trattamento ti verrà a costare 50.000 Corone.

4. ENORME CONCUSSIONE *. Non sarai più lo stesso dopo quell'ultima esplosione. I tuoi Bonus Difensivo e di percezione devono sempre venir letti, nella tabella delle Statistiche di Combattimento, una riga sopra il normale.

5. INCOLPATO DI UN GRAVE CRIMINE. Colpevole o no, sei stato accusato di un grave crimine. Sei caduto in Disgrazia. Sei stato portato per 1d6+3 anni in un gulag per i lavori forzati. Aggiungi +3 a FOR e COS, ma sottrai -2 a REM e PER. Ottieni 4 incrementi in Lotta a mani nude. Inizia immediatamente la tua vita da avventuriero.

6. INCOLPATO DI UN CRIMINE MINORE. Sei stato ritenuto colpevole di un crimine minore che ti ha costretto a 1d3+1 anni di lavoro forzato. Aumenta la tua FOR e COS di 1, ma ottieni anche un -1 a REM e PER. Sei caduto in Disgrazia e dovrai iniziare immediatamente la tua vita da avventuriero.

7. NEMICO POTENTE. In qualche modo, sei riuscito a farti un nemico mortale che, sfortunatamente, sembra anche molto potente. Potrebbe essere il tuo precedente ufficiale superiore, un Magistrato o un rivale in affari.

8. CADUTO IN DISGRAZIA. Per ragione o a torto, sei caduto in Disgrazia. Sei stato disonorato. Inizia immediatamente la tua carriera di avventuriero.

9. BUTTATO FUORI. I tempi sono duri. Sei stato licenziato.

10. DEGRADATO. A causa della tua incompetenza, o di quella di un tuo subordinato, sei stato degradato. Abbassa il tuo rango di 1. Se era di rango 1, allora vieni licenziato.

11. EDUCAZIONE INTENSIVA. Diminuisci la tua età di 2. questo rappresenta il fatto che hai cominciato a studiare prima o hai semplicemente studiato più duramente.

12. BUON NEGOZIATORE. Ottieni un +2 in tutte le abilità relative a Comunicazione.

13. IMPIEGO PRESTIGIOSO. Hai avuto una valutazione particolarmente alta nel tuo metodo di lavoro. Aggiungi +1 ai Lanci di Promozione.

14. CONTATTO ALL'INTERNO DI UNA CORPORAZIONE. Hai un contatto all'interno di una delle altre Megacorporazioni (lancia 1d6: 1=Capitol; 2=Mishima; 3=Cybertronic; 4=Imperiali; 5 o 6= Fratellanza). Il GM deciderà la natura del contatto, ma dovrebbe comunque essere un vantaggio considerevole quando il personaggio intenderà ottenere informazioni sulle azioni intraprese da quella Megacorporazione, o se vuole ottenere un permesso di ingresso in una struttura sorvegliata, o vuole essere liberato in caso di arresto da parte della Corporazione in questione, ecc.

15. CORSO DI AUTODIFESA. Ottieni un incremento in Combattimento e uno in Armi da fuoco.

16. CORSO DI RIPARAZIONI. Ottieni due incrementi in Tecnologia.

17. CORSO AMMINISTRATIVO. Ottieni due incrementi in Comunicazione.

18. CORSO DI GINNASTICA. Ottieni due incrementi in Movimento.

19. SCUOLE SERALI. Ottieni un incremento a scelta.

20. PERSONA INTERESSANTE. Le tue esperienze affascinano sempre le persone. Ottieni +1 a PER.

21. STATO DI EMERGENZA. La Bauhaus ha bisogno di soldati. L'unità della Riserva a cui appartieni viene richiamata. Nei prossimi due anni seguirai la carriera dell'esercito. Se stai già seguendo la carriera nell'esercito i prossimi due anni otterrai un ulteriore incremento a scelta grazie al tuo servizio attivo. Verrai inoltre decorato. Se ottieni questo risultato due volte nello stesso periodo, ritira nuovamente il secondo lancio. In uno stato di emergenza, i personaggi non militari non devono eseguire Lanci di Promozione. Quando l'emergenza cesserà tornerai al tuo lavoro.

22. PELLEGRINAGGIO. Sei riuscito ad eseguire un pellegrinaggio in una delle grandi Cattedrali del Sistema. Aggiungi +1 a PER e REM.

23. PROMOSSO. Grazie al tuo lavoro eccezionale, vieni promosso al rango successivo.

24. DUELLO. La pratica ti permette di migliorare Armi bianche o Pistole di un incremento. Aggiungi +2 a PER per la reputazione di persona con cui non bisogna scherzare. Questo evento è disponibile solo per nobili o ufficiali (rango 4+). Se non lo sei, ritira il risultato.

25-27. INVITATO IN UN ORDINE. Sei stato invitato ad unirti ad un Ordine. Vedi al sezione Ordini per ulteriori informazioni.

28. FORZA DI VOLONTÀ. Le sfide costanti hanno rafforzato al tua mente. Aggiungi +1 a REM.

29. IN SALUTE. L'attenzione alla dieta e al tipo di vita ti hanno ripagato. Aggiungi +1 al tuo valore di COS.

30. GINNASTA PER HOBBY. Aggiungi +1 al tuo valore di INI.

31. BUON SISTEMA IMMUNITARIO *. Il tuo corpo è molto resistente alle sostanze organiche aliene. Ottieni un bonus di +5 in COS ogni volta che devi fare un Tiro di resistenza contro la COS (ad esempio per evitare malattie, virus, ecc...).

32. STRAORDINARIO METABOLISMO *. Il tuo corpo è molto resistente alle sostanze chimiche. Ottieni un bonus di +5 in COS ogni volta che devi fare un Tiro di Resistenza contro veleni o gas.

33. ADDESTRAMENTO FISICO INTENSIVO. Grazie ad un rigoroso esercizio fisico, aggiungi +1 a FOR.

34. AZIONE EROICA. Un grande servizio dei media hanno fatto si che i tuoi superiori ti abbiano promosso di 1 rango. Se eri nell'esercito vieni anche decorato con valore.

35. ATLETA PER HOBBY. Aggiungi +2 a FOR e COS.

36. SVENTATO UN PIANO MALVAGIO. Nel tuo lavoro sei riuscito a scoprire e sventare un piano eretico. Questa esperienza ti ha rafforzato mentalmente, e ti ha anche reso famoso. Hai ottenuto una medaglia dal Ministero della Giustizia e ottieni +1 ai tuoi prossimi Lanci di Promozione, oltre ad un +1 a REM e PER.

37. SIGNORE DELL'INTRIGO. Sei diventato un ottimo giocatore nella partita politica che viene giocata dietro la struttura delle promozioni nella Bauhaus. Aggiungi +1 ai tuoi Lanci di Promozione e +2 a tutte le abilità relative a Comunicazione.

38. CAVIA DI UN ESPERIMENTO. Ti sei offerto volontario in un esperimento medico segreto che ha avuto successo. Lancia 1d6: 1=FOR; 2=INI; 3=COS; 4=INI; 5=REM; 6=a tua scelta. Aggiungi +5 alla Caratteristica di Base indicata.

39. MERITI RICONOSCIUTI. Aggiungi +2 al tuo rango. Se sei un cittadino di LS 7 ti viene consegnato il Certificato di Nobiltà.

40. ADDESTRATO NELLE FORZE SPECIALI. Sei stato scelto da un'Unità delle Forze Speciali Bauhaus di tua scelta. Aggiungi quattro anni alla tua età e +2 a tutte le Caratteristiche di Base. Ottieni due incrementi in ogni categoria di abilità e quattro incrementi a scelta. Verrai addestrato anche se non soddisfi i requisiti minimi. Da ora in poi farai parte dell'unità.

Ordini

«Quello a cui appartieni definisce chi sei.»

- detto Bauhaus -

Quando si incontra un cittadino Bauhaus si può presentare con una serie di biglietti che non ti dicono solamente il nome, il rango e il titolo, ma anche gli ordini a cui appartiene. Per uno straniero, uno degli aspetti più sconcertanti della società Bauhaus è il suo sistema di Ordini.

Per dirla in parole povere, gli Ordini sono associazioni di persone che la pensano in un certo modo o che eseguono la stessa professione. Probabilmente, inizialmente era davvero così, ma dopo molti secoli di storia sono diventati qualcos'altro. Hanno acquistato il fascino e il misticismo dell'esclusivo, e hanno acquisito sempre più potere e influenza finché il loro tocco non si può sentire ad ogni livello della società Bauhaus. Alcuni Ordini sono società segrete di una potenza indescrivibile. Altri sono dei piccoli eserciti che rispondono solamente al proprio Granmaestro. In ogni caso, risultano essere degli ottimi contatti, ed è per questo che tutti appartengono, o vogliono appartenere, a qualche Ordine.

All'interno della Bauhaus ci sono diversi tipi di Ordine. Ci sono gli Ordini Professionali, i più comuni e i più ben conosciuti, che sono club di persone della stessa professione. Ci sono gli Ordini Militanti, che consistono in vari Capitoli Templari, che sono unità paramilitari con un proprio scopo, solitamente difendere una certa area o combattere un certo nemico; vengono tollerati dal governo Bauhaus e incoraggiati positivamente dalla Fratellanza che li vede come un aiuto estremamente potente nella lotta contro l'Oscura Legione. Ci sono gli Ordini di Guardie, che sono le truppe private delle case nobiliari. Ci sono gli Ordini Segreti, di cui nessuno dichiara mai l'appartenenza; sono gruppi nascosti con le proprie mire politiche, possono consistere in cenacoli segreti di ufficiali che vogliono vendicarsi contro gli Imperiali, o Eretici che cercano di tramare per spodestare le Case Elettrici.

Entrare in un Ordine

Gli Ordini sono esclusivi. Il primo e più grande requisito per appartenere ad essi, è l'essere invitato a farlo. Questo può accadere grazie ad un Evento Speciale o perché hai ottenuto un 10 nel Lancio di Promozione. In ogni caso puoi entrare in qualsiasi ordine riesca a soddisfare i requisiti.

Gli Ordini hanno alcuni requisiti. Alcuni richiedono che tu abbia un determinato LS, altri richiedono determinati valori di abilità e Caratteristiche di Base. Altri possono richiedere di essere stato un Pellegrino per due anni. La maggior parte richiedono una combinazione di questi tre tipi di requisiti, oltre ad altre cose. Se soddisfi i requisiti puoi unirti all'Ordine.

Dopo essere entrato a far parte di un Ordine, si ottengono numerosi vantaggi. Il primo, è quello che l'Ordine agirà da enorme contatto, fornendoti servizi e informazioni, e a volte richiedendo alcuni servizi da parte tua. Altri benefici potrebbero essere alcuni miglioramenti di abilità o anche l'addestramento nell'uso dell'Arte.

Non c'è limite al numero di Ordini a cui puoi fare parte, almeno finché riesci a soddisfarne i requisiti.

Nota per il GM. Ci sono centinaia di Ordini diversi, molti di più di quelli che possono venire descritti da questo libro. Sentiti libero di creare il tuo Ordine, usando quelli descritti di seguito come linee guida.

Ordini Professionali

«Esistono poche cose che possono darti più soddisfazione di essere accettato come pari dai tuoi pari.»

- Duca Klemmer, dopo aver ricevuto il suo Titolo di Nobiltà -

Ci sono ordini professionali per qualsiasi ogni professione esistente. Visto che la maggior parte dei giocatori non ha interesse ad appartenere all'Onorevole Compagnia dei Panettieri, o al Rispettato Ordine dei Mastri Ottici, limiteremo le descrizioni agli ordini che potrebbero interessare gli avventurieri.

L'Ordine del Guanto di Ferro

L'Ordine del Guanto di Ferro è un grosso Ordine che sceglie i suoi membri dagli ufficiali in servizio dell'esercito Bauhaus. Spesso, nella vita civile, queste persone riescono a raggiungere posizioni particolarmente elevate, visto che l'Ordine ha una grossa rete di influenza. Si occupa dei suoi membri una volta che si sono ritirati dal servizio attivo. Ci sono luoghi di ritrovo in ogni grossa città o dominio della Corporazione, dove i membri si incontrano per discutere dei tempi andati e per scambiarsi i favori.

Requisiti minimi

Bisogna essere un ufficiale in servizio di rango 4+.

Vantaggi

Aggiungi +1 ai Lanci di Promozione.

L'Ordine del Paraspalle

Questo Ordine è stato fondato dalla Bauhaus per ricompensare coloro che avevano eseguito un servizio eccezionale per la Corporazione, e quindi ha un supporto completo da parte della Bauhaus. I suoi membri vengono riconosciuti dal paraspalle di acciaio cromato che indossano sulla spalla sinistra.

Requisiti minimi

Nessuno

Vantaggi

Aggiungi +2 alle abilità relative a Comunicazione quando tratterai con i Coloni indossando il tuo speciale paraspalle.

Bauhaus - Legione d'Onore

Un altro Ordine che consiste in coloro che sono stati decorati per il proprio valore sul campo. Vengono decorati con la Medaglia d'Onore Corporativa, una piccola ruota di acciaio modellata sul logo della Corporazione. Se fai parte di questo Ordine, sei un eroe della Società Bauhaus.

Requisiti minimi

Bisogna essere in servizio attivo, o seguendo una carriera nell'esercito o essendo stati richiamati dalla Riserva in uno stato di emergenza.

Vantaggi

Il tuo valore è stato notato. Ottieni +1 in tutti i Lanci di Promozione. Questo rinforzo positivo fa meraviglie per il tuo morale. Aggiungi +1 a REM e PER. Nota: anche se puoi venire decorato più volte, puoi entrare in quest'Ordine una sola volta, per cui otterrai questi benefici una sola volta.

L'Onorevole Compagnia 

degli Scribi

L'Onorevole Compagnia degli Scribi è l'umile nome di un gruppo non così umile la cui influenza può essere avvertita in tutti gli aspetti della società Bauhaus. I suoi membri provengono dai ranghi degli Amministratori e dei Diplomatici che raggiungono più successi, e si aiutano l'un l'altro fornendosi informazioni, gossip e favori che valgono molto più della semplice moneta. Se vuoi sapere qualsiasi cosa accada all'interno della Bauhaus, queste sono le persone a cui chiederlo.

Requisiti minimi

Bisogna essere un Diplomatico o un Amministratore di rango 4+.

Vantaggi

Aggiungi +1 ai Lanci di Promozione.

Il venerabile Ordine dei Saggi

Quest'Ordine consiste nei più rispettati scienziati della Bauhaus. Fu fondato inizialmente come una fonte di informazioni. Pubblica le proprie riviste, e tutti i loro luoghi di ritrovo hanno enormi librerie sugli argomenti più arcani ed esoterici. Sono i posti in cui si possono trovare i manoscritti sulla storia dell'Oscura Legione, trattati scientifici sulla natura della Tecnologia Oscura, le mappe delle città perdute di Venere, e tante altre cose interessanti. Nei loro luoghi di ritrovo potrai anche discutere di quasi qualsiasi argomento con le persone più istruite che la Corporazione abbia mai prodotto.

Requisiti minimi

INT 13, bisogna essere uno Scienziato o avere un'abilità relativa a Tecnologia con un valore di 14 o più.

Vantaggi

Aggiungi +1 ai Lanci di Promozione mentre segui la carriera di Scienziato. Hai anche libero accesso a qualsiasi libreria e consulenza scientifica.

L'Ordine dei viandanti

Quest'Ordine è formato dai Pellegrini che viaggiano di mondo in mondo per visitare i luoghi sacri. Questi viandanti ottengono un servizio di favore dalla Fratellanza, e possono riposare gratuitamente in alloggi speciali per Pellegrini situati in prossimità delle Cattedrali. Hanno anche un accesso speciale alle registrazioni della Fratellanza e gli potrebbe anche essere permesso di vedere le stesse Cronache, per memorizzarle. L'Ordine possiede anche delle Case dei Pellegrini in tutte le grandi megalopoli, dove i Pellegrini possono riposare liberamente e accedere alle enormi biblioteche lì contenute. Le Case dei Pellegrini sono anche ottime fonti di informazioni dove i viaggiatori si incontrano e scambiano storie e notizie provenienti da tutto il Sistema Solare.

Requisiti minimi

Bisogna essere un Pellegrino o aver ottenuto l'Evento Speciale "Pellegrinaggio".

Vantaggi

Accesso alle Case dei Pellegrini, 10% di sconto su tutte le tariffe dei viaggi interspaziali, grazie alle sussidiarie della Bauhaus e della Fratellanza. Inoltre aggiungi +2 a REM per la tua enorme devozione.

L'Ordine del Disco Argentato

La Bauhaus incoraggia l'eccellenza fisica della sua gente. Quest'Ordine viene sponsorizzato dal Ministero della Salute. È aperto a qualsiasi rango e classe della società. Possiede enormi ginnasi e impianti sportivi in ogni città Bauhaus, in cui potrai addestrarti in quasi ogni sport e competere contro i migliori atleti della Corporazione.

Requisiti

FOR, INI o COS 11.

Vantaggi

Il normale addestramento significa che, quando entri a far parte di quest'Ordine, ottieni +1 a FOR e COS. Se dovessi abbandonare l'Ordine, o se vieni cacciato dalla Corporazione cadendo in Disgrazia, perderai questi benefici.

L'Ordine di Oxia Palus
Quest'Ordine piuttosto sinistro è molto famoso per le sue azioni preventive contro l'Oscura Legione e per i suoi contatti all'interno del Ministero della Paura. Il suo scopo è eliminare l'eresia ovunque si manifesti, e a qualunque costo.

Requisiti minimi

Quest'Ordine è aperto solo ai Magistrati, agli ufficiali dell'esercito in servizio e, stranamente, agli Inquisitori e ai Mistici che operano nei territori Bauhaus. Qualsiasi Inquisitore o Mistico che ottiene la Bauhaus come contatto nella Tabella degli Eventi Speciali, può decidere di entrarne a far parte.

Vantaggi

Contatti all'interno del Ministero della Paura. Aggiungi +1 ai Lanci di Promozione e +1 a REM.

L'Alto Ordine del Merito dei Cavalieri Templari di Venere

Conosciuto semplicemente come l'Alto Ordine, è il più potente Ordine su Venere. I suoi membri sono i membri più influenti nella società Bauhaus. Tutti i Duchi Elettori appartengono a quest'Ordine. È l'Ordine in qui tutti i nobili e gli ufficiali della Corporazione aspirano ad entrare. Pochi ottengono questo privilegio. 

Requisiti minimi

Rango 9 o 10 nella tua professione.

Vantaggi

Contatti tra le persone più potenti della Corporazione. Potresti richiedere un'udienza privata con uno dei Duchi Elettori o uno dei leader dei Ministeri. I tuoi sottoposti tremeranno alla tua vista.

Ordini Militanti

«Non c'è nessuna esperienza unificante come rischiare di morire con i propri compagni soldati.»

- detto Bauhaus -

Sono i grandi Ordini paramilitari famosi per tutto il Sistema Solare per la loro dedizione, fanatismo e spietatezza. Gli Ordini militanti si differenziano dagli altri tipi di ordine per il fatto che sono vere e proprie carriere. Per unirti ad un Ordine militante devi abbandonare la tua carriera. 

I Cavalieri della Spada Fiammeggiante
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I Cavalieri della Spada fiammeggiante è il più antico degli Ordini Militanti. Le sue origini sono datate alla prima incursione dell'Oscura Legione su Venere. In quei tempi bui, quando sembrava che la progenie di Algeroth avrebbe sommerso l'umanità, un uomo, Lothar Mathias, ebbe una visione. Vide che il Cardinale sarebbe emerso e avrebbe sconfitto il Demone Signore della Tecnologia Oscura. Quando estrasse la sua spada, era circondata dalle pure fiamme della Luce. Mathias sapeva che il Cardinale avrebbe avuto bisogno del suo aiuto, per cui incominciò a camminare tra la gente, parlando ai guerrieri sconfitti e disperati, dando loro un nuovo cuore e una nuova speranza. Ispirati dal suo esempio e dal suo carisma, i soldati promisero di seguirlo fino al cuore stesso dell'Oscura Simmetria, se necessario. Mathias fece loro promettere un giuramento che mai nessuno avrebbe osato rompere. Seguendo il loro primo Granmaestro, i cavalieri dell'Ordine combatterono al fianco del Cardinale in ciascuna delle grandi battaglie, fino al giorno in cui si scontrarono contro Algeroth stesso. Lothar Mathias cadde in combattimento, dopo un duello con il Nefarita Alakhai, ma non prima di infliggere una ferita che costrinse il mostro a ritirarsi dal campo di battaglia. Dopo la battaglia, il Cardinale in persona benedì l'Ordine, e i Duchi Elettori fornirono un territorio vicino ad Heimburg per permettere loro la sopravvivenza. Da allora, l'Ordine ha continuato ad acquistare sempre più forza, ed è ora una delle unità combattenti più temute della Bauhaus. 

Questo enorme Ordine Militante ha luoghi di ritrovo in tutto il Sistema Solare, soprattutto vicino ai luoghi in cui l'Oscurità ha eretto le sue maledette Cittadelle. Il suo scopo è opporsi all'Oscura Legione sempre e ovunque si trovi, e quando non si trovano in un combattimento contro le sue legioni, i membri dell'Ordine eseguono incarichi di scorta per Inquisitori e Magistrati nei territori della Bauhaus.

Requisiti minimi

Due anni come Pellegrino, Giuramento di Alleanza. FOR 11, COS 11, INI 11. Tre abilità di Combattimento o Armi da fuoco a 12+.

Vantaggi

Aggiungi +2 a tutti i tentativi di resistere all'Oscura Simmetria. I Templari che possiedono una REM di 15+ possono imparare un Aspetto dell'Arte.

Altri Ordini Templari

Gli altri Ordini Templari hanno requisiti e vantaggi simili. Per altri dettagli vedere la sezione "Forze Speciali".

Ordini Segreti

«Potrei parlarti degli Ordini Segreti a cui appartengo, ma dopo sarei costretto ad ucciderti.»

- Max Steiner -

A volte, potresti essere avvicinato, molto casualmente, da un conoscente, una persona di cui ti fidi e che si fida di te. Dopo molte conversazioni casuali, dove hai la sensazione di essere messo alla prova per qualcosa, questa persona potrebbe suggerirti che forse saresti interessato ad unirti ad un ordine di cui non hai mai sentito parlare. Questo è l'invito per entrare nel mondo paranoico degli Ordini Segreti. Attenzione, però, il mondo degli Ordini Segreti è molto pericoloso. Nella maggior parte di essi, la pena per aver tradito l'Ordine o la sua esistenza è la morte, o anche peggio.

L'Ordine dei Crociati Segreti

I Crociati Segreti sono un gruppo di persone potenti e influenti dedicati a mantenere la Bauhaus al sicuro da eventuali influenze aliene. Non fanno parte della struttura ufficiale della Bauhaus, e, ufficialmente, i Duchi Elettori li considerano un'organizzazione illegale. Ufficiosamente, trovano i Crociati abbastanza utili, ed è per questo che il Ministero della Paura non si è ancora mosso contro di loro.

I Crociati Segreti cercano di eliminare Eretici, traditori e spie. Si considerano dei punitori per coloro che hanno evitato le leggi. Si "vendicano" anche degli attentati terroristici causati dalle altre Corporazioni. Sono responsabili di molti assassini, di molte bombe e altri atti di pulizia. Spesso colpiscono i bersagli sbagliati, e molti innocenti ne pagano le conseguenze. Comunque, stanno combattendo una guerra, e in guerra ci sono spesso delle perdite tra gli innocenti. È così che va la vita.

Requisiti minimi

Nessuna traccia di comportamento disonorevole, nessuna traccia di crimini commessi. Rango 4+ o nascita nobile.

Vantaggi

I Crociati useranno la loro influenza per promuovere la tua carriera. Aggiungi +1 ai Lanci di Promozione.

Ti verrà spesso chiesto di "giustiziare" Eretici e altri traditori. Questo migliorerà le tue abilità di combattimento. Ottieni un incremento extra ogni biennio in Combattimento O in Armi da fuoco.

L'Antico Ordine del Sangue e dell'Onore

Quest'Ordine è formato dai membri di quelle Case Nobiliari preoccupati dall'avanzamento dei cittadini a livello di nobile e da altri fattori che tendono a ridurre il potere della nobiltà. Lavora in maniera molto silenziosa per assicurarsi che questi intrusi vengano screditati (questa è una delle ragioni per cui è più facile cadere in disgrazia per un cittadino) e che le persone "giuste" vadano ai posti di potere. Viste le persone che ne fanno parte, è un Ordine molto influente che possiede molto potere all'interno della Bauhaus. Fa qualsiasi cosa necessaria per mantenere il prestigio delle antiche Case Nobiliari, al punto da insabbiare gli scandali che coinvolgono i propri membri. Dopo che sei entrato a far parte di quest'Ordine, ci si aspetta che ti comporterai in maniera simile. Ti verrà anche detto semplicemente, e chiaramente, che tradire l'Ordine potrebbe causarti un incidente molto serio.

Requisiti minimi

Nascita nobile (LS 8+)

Vantaggi

Aggiungi +1 ai Lanci di Promozione. Se cadi in Disgrazia, l'Ordine cercherà di insabbiare la faccenda. Potrai ignorare la Disgrazia ottenuta da un Lancio di Promozione o da un Evento Speciale, ma questo accadrà una sola volta. L'Ordine non aiuta gli incapaci. Se sei un Eretico, e vieni scoperto, farai meglio a scappare in fretta, o presto sarai molto, molto morto.

Il Tempio della Luce Solare

Questo è uno dei molti, molti Ordini Eretici che lavorano all'interno dei territori Bauhaus. Sono le facciate attraverso le quali la gente perbene e rispettabile viene reclutata al servizio degli Apostoli Oscuri. Questo Tempio, come molti altri culti Eretici, porta i potenziali membri a credere che sia un ordine segreto dedicato alla gloria e al servizio della Bauhaus. Alle reclute viene detto che stanno monitorando i propri dipartimenti per trovare tracce di spie ed Eretici. A volte gli potrebbe essere richiesto di copiare qualche dossier o rubare qualche progetto perché bisogna farlo controllare al Ministero della Giustizia. Il Tempio dirà anche alle reclute che, ovviamente, servire la gloria maggiore della Bauhaus non minaccerà le loro carriere o le loro vite. Molte delle reclute non scopriranno mai che il Tempio in realtà è tutt'altro. Continueranno per tutta la vita a credere di essere al servizio della loro Corporazione e di essere stati ricompensati per questo, senza realizzare di essere in realtà delle spie di Algeroth. Certo, se lo scopriranno, verranno ricattati, o azzittiti per sempre. Altri sono diventati così corrotti da aderire entusiasticamente ai ranghi degli Eretici. Molti giovani ufficiali sono stati cacciati e uccisi come Eretici senza neanche realizzare chi o cosa stavano servendo.

Requisiti minimi

Rango 4+.

Vantaggi

Aggiungi +2 ai Lanci di Promozione - il Tempio non si fa alcuno scrupolo per aiutare i propri membri ad avanzare nella propria carriera. Inoltre hai l'opportunità di diventare un Eretico in qualsiasi momento desideri.

Ordine dell'Occhio Guardiano

L'Ordine dell'Occhio Guardiano è in realtà un ramo ufficioso del Ministero della Giustizia. È nato per proteggere il sistema degli Ordini da eventuali infiltrazioni di Eretici o spie. Il suo compito è infiltrarsi e monitorare gli altri Ordini e assicurarsi che non mostrino i segni dell'Oscurità o che non vengano utilizzati come copertura da forze ostili.

Requisiti minimi

Enorme dedicazione alla causa della Bauhaus (a discrezione del giocatore). Essere membri di un altro Ordine.

Vantaggi

Riceverai un addestramento base da agente segreto. Questo consiste in due incrementi in Combattimento disarmato e Assassinio silenzioso, Corrompere e Interrogatorio. Entrerai anche in contatto con uno dei più potenti tra i Ministeri della Bauhaus, capace di fornirti documenti contraffatti, armi da assassinio, immunità alla persecuzione, e qualsiasi altra cosa ti potrà servire nell'eterna lotta contro l'Oscurità.

L'Ordine Ermetico dell'Antica Luce

Quest'Ordine Segreto è formato da studenti dell'Arte. Non è riconosciuto dalla Fratellanza, e sarebbe sicuramente distrutto se venisse scoperto. È stato fondato da Michael Lucius, un Fratello rinnegato e un Custode dell'Arte, oltre venti generazioni fa. Michael Lucius decise che l'Arte non era un dono garantito dalla Luce ai servitori del Cardinale, ma una manifestazione di un qualche nuovo fenomeno fisico che si dovrebbe studiare e dominare. Sosteneva anche che esistesse un incantesimo che rendeva immortali. Certo, queste assurdità lo fecero dichiarare Apostata e cacciato dall'Inquisizione. Fratello Michael Lucius viaggiò fino a Venere e fondò il suo Ordine Segreto. Da allora, l'Ordine dell'Antica Luce ha lavorato segretamente contro l'Oscurità, cercando di espandere costantemente la conoscenza umana della Luce. Il Granmaestro di quest'Ordine è chiamato fino ad oggi Michael Lucius. Alcuni speculano che si tratti, in realtà, dello stesso uomo.

Requisiti minimi

REM 15. Non bisogna mai essere stato un Inquisitore o un Templare.Non bisogna mostrare alcuna traccia di Oscurità o nessuna Stigmate.

Vantaggi

Puoi studiare un Aspetto dell'Arte. Aggiungi +1 ai tuoi lanic per verificare se migliori il Livelli di Perfezione.

Nuove abilità

«Quello che fai è spesso importante quanto chi sei. Dopo tutto, devi vivere come ti impone il tuo stesso nome. »

- Duca Mikhail Matochek ai suoi figli -

Combattimento

Combattimento Disarmato

CARATTERISTICA DI BASE: FOR

Sei stato addestrato ad uccidere le persone a mani nude. Questo ti permette di causare 2d3 punti danno con le mani o 2d4 con i piedi. Ogni secondo incremento applicato a questa abilità ti permette di guadagnare un incremento gratuito in Parare. Questa abilità viene insegnata solo alle truppe delle Forze Speciali, come i Ranger Venusiani e gli Etoiles Mortant.

Assassinio Silenzioso

CARATTERISTICA DI BASE: INI

Questa abilità ti permette di uccidere in assoluto silenzio. Se raggiungi un avversario e riesci ad abbatterlo, questa abilità ti permette di farlo abbastanza in silenzio perché nessuno si accorga del fatto. È molto utile per togliere di mezzo le sentinelle.

Movimento

Caccia

CARATTERISTICA DI BASE: (INT+INI)/2

Questa è l'abilità di seguire le tracce di un animale ed ucciderlo, anche se può essere applicata agli umani. Ti da anche la conoscenza di dove vivono gli animali e dove si nascondono.

Navigazione

CARATTERISTICA DI BASE: INI

Sei pratico con i mezzi di trasporto come barche, navi e sottomarini. Puoi navigare in questi mezzi e conosci tutti gli aspetti delle loro operazioni.

Tecnologia

Conoscenza di [Corporazione]

CARATTERISTICA DI BASE: INT

Questa abilità ti permette di conoscere la storia, la struttura sociale e gli obbiettivi di una particolare Corporazione. La Conoscenza della Bauhaus viene insegnata in tutte le scuole dei Coloni.

Etichetta [Corporazione]

CARATTERISTICA DI BASE: INT

Possedendo quest'abilità saprai comportarti in maniera ineccepibile alle funzioni sociali di una determinata Corporazione. Parlando dei Coloni, si assicura che tu sappia chiamare le persone con il titolo corretto, che tu sappia vestirti in maniera appropriata alla situazione e sappia le cose "giuste" da fare per evitare di imbarazzare gli altri negli eventi sociali. Ad un livello più raffinato, ti permetterà di conoscere gli oscuri rituali sociali e come comportarsi in queste situazioni. Questa abilità è essenziale per i nobili.

Sopravvivenza nella Giungla

CARATTERISTICA DI BASE: INT

Sai mantenerti in vita nella giungla. Con questa abilità troverai riparo, saprai quali piante sono velenose e come evitare i colpi di caldo e la disidratazione. Potrai usare quest'abilità al posto della Percezione per accorgerti dei pericoli comuni che ti aspettano in una giungla.
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Nuove regole di combattimento

«La morte non è piacevole. Cerca sempre di stare dalla parte giusta.»

- Detto militare Bauhaus -

Uccidere le sentinelle

Se riesci a raggiungere alle spalle di un avversario senza venire scoperto, puoi usare le mani o un coltello per ucciderlo silenziosamente. Se l'avversario ti da la schiena, e riesci in un lancio su Mimetismo, riesci ad afferrarlo al collo con un braccio e torcerlo, o infilare un coltello tra le sue vertebre. Puoi causare doppio danno e IGNORARE l'armatura, oltre a decidere la locazione del colpo. Solitamente la testa è il bersaglio principale per la rottura del collo o per tagliare la gola.

Sparare a piccoli animali

Quando combatti contro piccoli animali, non preoccuparti di determinare la locazione del colpo. Il tuo bersaglio è così piccolo che non ti interesserà il punto in cui colpirai. Gli animali piccoli hanno una sola locazione. Per semplicità, lo chiameremo corpo.

Sparare a grossi quadrupedi

Quando si attaccano i grandi quadrupedi, si utilizzeranno le normali tabelle. Gli attacchi che colpirebbero gli arti raggiungono invece le zampe. La zampa colpita dipende dalla posizione da cui si sta attaccando. Se stai attaccando dal davanti, potrai colpire la zampa anteriore destra o sinistra. Se stai attaccando da dietro, potrai colpire la zampa posteriore destra o sinistra. Se attacchi da un fianco potrai colpire la zampa anteriore o posteriore del fianco da cui attacchi.

Combattimento rapido

Il combattimento nel GdR Mutant Chronicles funziona perfettamente per piccoli scontri. Ma quando vuoi combattere una battaglia veramente grande, potrebbe essere un incubo dover tenere traccia di tutte le locazioni di ogni colpo per grandi quantità di PNG, particolarmente per quei PNG che sono semplici soldati, o ancora peggio Legionari Non Morti. Per velocizzare le cose, considera che questi PNG poco importanti non possiedano le diverse zone del corpo. Utilizza solamente il loro totale di Punti Vita. quando i personaggi colpiranno il bersaglio, lancia per verificare la locazione per vedere il valore di armatura, se ne hanno.

I danni alla testa valgono doppio (es. se 1 punto danno riesce a superare il valore di armatura del bersaglio, esso dovrà rimuovere 2 Punti Vita dal proprio totale).

Quando una creatura viene colpita, sottrai il danno dal totale dei Punti Vita. Quando questi diventano 0, la creatura è morta, incosciente o comunque fuori dal combattimento. Per ogni 2 PV sottratti dal proprio totale, dovresti diminuire di 1 i lanci di abilità quando sparano, combattono in corpo a corpo, ecc. Dovresti comunque utilizzare il solito metodo della divisione del corpo per i PG, per i PNG importanti e per i mostri potenti.

La giungla

«La giungla rappresenta il caos. La Bauhaus rappresenta l'ordine. La lotta tra i due sembra eterna, ma riusciremo a prevalere.»

- Proverbio Bauhaus -

Le giungle di venere sono uno dei posti dove combattere più pericolosi, mortali e spaventosi dell'intero Sistema Solare. Sono colme di forme di vita ostili, oltre a città perdute, Cittadelle dell'Oscura Legione e basi nemiche. Come se non fosse abbastanza, in essi si possono trovare le peggiori malattie, e a volte il caldo e l'umidità possono essere il pericolo maggiore di tutti. Qui, circondati da enormi felci e alberi alti anche centinaia di metri, anche il più duro dovrà mettersi alla prova.

Combattimento nella giungla

Nella giungla, le chiome degli alberi oscurano quasi completamente la luce, e il folto sottobosco fornisce delle ottime coperture. I versi degli animali, un sottofondo praticamente costante, copra i rumori prodotti da nemici in avvicinamento. Per questo bisogna raddoppiare le penalità causate dalla distanza a tutti gli attacchi a distanza. Aggiungi +4 a Mimetismo e sottrai -2 ai lanci di Percezione per accorgersi di nemici in avvicinamento. Il lato positivo è che, grazie all'elevata copertura fornita dalla vegetazione, aggiungi +2 a tutti i tentativi di Schivata.

Malattie

«La malattia è una tragedia. Non c'è nessuna gloria nel cedere a questo tremendo avversario.»

- Attribuito ad un medico militare Bauhaus -

Colpi di caldo

I Colpi di caldo sono potenzialmente fatali. Vengono causati dalla disidratazione e dalla temperatura, e dal malfunzionamento del sistema di controllo della temperatura del tuo metabolismo. A meno che non stia indossando un'armatura dotata di controllo climatico adatto alla giungla, l'armatura può essere un vero problema. Nella giungla, devi eseguire un controllo per i Colpi di caldo ogni 24 ore, a meno che non stia indossando un'armatura adatta con controllo climatico per la giungla. Questo viene fatto come un qualsiasi controllo per una malattia, tranne che il Livello di Difficoltà è pari alla metà della somma di tutte le armature che stai indossando in ogni locazione (arrotondato per eccesso).

Esempio: stai indossando 3 punti di armatura nella testa, nelle gambe e nelle braccia e 4 punti nel torace e nell'addome; per cui il LD sarà ((3+3+3+3+3+4+4)/2)=12.

Se stai eseguendo molto movimento, come correre, lavoro duro, o combattere per lungo tempo (2 ore o più), raddoppia il LD.

Grazie all'addestramento potrai cercare di evitare i Colpi di caldo, per cui puoi aggiungere il tuo valore di Sopravvivenza nella Giungla alla tua COS per evitare i Colpi di caldo.

La malattia possiede tre livelli. La prima volta che fallisci il lancio sarai stordito e nauseato. Subirai -4 a tutti i tiri di abilità finché non riposerai per almeno 6 ore e non ristabilirai i tuoi liquidi. Se non lo fai, e continui a fare quello che stavi facendo, devi eseguire un nuovo lancio ogni 2 ore. In caso di fallimento di questo secondo lancio, sverrai, subirai allucinazioni e comunque sarai completamente inutile. Anche se ricevi cure mediche, dovrai superare un nuovo lancio dopo 3 ore, o morirai. Dopo aver raggiunto il secondo stadio, la tua unica cura sarà almeno un giorno completo di riposo e un sacco di liquidi.

Febbre della giungla

La Febbre della giungla è la peggiore di tutte le malattie. Nessuna sa come si trasmetta. Alcuni dicono per il morso di insetti, altri sostengono sia l'acqua contaminata, altri ancora credono sia il prodotto di spore invisibili nell'aria. Qualunque sia la sua causa, la malattia è mortale. Ogni giorno in cui sei in una zona a rischio (le aree intorno alle Cittadelle, paludi e altre zone scelte dal GM), devi eseguire un lancio di resistenza contro LD 10+1d10. Se fallisci, hai contratto questa letale malattia. Ogni giorno seguente, se non otterrai cure mediche (che può fornire solo un ospedale), comincerai diventare giallo, e il tuo corpo comincerà a sciuparsi. Perdi un Punto Vita da ogni parte del corpo, tranne la testa, ogni giorno. Subirai anche -1 a FOR, COS e INI. Per colpa della febbre e della nausea subirai anche -4 a tutti i lanci di abilità. Questa malattia colpisce con rapidità terribile, entro un'ora dal fallimento del lancio di resistenza. Se stai indossando un'armatura con controllo climatico per le zone morte non dovrai eseguire il lancio di resistenza.

Un bestiario 

venusiano

«I mostri nativi di Venere ci insegnano che la vita può essere pericolosa, e la morte rapida.»

- Duca Jean Piquarde -

Le giungle di Venere sono la dimora degli animali e delle piante più letali del Sistema Solare. Sono diventati ancora peggio dall'arrivo dell'Oscura Legione. Sembra ci sia qualcosa nell'atmosfera circostante le Cittadelle che corrompe qualsiasi forma di vita, e ovviamente i Tekron di Algeroth portano spesso creature selvagge nelle proprie camere di distorsione e le liberano, orribilmente mutate.

Vita vegetale

«Su Venere amiamo mangiare le piante, e le piante amano mangiarci.»

- Duca Jean Piquarde -

Alcune forme di vita vegetale venusiane sono feroci e carnivore come qualsiasi altro animale. Devono esserlo se vogliono avere qualche probabilità di sopravvivere.

Piante a brocca

Queste enormi piante carnivore ricordano un'enorme brocca, colma di letali succhi gastrici. Crescono sotto la superficie del terreno e possiedono una leggera membrana protettiva che copre la loro bocca. Qualsiasi creatura ignara della loro presenza che cammina sopra la membrana cadrà e scivolerà lungo le pareti viscide della bocca della pianta, giungendo infine in una pozza di acidi gastrici. Quando si è nella pozza, oscura e puzzolente, è quasi impossibile uscirne, poiché le pareti vengono unte dalla mucosa della pianta. La caduta stessa causa danno in base all'altezza della pianta. Solitamente sono profonde 3+2d4 metri. Dopo la caduta, l'acido comincia a mangiarsi la vittima a ritmo di 1 Punto Vita per turno di combattimento. Comincia sempre dall'armatura, se la vittima la indossa, per poi mangiarsi la carne vivente. Dopo essere finiti in una di queste trappole, l'unico modo per uscirne è che i tuoi camerati ti gettino una corda. E anche se accadesse, la maggior parte delle vittime è troppo disorientata dalla caduta e dal buio per trovarla. Devi superare un lancio di Percezione per vederla.

Le Piante a brocca sono estremamente ben camuffate. Sulla membrana crescono perfino piccole piante di diversi tipi, e l'apertura della membrana può essere vista solamente da un occhio molto ben allenato. Per evitare di camminare in una Pianta a brocca dovrai superare un lancio di Percezione, o di Sopravvivenza nella giungla, se è maggiore.

Alberi liana assassini

 Le liane assassine rimangono in attesa delle proprie vittime. Sono indistinguibili dalla normale copertura di liane che oscura la maggior parte di Venere. La differenza si nota quando ci cammini in mezzo. Si muovono, e ti afferrano, ti alzano leggermente fino a portarti alle grandi fauci dell'albero, situate molto in alto. Là verrai divorato per il piacere dell'albero. Le liane attaccano con un'abilità di 15. Ogni singola liana ha un'armatura di 3 e 6 Punti Vita. Ogni vittima verrà attaccata da 1d6 di esse.

Dopo esser stato afferrato, puoi cercare di liberarti, in quel caso devi eseguire un lancio di resistenza contro la FOR dell'albero, ovvero 15, più 1 per ogni liana che ti ha afferrato. Serviranno 1d4+2 turni per sollevarti fino alle fauci. Ogni turno che passa, verrai sollevato di altri 1,5 metri. Se riesci a liberarti, cadrai fino al terreno.

Dopo che hai raggiunto le fauci, verrai masticato per 1d6+6 punti danno in 1d4 parti del corpo. Questi colpi vanno a segno automaticamente, a meno che l'albero non ottenga una catastrofe. Nei 1d6 turni successivi verrai ingoiato dall'albero e morirai. Se decidi di attaccare direttamente l'albero, il tronco possiede un'armatura di 6 e 150 Punti Vita. Le liane assassine vengono individuate nello stesso modo delle Piante a brocca.

Loto nero
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Questi enormi fiori a campana sono bellissimi e, inconsapevolmente, mortali. Emettono una strana fragranza in un raggio di 10 metri. Questa fragranza è leggermente narcotica e riesce ad intossicare le sue vittime, quindi li porta in un sonno profondo e pieno di sogni per 1d20 ore. Questo vapore a un LD di 10. Il sonno comincia 1d10 turni dopo aver fallito il lancio di resistenza. Comunque, dopo la prima annusata, potresti essere abbastanza intossicato da desiderare solamente di sdraiarti e riposarti per un po'. La prima volta che annusi il loro odore dovrai eseguire un lancio su INT per correre fuori dalla loro gittata. Se fallisci, rimarrai semplicemente fermo a guardarti intorno per capire da dove arriva quel bellissimo profumo, fino a che non cadrai incosciente. Questo può rivelarsi fatale, visto che molti degli animali di Venere sembrano essere immuni a questi vapori. I boccioli di Loto nero vengono usati come base per molte droghe allucinogene illegali. Per questo, molti Indipendenti viaggiano per la giungla indossando maschere antigas per trovarli. Puoi vendere un bocciolo di Loto Nero per 1d6 x 1000 Corone al mercato nero, in base alle dimensioni e alla qualità del prodotto, e normalmente essi crescono in gruppi da 10+1d10 piante. Non c'è bisogno di dire che sarai in gravi problemi se la polizia ti trova con qualcuno di questi fiori.

Animali

«La caccia ci ricorda che non siamo così differenti da quelle creature che vivono sugli alberi. È come cacciamo che ci rende diversi. Io preferisco un MG80 quando bisogna fare le cose seriamente.»

- Max Steiner -

In termini di gioco, tutti gli animali hanno una caratteristica in comune. Tutti loro attaccano usando le loro armi naturali, e possono farlo tirando sotto la propria INI. Per i lanci di Percezione usano il valore di INT.

Scimmie predatrici

Queste piccole scimmie grigie e rosse sono grandi circa la metà di un essere umano. Sono molto agili e possiedono lunghe code prensili e possono usare i loro piedi agilmente come gli umani usano le proprie mani. Dondolano nei livelli superiori della giungla e spesso sciamano addosso ad avventurieri isolati. Non sono malvagi, ma vogliono solo soddisfare la propria curiosità e spesso strapperanno armi e altri equipaggiamenti di mano, sfileranno oggetti dalle fondine e dagli zaini e cercheranno di ritornare nuovamente sugli alberi prima che gli umani possano riprendersi la propria roba. Sono famosi per essere entrate di nascosto negli accampamenti notturni e aver rubato cibo e oggetti. Tutte le scimmie predatrici possiedono Mimetismo, Agilità e Destrezza al valore della propria INI. L'abilità Destrezza viene usata solo per borseggiare. A volte, i ladri rapiscono i cuccioli di queste scimmie e li addestrano come borseggiatori. Puoi vendere un cucciolo di scimmia predatrice per (5+1d4)x1000 Corone. Vicino alle Cittadelle si possono trovare scimmie con il pelo nero e occhi rossi, le scimmie devastatrici. Queste varianti sono molto più pericolose. Attaccano più ferocemente, e il loro morso porta la febbre della giungla.

Scimmie predatrici

NUMERO DI ESEMPLARI: 4d6

FOR: 6

COS: 6

INI: 15

INT: 7

REM: 8

PER: -

MOVIMENTO: 4/275

BO: -

AZIONI/TURNO: 3

SCHIVATA/PARATA: 8

PV: Animale piccolo: 6

ATTACCHI: Morso 1d4

ABILITÀ SPECIALI: Destrezza, Mimetismo, Agilità, (Febbre della giungla)

Devilcat (rex)

Questi enormi gatti, simili a giaguari, pesano all'incirca come un essere umano, anche se sono leggermente più piccoli. Hanno un pelame nero molto lucente, ed enormi denti molto affilati. Il devilcat è uno dei più feroci animali esistenti, un insieme di muscoli, pelo, denti e violenza. Sono animali notturni e cacciano in branchi, e il loro ruggito è capace di infondere la paura anche nel cuore del più temerario. Il devilcat rex è un enorme predatore, solitario, malvagio e pericoloso oltre quanto si possa immaginare. Ha le fauci più potenti di qualsiasi altro mammifero. La pelliccia di un devilcat è valutata (10+1d10)x1000 Corone. La pelliccia di un devilcat rex vale 5 volte quella somma. Le statistiche del devilcat rex sono indicate tra parentesi.

Devilcat (rex)

NUMERO DI ESEMPLARI: 2d4 (1)

FOR: 25 (50)

COS: 20 (50)

INI: 13 (15)

INT: 6

REM: 8

PER: -

MOVIMENTO: 4/275 (7/500)

BO: +7

AZIONI/TURNO: 3

SCHIVATA/PARATA: 5

PV: Animale piccolo: 15 (testa: 5; zampe: 9; addome: 9; torace: 10)

ATTACCHI: Morso 1d6 (2d6)

ABILITÀ SPECIALI: Mimetismo (VA 2 in ogni parte del corpo) [image: image1.png]



Devilbat
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I Devilbat sono conosciuti anche come le mante dei cieli. Sono creature enormi, con ali simili a quelle di un pipistrello e la testa come una lampreda. Scendono in picchiata sulle proprie prede e li portano in quota, accanendosi sulla loro testa e cibandosi del loro cervello. Sono creature estremamente forti e incredibilmente resistenti. Spesso grossi stormi di queste creature oscurano i cieli circostanti le grandi Cittadelle. Non ci sono registrazioni dell'esistenza dei Devilbat prima dell'arrivo dell'Oscura Legione, e ora minacciano anche le notti delle città più grandi. Molti filosofi sostengono siano una forma animale aliena, portata qui da qualche altra dimensione grazie ai seguaci dell'Oscurità. A volte sono stati visti Centurioni e altri demoni cavalcare in battaglia gli esemplari più grandi di Devilbat.

Devilbat

NUMERO DI ESEMPLARI: 2d20

FOR: 40

COS: 40

INI: 11

INT: 4

REM: 8

PER: -

MOVIMENTO: 2/150 sul terreno; 10/800 in aria

BO: +5

AZIONI/TURNO: 3

SCHIVATA/PARATA: 4

PV: testa: 7; ali: 11; zampe: 5; addome: 11; torace: 12

ATTACCHI: Morso 1d10

ABILITÀ SPECIALI: Volo. I Devilbat devono afferrare le proprie prede e vincere un confronto di FOR. Quindi portano in alto la preda per almeno un'azione per turno. Quando mordono non tirano per vedere la locazione, colpiscono sempre la testa. Mordono solamente dopo aver afferrato la propria vittima e dopo averla sollevata dal terreno. Ogni turno successivo, la vittima può provare a vincere un confronto di FOR per liberarsi. Se riesce cadrà al suolo.

Pitone venusiano

Questi mostri sono tra i rettili più grandi che siano mai esistiti, e sono il terrore dei fiumi, delle paludi e delle giungle di Venere. Il loro lucido corpo verde-dorato può crescere fino a 25 metri di lunghezza e tre di larghezza. Sono corde di muscoli e fame. Anche se le leggende sostengono che un tempo fossero solamente animali costrittori, è sicuro che dall'arrivo dell'Oscura Legione sono diventati gli animali più velenosi del Sistema Solare. Un singolo morso può uccidere in pochi istanti. Molti degli esemplari trovati vicino alle Cittadelle sono incredibilmente intelligenti, e alcuni possiedono perfino Doni Oscuri e Doni Biotecnologici.

Pitone venusiano

NUMERO DI ESEMPLARI: 1

FOR: 100

COS: 100

INI: 12

INT: 4

REM: 8

PER: -

MOVIMENTO: 4/275

BO: +11

AZIONI/TURNO: 3

SCHIVATA/PARATA: 4

PV: lancia 1d20 per la locazione: 1-2 testa (12 PV); 3-20= corpo (70 PV). Tutte le parti del corpo sono protette da un VA di 1d4+4

ATTACCHI: Morso 1d10 + veleno, strangolamento

ABILITÀ SPECIALI: Deve colpire con un morso per iniettare il veleno a LD 20. Un fallimento nel lancio di resistenza indica la morte del personaggio. Per strangolare un avversario il pitone deve eseguire un normale attacco. In ogni turno successivo, la vittima subisce 1d20+BO danni in 1d4 parti del corpo.

Incontri

Quando ti trovi nella giungla, devi lanciare una volta ogni ora, ogni 6 ore o ogni giorno per verificare se avviene un incontro. La frequenza del lancio deve essere determinata dalla pericolosità del tratto di giungla, o da quanto è popolata. La possibilità sarà determinata dal tipo di giungla, leggera, densa o vicino ad una Cittadella. In caso di giungla leggera, ci sarà un incontro in caso di 10 o meno. Se ti trovi nella giungla densa il dado dovrà indicare un 12 o meno. Se sei in prossimità di una Cittadella incontrerai qualcosa con un 15 o meno. Sarà il GM a decidere in che tipo di giungla ti trovi. Se hai un incontro, lancia 1d10 e verifica la tabella seguente.

  1  Pianta a brocca

  2  Albero liana assassino

  3  Loto nero

  4  Scimmia predatrice

[image: image30.png]


  5  Devilcat

  6  Devilcat rex

  7  Devilbat

  8  Pitone venusiano

  9  Pattuglia di una forza locale. Sarà della Bauhaus nei loro territori, Imperiale nei territori Imperiali, dell'Oscura Legione vicino ad una Cittadella, ecc... Se ti trovi in un'area neutrale o poco popolata ritira.

10  Pattuglia dell'Oscura Legione

Se ti aspetti un combattimento, dovresti creare la pattuglia con le stesse dimensioni e tipologia di armi del gruppo. Se vuoi evitare un combattimento, rendili più forti o più deboli. In quel caso una delle due parti non avrà altra scelta che la fuga.

Inoltre ricorda che Venere è un grosso pianeta con una fauna e una flora molto pericolosa. Sentiti libero di modificare gli incontri come desideri e di riscrivere le tabelle degli incontri di tua scelta.

La Corporazione Bauhaus

«Tutto quello che facciamo è solo la qualità.»

- Slogan Bauhaus -

La Bauhaus è governata attraverso i quattro Ministeri Supremi, ognuno dei quali è sotto il controllo di una delle Case Elettrici. Questi grandi Ministeri, insieme ai loro innumerevoli sottoministeri, sorvegliano ogni aspetto della vita nei domini Bauhaus.

Diversamente dalla Capitol, la Bauhaus non ha una Costituzione Corporativa, ha le tradizioni. Le cose sono così perché è così che si è sempre fatto. È impensabile che una Casa Nobile osi sfidare l'autorità delle Case Elettrici, altrimenti ci sarebbe solo l'anarchia, un concetto considerato un anatema da parte della maggioranza dei cittadini. La minaccia dell'Oscura Legione significa che, ora più che mai, nessuno vuole scuotere la barca. La Bauhaus ha molti successi, e la maggior parte delle persone pensa che la situazione in cui si trova è la migliore in cui potrebbe trovarsi in periodi bui come questi. Nessuno vuole che le cose cambino. Come detto prima, la Bauhaus è una società molto conservativa.

Il Consiglio degli Elettori

«Troppi elettori squilibrano il governo.»

- Proverbio Bauhaus 

-

Il Consiglio degli Elettori è il potere supremo della Bauhaus. Si incontra in sessioni per discutere le politiche della Corporazione e per effettuare decisioni esecutive ad alti livelli. Solo il Consiglio degli Elettori può dichiarare guerra o fare qualsiasi grande cambiamento nella politica Bauhaus. La guerra è piuttosto comune; i cambiamenti sono estremamente rari. Il Consiglio degli Elettori ha anche il potere di giudicare dispute e faide territoriali tra le Case Nobili.

Il Consiglio degli Elettori si incontra nelle Camere Elettorali, la cui locazione varia a seconda di dove sia conveniente incontrarsi per i Duchi Elettori. Ci sono due luoghi semi-permanenti: il Palazzo del Governo di Heimburg, e le Twin Towers su Luna. Visto che le Twin Towers sono state vittima di un attacco anarchico ispirato da alcune cellule Eretiche, quest'ultima locazione non è stata quasi più usata.

Ovunque si incontri il Consiglio degli Elettori, le camere vengono ripulite minuziosamente, liberate dalle cimici e sigillate dai Mistici e dagli Inquisitori della Fratellanza per prevenire ficcanaso con abilità paranormali. Gli Elettori si siedono quindi attorno ad un grande tavolo decorato con la forma della ruota dentata della Bauhaus, affiancati dai propri consiglieri della Fratellanza. I rappresentati delle Grandi Case sono presenti, ma non hanno alcun potere formale. Possono solo provare a persuadere i Duchi Elettori.

Da lunghe tradizioni, l'incontro è presieduto da uno degli Elettori. Il compito viene assegnato a rotazione da un incontro all'altro. Per tradizione, l'Elettore in questione siede su un grosso trono cesellato con la ruota dentata sulla testa e i simboli della Fratellanza incisi su ogni bracciolo. Il trono è sempre posizionato alla fine dell'asse del tavolo più vicino alla Cattedrale.

Le decisioni vengono effettuate per voto di maggioranza tra gli Elettori. In caso di parità l'occupante del trono ha il diritto di deciderne l'esito.

I Ministeri Supremi

Dopo ogni sessione di consiglio, gli Elettori ritornano al proprio Ministero Supremo per eseguire le politiche decise. Ogni Ministero è responsabile di un'area della vita Bauhaus e ha potere quasi totale in quel campo. Ogni Ministero è controllato direttamente da un Duca Elettore. Ogni Duca ha una legione di lacchè, servitori civili e consiglieri a cui delega le autorità.

Il Ministero Supremo della Guerra

«Gli affari della Bauhaus sono gli affari. Spesso quegli affari sono la guerra.»

- Duca Sergej Romanov -

Il Ministero della Guerra sorveglia la potente macchina bellica della Bauhaus e controlla direttamente l'esercito e la flotta della Corporazione. È responsabile della condotta delle guerre e dell'approvvigionamento delle armi. Possiede dozzine di sottoministeri, i più importanti di questi sono:

L'Alto Comando

L'Alto Comando è l'assemblea dei generali e dei marescialli di rango più alto della Corporazione. È l'anello finale della catena di comando che si fa strada fino agli Elettori. L'Alto Comando è responsabile della pianificazione di operazioni a lungo raggio, della direzione delle campagne e di assicurarsi la coordinazione tra i molti eserciti della Bauhaus.

Il Ministero dell'Esercito

Questo Ministero sorveglia direttamente tutte le forze terrestri della Bauhaus. È uno dei Ministeri più prestigiosi, riflettendo l'alto valore che la Corporazione assegna a tutte le cose militari. Dal suo enorme bunker fortificato in Heimburg i suoi ordini vengono portati in ogni angolo di tutti i mondi abitati.

Il Ministero della Flotta Aerea

Questo Ministero controlla la flotta aerea Bauhaus, incluso il dispiegamento delle famose Dreadnought. È anche responsabile del mantenimento degli enormi aerodromi della Corporazione.

L'Ammiragliato

L'Ammiragliato controlla la flotta navale e aerospaziale della Bauhaus. È basato sull'Hydra, un enorme satellite artificiale bloccato in orbita geostazionaria sopra ad Heimburg.

L'Ufficio dell'Approvvigionamento

Controlla tutte le spese militari della Bauhaus ed è responsabile di assicurarsi che le forze armate della Corporazione siano sempre le meglio equipaggiate del Sistema Solare.

Il Ministero della Riserva

Quest'enorme burocrazia lavora congiuntamente al Ministero della Fede, il Ministero della Civiltà e i vari domini, tenendo traccia dell'enorme Riserva che la Bauhaus può attingere dai propri cittadini. In caso di emergenza, si assicura che la Riserva venga chiamata a raccolta nel tempo minore e con la massima efficienza.

L'Ufficio dei Segreti

L'Ufficio dei Segreti sorveglia i segreti militari della Bauhaus e cerca di ottenere tutte le informazioni possibili sulle forze militari delle altre Corporazioni. La sua Agenzia di Analisi ha la reputazione di ottenere il maggior numero, e le migliori, analisi in questo campo rispetto a qualsiasi altra agenzia. In molte occasioni, ha avvertito di attacchi Mishima o Imperiali molti giorni prima che venissero sferrati, semplicemente analizzando i movimenti e le linee di rifornimento delle forze nemiche. 

Il Ministero Supremo dell'Industria

«La Bauhaus è l'industria.»

- detto Bauhaus -

Il Ministero controlla ogni politica industriale della Bauhaus. Decide in quali aree ci si deve concentrare e come contrastare nel migliore dei modi la minaccia della competizione delle altre Corporazioni. Si occupa di mantenere il potere industriale su cui si basa la Bauhaus. Detta regole a tutte le sussidiarie della Corporazione e si assicura che i vari settori affaristici non siano in confitto tra loro. Il Ministero dell'Industria ha migliaia di sottoministeri che supervisionano ogni aspetto dell'andamento del settore industriale. Sono responsabili anche di mantenere relazioni lavorative decenti con le altre Corporazioni. I tre sottoministeri più conosciuti sono:

L'Ufficio degli Standard

L'Ufficio degli Standard ha decine di migliaia di ispettori che vigilano costantemente e si assicurano che venga mantenuta la reputazione della Corporazione per produrre solo il meglio. Lavorano incessantemente per assicurarsi che tutti i marchi che portano la ruota dentata raggiungano gli standard di eccellenza richiesti dalla Bauhaus. Visitano instancabilmente industrie, fabbriche e aziende, controllando ogni aspetto della produzione, punendo chi fallisce a raggiungere i propri obiettivi e a volte anche giustiziando i manager incompetenti e pigri. Sono tra le persone più temute della gerarchia della Bauhaus.

Il Ministero della Ricchezza

Il Ministero della Ricchezza raccoglie le tasse una devozione che può essere normalmente vista solo negli Inquisitori della Fratellanza. Si assicurano che tutte le sussidiarie della Bauhaus paghino i loro contributi e che i cittadini della Corporazione paghino le tasse in tempo. Sono famosi per l'inflessibilità con cui perseguono gli evasori, e spesso lavorano insieme ai Magistrati del Ministero della Giustizia per assicurarsi di incassare.

Il Corpo Diplomatico

Il Corpo Diplomatico della Bauhaus ha uffici sparsi per tutto il sistema. I loro compiti variano dalla negoziazione di trattati con le altre Corporazioni alla raccolta di informazioni e l'esecuzione di atti di spionaggio. Il Corpo Diplomatico ha la propria unità di spionaggio conosciuta col nome di Ufficio delle Informazioni, un titolo innocuo per quella che è la rete di spie più efficiente del sistema solare.

Il Ministero Supremo della Civiltà

«La civiltà non può essere lasciata crescere senza controllo, perché altrimenti degenererebbe all'improvviso. Guardate cosa è successo alla Capitol.»

- Duca Hans Bernheim -

Il Ministero della Civiltà si assicura che tutti i cittadini Bauhaus godano dei privilegi di appartenere a questa grande Corporazione. Il suo compito è assicurarsi che i Coloni vengano educati, controllati e che rimangano devoti alla Corporazione che li protegge. La sua responsabilità è che ogni cittadino rimanga calmo, contento e, più importante, fedele. I suoi strumenti più famosi sono:

Il Ministero della Salute

Questo Ministero si prende cura delle persone quando si ammalano e cerca di assicurarsi che rimangano sempre in salute. Mantiene i grandi ospedali, che sono l'invidia del sistema. Si assicura che i medici raggiungano gli standard di eccellenza e di etica richiesti dalla Bauhaus. Ha un enorme territorio, visto che si deve assicurare che tutti i cittadini abbiano il Certificato di Buona Salute o quello di Esenzione controllato ogni due anni. Si assicura che i medici vengano addestrati in tutti gli aspetti della detenzione delle Stigmate e delle mutazioni, e conoscano tutte le procedure per informare di queste occasioni al Ministero della Paura.

Il Ministero della Conoscenza

Al livello più basso, questo Ministero si assicura che tutti i cittadini siano ben educati e giustamente indottrinati nel modo di vivere Bauhaus. Il suo compito è assicurarsi che la forza lavoro sia ben addestrata. Lavora a stretto contatto con la Fratellanza per far sì che ogni cittadino sia istruito in tutti gli aspetti della fede. Fa del suo meglio per assicurarsi che ogni cittadino sappia di appartenere alla Corporazione migliore e più generosa, e per questo deve essere grato. Questo Ministero controlla anche le enormi accademie e gli istituti di ricerca per cui è famosa la Corporazione. Il suo sottoministero, L'Ufficio di Scrutinio, si assicura che tutti gli scienziati siano fedeli e controlla attentamente qualsiasi potenziale rischio di fuga di informazioni. I suoi membri si applicano con un vigore eccezionale a questo compito dal giorno della diserzione di massa verso al Cybertronic.

Il Ministero della Verità

Il Ministero della Verità è il Dipartimento più conosciuto fra quelli del Ministero della Civiltà. Controlla l'efficientissima macchina propagandistica della Corporazione. Il suo Ufficio della Censura lavora incessantemente per assicurarsi che i media della Bauhaus diano ad ogni storia la giusta inclinazione politica. Nell'Ufficio della Morale Pubblica, decine di migliaia dei migliori pubblicitari pensano costantemente a nuovi slogan per i grossi schermi che circondano i cittadini. Il Ministero dell'Equità si assicura che la maggior parte degli scandali vengano insabbiati e non raggiungano l'opinione pubblica.

Il Ministero dell'Araldica

Questo piccolo ma importante ufficio tiene traccia di tutti i Titoli di Nobiltà assegnati, e di tutte le morti, nascite e matrimoni tra le varie Case Nobiliari. Le sue enormi librerie contengono decine di migliaia di tavolette di pietra che contengono le informazioni su quasi tutti i membri di ogni casa, perfino la sua nascita, tutti i meriti ricevuti e i crimini commessi. Una mole simile di informazioni non può essere trovata da nessun'altra parte.

Il Ministero dell'Ordine

Questo enorme ministero è responsabile del mantenimento dell'ordine pubblico all'interno della Corporazione. Si occupa di tutte le materie di polizia che non siano direttamente sotto il controllo del Ministero della Fede. In questo ruolo, controlla i Bleu, il famoso corpo di polizia paramilitare della Bauhaus. Con l'aumento delle bande anarchiche e dei culti di ispirazione eretica, ha sempre molto da fare. Recentemente, il Consiglio degli Elettori ha decretato un editto per il reclutamento e l'addestramento di altri 600.000 ufficiali, solo per Venere. Molti si chiedono se basteranno.

Il Ministero Supremo della Fede

«La fede può muovere le montagne - perfino le Cittadelle.»

- Duca Paolo Saglielli -

Questo è il più piccolo, ma, per certi versi, il più pericoloso tra tutti i Ministeri Supremi. È responsabile del benessere spirituale dei cittadini allo stesso modo in cui il Ministero della Civiltà è responsabile del loro benessere fisico e mentale. È anche responsabile di sradicare qualsiasi segno di eresia e corruzione all'interno della Corporazione e che giustizia venga fatta. I suoi membri sono famosi per la loro spietatezza in tutti i mondi umani. I sottoministeri più conosciuti sono:

Il Ministero della Giustizia

Quest'organizzazione utilizza i Magistrati e gli Esecutori che si occupano dell'amministrazione della giustizia nel territorio della Bauhaus. Lavorano a contato con il Ministero dell'Ordine per assicurarsi che i criminali, gli Eretici e il resto della feccia subiscano le giuste punizioni. I Magistrati e i Ministri di Giustizia hanno doti incredibili di scoprire, interrogare e giustiziare i colpevoli.

Il Ministero della Luce

Questo potente ministero si occupa dei rapporti con la Fratellanza e delle investigazioni di crimini religiosi (come l'eresia, l'apostasia, lo scisma religioso, ecc...). Si occupa anche della rete di Case di Pellegrini e si assicura la salvaguardia dei pellegrini Bauhaus che viaggiano oltre Venere. Per questo scopo, utilizzano l'Ordine Templare della Staffa e della Mano, un potente ordine militare i cui membri accompagnano i pellegrini e li proteggono dai molti pericoli e dalle tentazioni.

Il Ministero della Paura

A volte non ti puoi basare sull'amore delle altre persone verso la propria Corporazione per tenerli in riga. A volte la minaccia di enormi punizioni è l'unica cosa che blocca potenziali ribelli. A volte, per preservare il modo di vita Bauhaus, è necessario fare cose che non sono né onorevoli, né legali, né giuste. Le persone che lavorano al Ministero della Paura sono coloro che fanno queste cose.

Sono responsabili di un enorme spettro di attività nascoste, che variano dall'infiltrazione negli Ordini Segreti all'esecuzione di assassinii o atti terroristici. Questo ministero ha agenti ovunque, che controllano instancabilmente per qualsiasi traccia di eresia, anarchia spionaggio e infiltrazioni. I bunker del Ministero della Paura sono temuti tanto quanto le Celle di Interrogatorio dell'Inquisizione, e a ragione. L'Ufficio degli Interrogatori ha la reputazione di essere brutale quasi oltre il normale limite umano. Questo ministero possiede anche un ordine militare, l'Ordine della Paura, che controlla i temuti gulag (le prigioni e i campi di lavoro della Bauhaus situati nelle pianure artiche di Venere).

Applicazione 

della legge

«Chi dice che non puoi mai trovare un poliziotto quando te ne serve uno?»

- vecchio detto Bauhaus -

L'applicazione della legge nei territori della Bauhaus è una faccenda relativamente semplice. Il lavoro quotidiano della polizia viene svolto dalla Bauhaus Law Enforcement Unit, anche conosciuta come i Bleu, o più semplicemente i Blu. Le loro uniformi blu-nere sono comuni da vedere in tutte le strade, perché gli Elettori credono molto nel bisogno di polizia. Pensano che il metodo migliore per intimorire il crimine sia di avere una forte presenza di polizia in ogni strada. Tutte le strade sono pattugliate, e i Blu cercano di avere ufficiali ben visibili ad ogni incrocio, almeno una volta ogni cinque minuti. Gli ufficiali pattugliano a gruppi di due. Sono solitamente solo uomini, visto che il limite di altezza minima di 188 cm non permette l'ingresso di molte donne, e sono sempre gente muscolosa e ben piantata. Hanno la reputazione di essere duri, ma onesti, e spesso praticano loro la punizione per i crimini che riescono a scorgere. Molti ufficiali dei Blu sostengono che un buon colpo del calcio della pistola è un ottimo deterrente, proprio come una minaccia di prigionia, e per questo agiscono di conseguenza. La maggior parte dei crimini non viene registrata, visto che gli ufficiali dispensano la propria giustizia. Questa è una delle ragioni per cui il tasso di crimini è così basso. Migliaia di crimini minori non vengono mai registrati nelle statistiche.

Non c'è bisogno di dire che i membri della nobiltà sono al di sopra di queste punizioni arbitrarie. Se venissero scoperti a commettere qualche crimine minore, probabilmente l'ufficiale si volterà dall'altra parte. I nobili che commettono insistentemente piccoli crimini verranno denunciati alle proprie famiglie, per eventuali punizioni interne.

Nelle maggiori stazioni dei Blu si possono anche trovare piccoli uffici di investigatori e patologi che si occupano di tutti quei crimini che gli ufficiali di pattuglia non possono trattare immediatamente.

Tutti i crimini maggiori di violenza, furto e disordine pubblico in cui il perpetuatore viene catturato, devono essere denunciati ai Magistrati. Questi sono gli agenti del Ministero della Giustizia, e hanno il compito di indagare, detenere o punire i criminali avvistati. Sono famosi per essere pesantemente armati, duri e incorruttibili. La Bauhaus non ha niente di simile ad un processo o una giuria. Un Magistrato può agire da giudice, giuria e spesso esecutore. Il loro lavoro è punire i colpevoli ed eliminare la corruzione e l'eresia ovunque si annidino. Per questo scopo, molti dei Magistrati di alto rango possiedono la propria task force di investigatori e guardie del corpo. In questi tempi bui, ai Magistrati viene conferito un enorme potere, quello di cacciare i criminali.

Sentenze

«Adegua la punizione al crimine.»

- motto dei Magistrati -

Ci sono solo tre sentenze possibili nel codice di leggi della Bauhaus, e tre punizioni applicabili. Questi sono:

Morte

Questa è la sentenza per i crimini capitali, solitamente viene eseguita sul posto dai Magistrati e dagli Esecutori. Viene applicata in caso di tradimento, omicidio, sedizione, evasione fiscale, e qualsiasi crimine causi la morte di un nobile.

Trasporto

Se non vieni condannato a morte, verrai mandato in uno dei temuti gulag controllati dal Ministero della Paura. Là rimarrai per molto tempo, lavorando lunghe ore e probabilmente picchiato da delle guardie sadiche. Se sopravvivrai alla tua pena, e solo il 50% dei condannati ci riesce, verrai rilasciato in disgrazia. Puoi essere condannato ai lavori forzati per sedizione, sabotaggio morale, rapina a mano armata, furto con scasso, uccisione di un cittadino, insulto al nome di un Duca Elettore e molte altre cose. Solitamente è la pena riservata ai cittadini.

Disgrazia

La disgrazia è la punizione per tutti quei crimini che coinvolgono la perdita dell'onore. Significa vedersi strappare la propria condizione di cittadino della Bauhaus, venire disconosciuto dalla propria famiglia, e diventare un senza-casa. È una forma di punizione usata prevalentemente sui nobili e sugli ufficiali, e spesso è più temuta di una condanna a morte.

Ordine pubblico
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Anche se i Blu hanno stazioni con 24 ufficiali in ogni isolato cittadino, a volte questo non è sufficiente quando scoppiano delle rivolte e gli Eretici o gli Anarchici fomentano delle ribellioni. Se ciò accade, i Blu possono richiedere l'intervento dell'Ordine di Guardie della nobiltà locale, e di qualsiasi altra unità dell'esercito regolare che sia abbastanza vicina da poter portare il suo aiuto. In una vera crisi, possono anche richiedere la chiamata della Riserva. Questo significa che scatenare una rivolta in una città Bauhaus può diventare molto pericoloso, e molto in fretta.

Armi

Tutti i nobili Bauhaus hanno il permesso di portare con sé le proprie sciabole. Si sentirebbero nudi senza di esse. Tutti gli ufficiali in servizio possono, se in uniforme (ovvero la maggior parte del tempo), portare pubblicamente un'arma da fianco. Le persone in uniforme che portano con sé armi sono una vista piuttosto comune nei territori della Corporazione, e non causano alcun'allarme. I nobili non sono tenuti a registrare le armi in loro possesso, e hanno pieno accesso all'armeria della Corporazione. Comunque, anche i nobili non possono camminare per strade portando armi automatiche. Le pistole e le spade vanno bene. I fucili d'assalto no. È anche piuttosto comune vedere soldati in armatura pesante della propria unità passeggiare per le strade di una città.

Anche i cittadini hanno accesso alle armi. I membri della Riserva devono per legge possedere un armadio sigillato contenente il proprio equipaggiamento, pronto per essere usato quando le sirene cominciano a suonare. Tranne quando devono rispondere alla chiamata come parte della Riserva, NON gli è permesso portare armi in pubblico. Questa è una prerogativa della nobiltà. Tutti i cittadini devono registrare le armi in proprio possesso ed anche tenere traccia delle munizioni utilizzate. Questo potrebbe richiedere molto lavoro.

Nei territori appena reclamati dai Coloni, comunque, le cose sono differenti. In queste terre selvagge, ai limiti della giungla, praticamente tutti vanno in giro con un fucile sulla spalla. Nessuno sa quando potrebbe giungere un attacco, e tutti sono in costante stato di allerta.

Stranieri

Grazie al Trattato di Heimburg, la Bauhaus riconosce qualsiasi permesso di possesso di armi rilasciato da qualsiasi altra Corporazione anche all'interno del proprio territorio (tranne in tempo di legge marziale, quando tutti gli stranieri devono portare qualsiasi arma in proprio possesso alla stazione dei Blu più vicina che verrà trattenuta per la durata del tempo di pericolo). In cambio di questo, ai nobili e ai militari Bauhaus è permesso portare le proprie spade e armi da fianco nei territori delle altre Corporazioni.

Duelli

I nobili e i cittadini di rango di ufficiale hanno il diritto di invocare il Codice del Duello per sedare le proprie dispute. Sempre che vengano rispettate tutte le formalità, questo è abbastanza legale. I duelli vengono solitamente combattuti quando una delle due parti ha insultato l'altra e nessuna delle due ha intenzione di porgere le proprie scuse. I duelli vengono combattuti SEMPRE con le spade o con le pistole (solitamente delle Punisher). Nessuna delle due parti può indossare l'armatura. Ci deve essere almeno un padrino presente per ogni parte per assicurarsi di rispettare tutte le formalità.

Quando si combatte con le spade, il duello inizia con i combattenti che si fronteggiano con le punte delle spade che si toccano. Se il duello viene combattuto con le pistole, i combattenti si schierano schiena contro schiena, eseguono dieci passi, si girano e sparano. Dopo aver fatto fuoco, viene considerata una mancanza di onore fare nuovamente fuoco finché l'avversario non ha sparato anch'egli, per cui il duello con le pistole è solitamente una questione di nervi.entrambe le parti si sparano alternativamente l'un l'altro finché uno dei due non è morto o non richiede la fine del duello. Tutti i duelli terminano al primo sangue (ovvero quando viene inferta la prima ferita). Il padrino richiede la fine, e se entrambe le parti concordano l'onore si considera soddisfatto. Se una delle due parti non ha intenzione di fermarsi, il duello viene combattuto fino alla morte. La maggior parte dei duelli viene combattuta solo al primo sangue.

Sempre che tutte le formalità vengano rispettate, nessuna delle due parti ha una responsabilità legale, e viene considerato un comportamento molto sbagliato assassinare qualcuno solo perché ha ucciso un tuo parente in un duello leale.

I duelli tra i cittadini o tra le persone con rango inferiore a quello di ufficiale non sono legali. A volte, per ragioni eccezionali, possono essere combattuti duelli tra nobili o ufficiali Bauhaus e ufficiali o nobili di altre Corporazioni. È inusuale, ma è legale.

Legge Marziale

Durante una crisi, a volte è necessario che il normale codice di leggi venga sospeso. Se necessario, la nobiltà locale può dichiarare uno stato di legge marziale nel proprio territorio, dando ai nobili un potere praticamente illimitato sulla polizia locale, sui Magistrati e sulle unità della Riserva. In questo periodo, tutte le libertà civili vengono sospese. I nobili sono autorizzati a prendere tutte le precauzioni necessarie per tenere la situazione sotto controllo. In teoria, i nobili devono contattare gli Elettori entro 24 ore per l'autorizzazione a procedere. A volte, spesso nelle remote aree in cui al comunicazione è un problema, questo non è possibile, e la decisione di dichiarare la legge marziale rimane non autorizzata per settimane. Molti nobili pensano che i poteri a loro attribuiti durante la legge marziale sono così utili che i loro territori si trovano costantemente in quella situazione. Solitamente questo accade con i territori occupati da poco dai Coloni.

Stato di Emergenza

Uno stato di emergenza può essere dichiarato solamente dal Consiglio degli Elettori. Mette automaticamente tutti i domini Bauhaus sotto legge marziale e tutte le forze armate della Corporazione in stato di guerra. Lo stato di emergenza cancella automaticamente qualsiasi licenza per tutti gli ufficiali in servizio, che devono ritornare al più presto alle loro unità. È anche un segnale per tutti i membri della Riserva di fare rapporto immediatamente alla propria unità. Tutti i civili dovranno fare rapporto al proprio rifugio locale. Di notte per le strade ci sarà il coprifuoco, e chi lo ignorerà probabilmente si beccherà un proiettile in testa prima di poter rispondere alla prima domanda, a meno che non siano in uniforme. Solitamente lo stato di emergenza viene dichiarato prima di un'imminente guerra corporativa o un'incursione maggiore dell'Oscura Legione. Dopo essere stato dichiarato, può essere cancellato solamente dalla decisione unanime del Consiglio degli Elettori.

Anarchici

L'assassinio del Duca Elettore Sergej Romanov a causa di un attentato anarchico all'esterno delle Twin Towers su Luna ha portato a conoscenza di tutto il Sistema Solare della minaccia Anarchica contro la Bauhaus. L'immagine pubblica di questi malvagi demoni, è quella di pazzi farneticanti, avvolti con mantelli scuri, con le facce coperte da sciarpe o fazzoletti e con una bomba in una mano e una pistola nell'altra. La verità non è proprio così. Le cellule Anarchiche sono una delle minacce maggiori all'ordine pubblico nei territori Bauhaus, e quello che le rende così pericolose è che non sono facili da scoprire.

Gli Anarchici sono coloro che si ribellano contro l'enorme sbilanciamento della ricchezza all'interno della Corporazione e che cercano di distruggere l'intera struttura sociale attraverso campagne terroristiche contro le classi governanti, contro le loro proprietà e contro le istituzioni della Bauhaus. Sono spesso fanatici idealisti che vogliono aumentare il numero dei propri seguaci e che non hanno intenzione di fermarsi davanti a niente pur di raggiungere i propri scopi. Vengono spesso reclutati tra le classi insoddisfatte dei poveri, ma in passato sono anche stati aiutati da cittadini scontenti o nobili caduti in disgrazia. Sono organizzati in cellule segrete, mai più grandi di dieci membri.

Anche se il Ministero della Verità adora dipingerli come una grande cospirazione, in realtà non lo sono. Sono praticamente impossibili da sradicare perché non hanno una struttura formale. Pochi gruppi Anarchici si tengono in contatto con gli altri. Conoscono a malapena qualcuno delle altre cellule, ma solitamente sembrano stringersi attorno a leader carismatici. Alcune cellule si concentrano sulla stampa e sulla distribuzione della propaganda Anarchica. Altri preferiscono azioni più dirette, come attentati dinamitardi e assassinii. Alcuni altri cercano di organizzare rivolte tra i poveri. Altri sabotano l'equipaggiamento delle fabbriche. I più temuti sono le cosiddette bombe viventi, coloro che si legano esplosivi attorno al corpo e si fanno saltare in aria insieme ai propri bersagli. Certo, le cellule Anarchiche forniscono un terreno fertile per la raccolta da parte dei Culti Eretici. Spesso sono anche aiutati dalle altre Corporazione, come la Mishima o gli Imperiali. In effetti, accusare gli Anarchici è diventata una delle coperture migliori per le azioni nascoste nei territori Bauhaus.

I Culti Apocalittici

L'altra grande minaccia all'ordine pubblico nei territori Bauhaus viene, stranamente, dai suoi seguaci più fedeli. Ci sono numerosi Culti Apocalittici in ogni città Bauhaus. I loro membri, chiamati Zeloti, sono legati da una terribile visione, per cui gli ultimi giorni dell'umanità stanno arrivando e presto verrà combattuta un'enorme battaglia contro l'Oscura Legione per decidere definitivamente il destino dell'umanità. Da una parte ci sarà il Cardinale e i fedeli; dall'altra ci saranno i seguaci dell'Anima Oscura. Dopo la battaglia, tutto sarà vuoto e in rovina, e bisognerà ricostruire un nuovo mondo.

Data la presenza dell'Oscura Legione su Venere, queste farneticazioni sembrano avere una certa credibilità. Ma non è questo il problema. Il problema è che gli Zeloti sono fanatici e bigotti contro chiunque considerino insufficientemente devoto. Grossi gruppi, spesso guidati dai loro leader, chiamati Visionari, spesso attaccano insediamenti Cybertronic sostenendo che in realtà essi sono una manifestazione dell'Oscurità. Altri vedono Eretici ovunque. Per cui dovranno "purificare" con fiamme e proiettili interi isolati abitati dai poveri. Attaccheranno anche le proprietà delle altre Corporazioni, se esse verranno giudicate di ispirazione malvagia, o almeno i loro capi. Possono anche sfidare l'autorità dei Duchi Elettori, quando provocati.

Dopo l'attacco ad un gruppo di turisti Capitol disarmati, il Consiglio ha dichiarato illegale il Culto della Luce Finale. I Visionari del Culto hanno risposto sostenendo che gli Elettori erano posseduti da Semai e hanno richiesto una rivolta armata. Erano aiutati da alcune unità della Riserva e le strade di Heimburg diventarono un campo di battaglia. Quando l'Ordine del Teschio Argentato si abbatté sulla Missione della Luce Finale e catturò i suoi leader, neanche la rivelazione che essi erano sotto l'influsso di Semai riuscì a fermare la ribellione. I cultisti credevano che fosse solo un'altra delle menzogne del Ministero della Verità, per cui combatterono fino all'ultimo uomo.

Un altro fattore che rende i Culti Apocalittici così pericolosi è che riescono ad attirare molti dei veterani traumatizzati dagli scontri contro l'Oscura Legione e che hanno visto da vicino l'Oscurità, e sanno quanto è pericolosa. Questo fornisce ai culti dei potenti guerrieri su cui contare. Sembrano anche attirare molti dei membri più fanatici della Fratellanza. Diverse volte, l'Inquisizione si è mossa contro alcuni Visionari troppo carismatici per impedire uno scisma all'interno della Fratellanza. Fino ad oggi, il Ministero della Verità considera i Culti Apocalittici una minaccia seconda sola a quella dell'Oscura Legione e sta spingendo perché il Consiglio degli Elettori li bandisca. Data la popolarità di questi culti, la situazione è estremamente esplosiva.

La macchina bellica della Bauhaus

L'Esercito

«Alcuni eserciti strisciano sul proprio stomaco. Alla Bauhaus preferiamo i carri armati.»

- Duca Yuri Romanov -
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La Bauhaus possiede uno degli eserciti più formidabili tra le Corporazioni. È famosa per l'addestramento superiore delle sue truppe e dell'eccellente equipaggiamento che hanno a disposizione. Quello che la Bauhaus perde nel numero, lo ottiene in potenza di fuoco, disciplina, e fervore.

Organizzazione

Anche se l'Esercito possiede in realtà quattro eserciti principali, essi vengono addestrati per combattere insieme. L'Alto Comando è molto flessibile, e assegna truppe come vede necessario per la vittoria. Per l'interesse dell'organizzazione, le forze militari della Bauhaus si dividono in eserciti, ma essi combattono raramente insieme. L'unità militare preferita dall'Alto Comando è il Gruppo di battaglia, una task force proveniente dai diversi eserciti, che contiene tutte le unità che l'Alto Comando considera necessarie. Un Gruppo d'Armata potrebbe consistere in sei alti ufficiali, che si dividono le forze in base nei Gruppi di battaglia agli obiettivi da raggiungere. Come i Gruppi d'Armata, anche i Gruppi di Battaglia prendono il nome dal proprio comandante. Per esempio, il Gruppo d'Armata Borg potrebbe consistere del Gruppo di battaglia Womack, il Gruppo di battaglia Schaeffer e il Gruppo di battaglia Wolfe.

Dottrina Militare Bauhaus

La dottrina bellica originale dei Coloni di guerra corazzata si è modificata molto nel tempo per adattarsi alle giungle venusiane. Dove è possibile, la Bauhaus si affida ancora su assalti altamente corazzati supportati da batterie di artiglieria mobile e supporto aereo. La forza corazzata leggera viene utilizzata prevalentemente sugli argini dei fiumi, le maggiori arterie di comunicazione di tutta Venere.
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I carri utilizzati sono hovercraft. Se bisogna eseguire un assalto maggior attraverso la giungla, l'attacco verrà guidato da alcuni delle enormi fortezze mobili Goliath. Questi giganteschi carri armati sono in grado di farsi strada tra la giungla venusiana, creando una strada agibile per il resto dei carri più leggeri. Nelle battaglie in cui si può combattere in campo aperto, come le pianure e i deserti di Marte, si usa ancora la classica tattica corazzata utilizzando migliaia di carri. L'obiettivo di questa tattica è riuscire a creare dei buchi nell'intera linea di difesa avversaria. Se questo non è possibile, verrà creato un cuneo che sarà spedito contro la zona più debole dello schieramento avversario, grazie al quale macchine e soldati potranno provare a mandare in rotta i loro avversari. Fronteggiare un assalto Bauhaus è un'esperienza traumatica. I cacciabombardieri continuano a colpire le tue posizioni, mentre cominciano a piovere i primi proiettili dell'artiglieria pesante. E quando il polverone sembra dissiparsi, l'eco tuonante di migliaia di motori può anche far tremare il suolo, mentre i carri cominciano la loro avanzata. In pochi sono abbastanza coraggiosi anche solo per tenere le proprie posizioni.

Nella giungla molto fitta, dove queste tattiche non possono venire impiegate, la Bauhaus i affida a gruppi altamente addestrati di Squadre Speciali, come i Ranger Venusiani, per infiltrarsi e distruggere il proprio obiettivo. 

In difesa, i Coloni danno il meglio di sé. I loro ingegneri da campo sono famosi per essere i migliori del sistema, e le posizioni difensive della Bauhaus hanno la reputazione di essere praticamente inespugnabili, a meno che tu non faccia scorrere come acqua il sangue dei tuoi soldati.

Dragoni

I Dragoni formano il fronte corazzato della macchina bellica Bauhaus, enormi carri che impattano contro le linee nemiche, distruggendo tutto quello che trovano sul proprio cammino, e ripulendo il campo per fare strada agli Ussari che li seguono.

Entrare a far parte dei Dragoni è il sogno di ogni bambino Bauhaus. Queste unità sono affascinanti. Il loro focoso stile di combattimento e la potenza smisurata dei loro mezzi li rendono la prima scelta di ogni cadetto. La maggior parte di essi desidera guidare uno dei carri principali, come un Wolf o un Grizzly, o anche un potente Goliath. Moti devono comunque accontentarsi di guidare una delle auto corazzate Jackal o l'artiglieria mobile Draken. In ogni caso, è comunque un onore servire nel ramo più prestigioso dell'esercito. In combattimento, la maggior parte dei Dragoni ha armature leggere, indossando solo piastre toraciche rinforzate, paraspalle e elmi aperti per permettergli di avere una chiara visione del campo di battaglia. Portano solo Punisher o MP-105. Di cos'altro avrebbero bisogno? Il loro carro è la loro armatura.

Ussari

Ussaro è il termine genericamente utilizzato per indicare qualsiasi soldato di fanteria. Sono tra i meglio equipaggiati ed addestrati tra gli esercito regolari di qualsiasi Corporazione. Vengono schierati attraverso degli APC, ma i loro mezzi sono più leggeri e meno corazzati di quelli utilizzati dai Dragoni. È per questo che gli Ussari solitamente seguono i Dragoni in una seconda ondata.

Cavalleria Aerea

La Cavalleria Aerea utilizza gli elicotteri per schierare e fare da supporto alle truppe appiedate. Sorvolano il campo di battaglia, colpendo le linee nemiche e permettendo alle truppe Bauhaus di disimpegnarsi.

Forze Speciali

Insieme agli Imperiali, la Bauhaus possiede alcune tra le Forze Speciali più forti in tutto il Sistema Solare. Sono formate dai migliori soldati delle regolari truppe d'elite, e vengono addestrate a livelli di resistenza fisica e mentale praticamente inimmaginabili dai normali esseri umani. Sono equipaggiati con le migliori armi che la Bauhaus possa fornire. Recentemente, la Corporazione ha adottato la politica di migliorare l'armamentario delle proprie Forze Speciali a livello dei Doomtroopers, quando l'opportunità e la disponibilità economica lo permettono. Dopo tutto, solo il meglio si merita il meglio. Delle Forze Speciali fa anche parte l'Ordine del Teschio Argentato, che protegge gli uffici governativi della Bauhaus.

Oltre a questi quattro rami dell'esercito, ci sono altre tre forze che devono essere menzionate. Non fanno parte dell'esercito regolare, ma possono essere richiamate dall'Alto Consiglio in tempo di crisi.

Gli Ordini di Guardie

Gli Ordini di Guardie sono gli eserciti privati delle famiglie nobiliari, e vengono addestrate e finanziate dalle stesse Case. Vengono separate dalle normali forze della Riserva, anche se le famiglie nobili si occupano degli approvvigionamenti della Riserva dei propri territori. Le Guardie sono le forze di elite, reclutate dai veterani di molte campagne, che sono riusciti a tornare alle proprie terre. Fanno parte dell'eredità di quei giorni selvaggi in cui i Coloni strappavano le proprie terre alla giungla e ogni Casa aveva bisogno del proprio esercito privato per proteggere i propri confini e difendersi dagli attacchi delle altre Corporazioni. Da allora, vengono considerate un'ottima aggiunta alle forze armate della Bauhaus, degli ottimi rinforzi su cui si può contare per difendere dalle minacce esterne e permettere all'esercito regolare di combattere contro l'Oscura Legione e le altre Corporazioni. Si dimostrano un ottimo deterrente per le minacce di ribellione da parte dei poveri. E se si rende necessario, sono anche formidabili quando bisogna portarli sulla prima linea delle maggiori battaglie.

Certo, le Case Nobili utilizzano il proprio esercito privato e i propri uffici di spionaggio per i propri scopi. Molti Ordini di Guardie sono stati sospettati responsabili di diversi assassinii e operazioni clandestine esterne ai propri territori. Non c'è niente di meglio, per un nobile, sapere di avere a disposizione uomini tanto validi e fidati.

Ci sono molti Ordini di Guardie. Tra i più famosi ricordiamo le Guardie dei Romanov, l'Ordine del Lupo, che sono le guardie del corpo del Duca Elettore Romanov. L'Ordine dell'Orso, della Casata Bernheim, è famoso per il suo ruolo decisivo nella battaglia del Monte Casso. L'Ordine del Condor, della Casa Elettrice Saglielli, è famosa per il suo lavoro contro l'Oscura Legione.

Templari

I templari sono gli Ordini para-religiosi di soldati che possono essere trovati in tutti i territori Bauhaus. Sono persone pie e devote, ed avversari ferocissimi. Molti hanno studiato l'Arte, e quasi nessuno di loro conosce cosa sia la paura. Spesso possono avere accesso a strane armi mistiche, artefatti tramandati dai giorni del Primo Cardinale, quando gli Apostoli camminavano in mezzo agli uomini e alle donne, e venivano forgiate armi fantastiche per combatterli.

La maggior parte delle organizzazioni templari hanno uno scopo specifico. L'Ordine della Staffa e della Mano è stato fondato per proteggere i Pellegrini nel loro viaggio tra i mondi. L'Ordine dell'Orso Polare è stato fondato per proteggere la città di Mundburg, vicino al polo meridionale di Marte. L'Ordine della Spada Fiammeggiante è stato fondato per combattere l'Oscura Legione ovunque si manifesti.

Qualunque sia il loro scopo, gli Ordini templari hanno alcune caratteristiche comuni. Sono ordini monastici, richiedendo ai propri membri di rinunciare alle proprietà terrene e al proprio titolo. Possiedono fortezze che agiscono da rifugio e quartier generale dell'Ordine. E possiedono uno statuto da parte dei Duchi Elettori che permette loro di reclutare e addestrare persone all'interno dei territori Bauhaus. Vengono esentati dalle tasse, e hanno giurisdizione sui propri membri. Sono, a tutti gli effetti, regni autonomi all'interno della Bauhaus. In cambio, il loro compito è combattere l'Oscurità e rispondere alla chiamata alle armi degli Elettori. In passato, alcuni Ordini, certamente corrotti dagli Eretici, hanno rifiutato di rispondere alla chiamata. Quando la crisi passò, i Duchi Elettori revocarono lo statuto e mandarono le proprie truppe per riprendersi le terre.

La Riserva

L'Esercito della Riserva (o più semplicemente la Riserva) viene spesso usata dalla Bauhaus come l'arma definitiva. È uno strumento formidabile. Quante altre Corporazioni possono mobilitare ogni singola abile persona adulta? E anche se potessero, dovrebbero ancora addestrarli. La Bauhaus non ne ha bisogno. La sua gente è sempre pronta per la guerra.

Uniformi

«Anche quando stai rispedendo un Necromutante dritto da Algeroth, è importante farlo con stile.»

- Enrico Valmonte -

Uniformi da campo

Tutte le forze Bauhaus possiedono due uniformi: le uniformi da campo e le uniformi da parata. Le uniformi da campo vengono usate solitamente solo in combattimento e consistono in un set standard di armatura decorata con i normali simboli dell'unità. Sono molto simili tra loro, non avendo tutti gli abbellimenti personali che i soldati Capitol aggiungono alla propria armatura. La cosa più distintiva di un soldato Bauhaus è fornita dal proprio elmetto e dai paraspalle. 

Ogni soldato Bauhaus porta l'insegna della propria unità sul paraspalle destro, e i gradi e le medaglie dipinte sul proprio paraspalle sinistro. La maggior parte delle truppe dell'esercito regolare indossa il classico elmetto puntuto. Molte delle truppe speciali indossano il temuto elmetto a teschio. Le Guardie indossano gli elmi ornati. Questi sono maschere molto decorate che riportano i simboli della propria unità. Per esempio, le Guardie dei Romanov, il temuto Ordine del Lupo, indossa elmi che rappresentano il volto ringhiante di un lupo. I membri degli Ordini Templari indossano altri accorgimenti esotici per differenziarli ulteriormente dai soldati regolari. L'Ordine dell'Orso Polare di Mundburg, per esempio, indossa mantelli creati con pellicce di orsi polari.

Uniformi da parata

Le uniformi da parata sono molto comuni in una società basata sui ranghi, come lo è la Bauhaus. Sono praticamente più comuni che i normali vestiti da uomini d'affari. Tutte le uniformi Bauhaus seguono alcuni stili simili. Consistono in una tunica a doppio petto ornata d'oro, pantaloni e alti stivali di cuoio. Sono anche comuni i semplici paraspalle usati nel servizio attivo, anche se spesso i nobili preferiscono mostrare lo stemma della propria famiglia, piuttosto che l'insegna della propria unità. I nobili e gli ufficiali di alto rango indossano anche sciabole e una pistola contenuta in una fondina da fianco. Vengono portate in una grossa cintura nera chiusa dalla ruota dentata della Bauhaus. Gli ufficiali spesso indossano anche un mezzo mantello.

Le uniformi dell'esercito sono solitamente tuniche grigie chiaro con bottoni argentati, e pantaloni grigi. L'insegna della propria unità viene indossata sul paraspalle destro e il proprio grado sul paraspalle sinistro. Le Guardie si vestono spesso alla stessa maniera, tranne per il fatto che portano lo stemma della Casa Nobile che servono sul paraspalle destro, invece che l'insegna dell'unità. Le uniformi della marina sono solitamente blu scuro con pantaloni bianchi e bottoni dorati. Le uniformi della Flotta Aerea sono nere con bottoni argentati. I civili che hanno ottenuto un rango onorario di ufficiale possono vestirsi con una tunica grigia con pantaloni neri.
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Le forze speciali

«Non c''è gloria maggiore che servire nelle forze speciali.»

- Slogan Bauhaus -

Entrare nelle forze speciali

Entrare a far parte di un'unità di Forze Speciali, Ordini di Guardie o Ordini Templari è un grande onore, e non tutti possono ottenerlo. Per far parte di queste unità devi prima essere invitato. Quest'invito può venire da un Evento Speciale o attraverso un Lancio di Promozione. DEVI soddisfare, comunque, tutti i requisiti minimi indicati.

Studiare l'Arte

La Bauhaus è così unita alla Fratellanza che alcune delle sue Forze Speciali vengono addestrate nell'Arte. Questo è un processo molto arduo, normalmente iniziato durante l'infanzia, e difficile da padroneggiare per coloro che vi entrano in contatto in età più avanzata. Fortunatamente, le persone che entrano a far parte delle Forze Speciali sono individui molto motivati e capaci, e se qualcuno può riuscire in questo processo, quel qualcuno sono proprio loro. Se scegli di imparare l'Arte, segui queste procedure.

Primo, devi studiare in uno dei molti eremi della Fratellanza. Qui verrai separato dal mondo per due anni e non farai altro che meditare, obbedire ai tuoi tutori e imparare le discipline che ti serviranno per padroneggiare i poteri della Luce. Non ottieni alcun incremento né abilità bonus fornita dalla tua carriera, e non potrai eseguire un Lancio di promozione o verificare Eventi Speciali. Ottieni comunque quattro incrementi abilità che potrai usare solo in incantesimi. Dopo che questo periodo è finito, avrai raggiunto il primo livello di Perfezione nell'aspetto che hai studiato e potrai tornare alla tua vita normale.

In alternativa, puoi decidere di continuare gli studi. Come prima, non ottieni gli incrementi forniti dalla tua carriera nel biennio. Né eseguirai Lanci di promozione o lanci sulla Tabella degli Eventi Speciali. Sei tagliato fuori dal mondo. Puoi, comunque, aumentare la tua REM di +2, e puoi lanciare per vedere se il tuo livello di Perfezione migliora, proprio come i normali Fratelli. Continui ad ottenere i quattro incrementi da assegnare agli incantesimi.

Dopo devi tornare alla tua unità. Sei un soldato, dopotutto, non un monaco. Quando sei con la tua unità puoi migliorare il tuo livello di Perfezione proprio come i normali Fratelli. Normalmente riesci a trovare il tempo di meditare e studiare la tua Arte.

Poiché non hai accesso alle enormi librerie della Fratellanza né hai a disposizione un tutore privato, non potrai imparare più di un Aspetto dell'Arte.

Esempio. Valerie Duval entra a far parte degli Etoiles Mortant. Possiede una REM di 15 e decide di addestrarsi nell'uso dell'Arte. Passa due anni nell'eremo di Karkov e ottiene il primo livello di Perfezione nell'Arte della Cinetica. Quindi decide di continuare gli studi e rimane all'eremo altri due anni. Lancia per verificare se migliora il proprio livello, e ottiene 5, raggiungendo quindi il secondo livello di Perfezione. Aumenta inoltra la sua REM di 2. nei quattro anni di studio all'eremo, non ha ottenuto alcun incremento dalla sua carriera, ma ha ottenuto 8 incrementi abilità da spendere nell'Aspetto dell'Arte che ha studiato.

Ranger Venusiani

Sono i più famosi tra le Forze Speciali Bauhaus. Nel primo anno della loro fondazione, nell'attacco di Novakursk da parte di Molok, hanno protetto da soli il settore Grafenstahl dall'attacco di 35 Coorti rinforzate da Pretorian Stalker, e sono anche riusciti a respingere l'attacco. Due settimane dopo, furono portati nel 23° settore Lowlands dove attaccarono e distrussero la Cittadella dell'Overlord Nefarita Argonath. Da allora, sono diventati forse l'unità militare più famosa del Sistema Solare.

I Ranger Venusiani sono divisi in dieci divisioni di 10000 soldati. Questi sono suddivisi in battaglioni da 1000 persone e ulteriormente divisi in compagnie da 100. Ogni compagnia consiste in 5 plotoni composti da 10 squadre da 5 soldati. Ogni compagnia può scegliere i colori delle proprie armature. Sono solitamente i colori mimetici adeguati alla zona di combattimento, ma alcune unità decidono di tenere il colore bianco principale in ricordo della loro grande vittoria contro le forze dio Molok.

I ranger Venusiani hanno sede a Volksburg, ma possono raggiungere ogni angolo del pianeta, se necessario. Sono equipaggiati con armi praticamente perfette e versioni per le zone morte dell'armatura delle Guardie. La loro maschera a teschio infonde terrore nel cuore di chi li deve affrontare.

Requisiti minimi

COS 13, REM 13, Abilità di 13+ in due Armi da fuoco

Vantaggi

Quando entri a far parte dei Ranger Venusiano vieni mandato alla Forgia, il loro famoso campo di addestramento nell'Anello del Fuoco. Qui spenderai due anni ad addestrarti in ogni aspetto della guerriglia e ti sottoporrai ad un programma di condizionamento fisico che non tutti riescono a superare. Aggiungi +2 a FOR, COS e REM. 

Abilità bonus

Dopo il periodo di addestramento iniziale: Sopravvivenza nella giungla, Percezione

Etoiles Mortant

Formati come parte del programma anti-Oscura Legione del Ministero della Fede, è una forza controllata sia dal Supremo Ministero della Guerra che dal Supremo Ministero della Luce. I suoi membri vengono scelti tra quelli che hanno ottimi motivi per odiare l'Oscura Legione e vengono preparati a morire per vedere l'Oscurità sconfitta. Le Stelle Morenti sono usati principalmente per ricognizione e sabotaggio contro l'Oscura Legione, ma alcune voci sostengono che lavorino anche sotto copertura, eseguendo omicidi contro Eretici piazzati nelle alte cariche della Bauhaus e delle altre Corporazioni. La Fratellanza è un sostenitore molto accanito degli Etoiles Mortant e addestra felicemente molti dei loro membri nell'uso dell'Arte.

Tipicamente, i membri di questa unità sono armati e protetti in maniera leggera, preferendo la velocità e la silenziosità alla protezione. Non hanno niente che assomigli ad un'uniforme.

Requisiti minimi

REM 13, FOR 9, COS 11, INI 11. Due abilità di Armi da fuoco o combattimento 13+

Vantaggi

Se possiedi una REM di 15+, puoi decidere di studiare l'Arte.

Abilità bonus

Mimetismo, Uccisione silenziosa, Combattimento disarmato

Incursori

Gli Incursori sono gli specialisti anti-carro. Amano farlo, e hanno la reputazione di essere dei veri maniaci. Dopotutto, la maggior parte dei Bauhaus ama i veicoli rinforzati, e la maggior parte delle persone ha paura di incrociare il loro cammino. Ma non gli Incursori - loro vivono per distruggere GROSSI veicoli, e più grossi sono, meglio è. Sono abbastanza pazzi da lanciarsi in furiosi combattimenti corpo a carro in cui ci può essere un solo vincitore - loro! Per far parte degli Incursori devi rimanere freddo quando ti troverai sotto pressione e devi essere un drogato di adrenalina, perché ti ritroverai spesso in un sacco di guai. Devi anche avere mani molto ferme. Gli Incursori Bauhaus indossano armature da Ussaro Mk. V e portano lanciamissili Firefist. Solitamente portano anche cariche da demolizione magnetiche, nel caso debbano caricare il nemico. Indossano l'elmo a teschio standard delle Forze Speciali, solitamente con una faccia sorridente dipinta nella parte anteriore. Nessuno vorrebbe che se la togliessero.

Requisiti minimi

FOR 11, INI 11, REM 11

Vantaggi

Nessuno

Abilità bonus

Lanciamissili, Armi da lancio, Armi fisse
Ordini di guardie

«Proteggete le case dal fuoco. Se non sono al sicuro, non c'è niente altro che potremo fare.»

- Vecchio detto Bauhaus -

Gli Ordini di Guardie sono le unità militari d'elite direttamente sotto il controllo delle Case Nobili o dei vari Ministeri. Sono truppe superbe con molti privilegi. Possono disporre del migliore equipaggiamento che la Casa o il Ministero possa fornire, e hanno l'onore di indossare un elmo ornato come parte della propria uniforma da campo. Una cosa importante da ricordare è che, se sei un nobile, non puoi unirti a nessun Ordine di Guardie di una qualsiasi Casa che non sia la tua. Solitamente, le Case non si fidano degli altri nobili, potresti pur sempre essere una spia. C'è ancora un po' di tensione dal tempo della Guerra del Trono.

Ordine del Lupo

CASA: Romanov

Questo è l'Ordine di Guardie della Casata Romanov. Si dice siano il gruppo di soldati più abili del pianeta, ovvero proprio ciò che ti aspetteresti da chi serve il capo del Supremo Ministero della Guerra. Le loro uniformi nere e i loro elmi argentati a forma di lupo sono famosi in tutto il Sistema Solare. Sono conosciuti per avere la propria divisione corazzata, che spesso guida le maggiori offensive Bauhaus. L'Ordine del Lupo ha una disciplina e un'etichetta molto rigida. I suoi membri sono famosi per essere onesti, leali, onorevoli e facili ai duelli per difendere il proprio onore.

Uniforme

Armatura da Guardia nera e elmo argentato a forma di testa di lupo.

Requisiti minimi

FOR 13, INI 13, COS 13, INT 9, REM 11, due abilità di Armi da fuoco a 13+

Vantaggi

Contatti nella Casata Romanov

Abilità bonus

Armi da fuoco, Corpo a corpo, Guidare veicoli

Ordine dell'Orso

CASA: Bernheim

I Grizzly sono le truppe d'elite della Casata Bernheim. Sono uomini e donne enormi, scelti per le loro dimensioni e la loro forza, e la loro abilità nel combattimento ravvicinato. Questo permette loro anche di usare le armi più pesanti, come il megacannone Atlas o l'autocannone Nimrod. Sono conosciuti per essere facili alla collera, alle ubriachezze e alle risse quando si trovano fuori servizio, ma questo non mina assolutamente il loro valore sul campo di battaglia.

Uniforme

Armatura da Guardia marrone, elmo a forma di testa di orso e mantello formato con pelliccia di orso. Per tradizione, quando vengono accettai nell'Ordine devono uccidere un orso in corpo a corpo, preferibilmente armati con un coltello, e con la sua pelliccia crearsi il proprio mantello.

Requisiti minimi

FOR 15, COS 15

Vantaggi

Contatti nella Casata Bernheim

Abilità bonus

Armi bianche, Parata, Armi automatiche pesanti

Ordine del Condor

CASA: Saglielli

L'Ordine controllato dalla Casata Saglielli è famoso per la sua ferocità nel campo di battaglia, e mostra l'abitudine, non consona alla Bauhaus, di non mostrare pietà per i propri nemici. Forse è per questo che viene spesso usato contro l'Oscura Legione. I membri di quest'Ordine lavorano spesso sotto copertura, cercando Eretici e altri traditori. Sono temuti per la loro spietatezza, la loro furia e il loro orgoglio. Spesso vengono chiamati gli Avvoltoi, ma mai in loro presenza.

Uniforme

Armatura da Guardia nera metallizzata, elmo a forma di testa di condor.

Requisiti minimi

FOR 11, COS 11, INI 11, INT 11, REM 13

Vantaggi

Contatti nella Casata Saglielli. Se possiedi una REM di 15+ puoi imparare un Aspetto dell'Arte

Abilità bonus

Armi da fuoco, Mimetismo

Ordine del Dragone

CASA: Richthausen

Quest'Ordine protegge la famiglia Richthausen ed è famoso per il proprio onore, la propria precisione e la letalità. In molti aspetti, sembra veramente un Ordine esemplare. I suoi membri seguono gli Articoli di battagli alla lettera. Trattano i prigionieri con tutte le cortesie e si comportano con onore in qualsiasi momento. Hanno un'incredibile rivalità con l'Ordine del Lupo, a volte scoppiano perfino risse e duelli tra i due gruppi quando si trovano fuori servizio.

Uniforme

Armatura da Guardia grigia, elmo a forma di testa di drago.

Requisiti minimi

FOR 11, COS 11, INI 11, INT 11, REM 13

Vantaggi

Contatti nella Casata Richthausen

Abilità bonus

Armi da fuoco, Armi da mischia, Pilotare velivoli

Ordine del Grifone

CASA: Giraud

Quest'Ordine è specializzato in assalti aerei. È praticamente un'unità della cavalleria aerea con la propria piccola forza aerea, pagata dalla Casata Giraud. Le sue truppe vengono spesso richieste dall'Alto Comando per portare le proprie forze nelle zone nemiche in tempi di emergenza. Il coraggio e la temerarietà di queste guardie non sono secondi a nessuno.

Uniforme

Armatura da Guardia dorata, elmo ornato con il simbolo del grifone

Requisiti minimi

FOR 11, COS 11, INI 11, INT 11, REM 11

Vantaggi

Contatti nella Casata Giraud

Abilità bonus

Armi da fuoco, Movimento

Ordine dell'Unicorno

CASA: Fieldhausen

Questa è la temuta unità di Guardie della Casata Fieldhausen. È specializzata nella guerriglia corazzata, ma i suoi membri vengono anche addestrati nel combattimento corpo a corpo.

Uniforme

Armatura da Guardia grigia, elmo ornato con il simbolo dell'unicorno

Requisiti minimi

FOR 11, COS 11, INI 11, INT 11, REM 11

Vantaggi

Contatti nella Casata Fieldhausen

Abilità bonus

Armi da fuoco, Guidare veicoli

Ordine del Ragno

CASA: Salvatore

Questo sinistro Ordine viene spesso chiamato per guidare gli assalti nelle zone circostanti le Cittadelle. I suoi membri sono eccentrici, e spesso matti, essendo stati soggetti di strani esperimenti eseguiti dalla famiglia Salvatore. Data la reputazione di crudeltà e coraggio, vengono spesso evitati dagli altri Ordini di Guardie.

Uniforme

Armatura da Guardia nera, elmo ornato con il simbolo del ragno. L'armatura possiede spesso il disegno di una grossa ragnatela nella corazza toracica.

Requisiti minimi

FOR 11, COS 11, INI 11, INT 11, REM 11

Vantaggi

Contatti nella Casata Salvatore. BUON SISTEMA IMMUNITARIO, STRAORDINARIO METABOLISMO. Ogni biennio verrai sottoposto a strani esperimenti chimici. Aggiungi 1d6+2 ad una Caratteristica di Base (lancia 1d6; 1=FOR; 2=COS; 3=INI; 4=INT; 5=REM; 6=PER).

Abilità bonus

Nessuna

Ordini delle Grandi Case

Tutte le Grandi Case possiedono il proprio Ordine di Guardie privato. Ognuno di essi possiede i propri elmi ornati distintivi basati sullo stemma della famiglia. Indossano tutti l'armatura delle Guardie dipinta con i colori mimetici adatti al territorio della Casata. Gli Ordini che hanno sede negli Anelli d'Inverno la indossano solitamente grigia o bianca. Chi si trova nell'Anella del Fuoco o del Combattimento la usa verde o nera.

Requisiti minimi

FOR 11, COS 11, INI 11, INT 9, REM 9, due abilità di Combattimento o Armi da fuoco a 11+

Vantaggi

Contatti nella Casata appropriata

Abilità bonus

Armi da fuoco, Combattimento

Ordini delle Case Nobili

Tutte le Case Nobili, eccetto le più povere, possiedono il proprio Ordine di Guardie. Non hanno però il privilegio di indossare gli elmi ornati, essendo riservati alle Guardie delle Grandi Case, per cui usano gli elmi a teschio delle Forze Speciali. Questo viene solitamente dipinto con un colore specifico. Per creare un Ordine di Guardie di una Casa Nobile dovresti dargli un'uniforme unica, con simboli o altri particolari distintivi, e due abilità di combattimento. Hanno solitamente dei requisiti minimi di 11 in almeno due Caratteristiche di Base. Molti richiedono anche un'abilità di 11 in qualche abilità di Combattimento o Armi da fuoco. Sentiti libero di fornire altri vantaggi in questi casi, ma cerca di non renderli troppo potenti.

Altri Ordini

Anche se questi Ordini non sono di Guardie e non sono sotto il diretto controllo dell'Alto Comando, sono descritti qui perché i loro membri ricevono lo stesso addestramento delle Forze Speciali e non fanno parte della Riserva.

L'Ordine del Teschio Argentato

Quest'enorme Ordine è il braccio armato del Ministero dell'Ordine. I suoi membri difendono i maestosi palazzi pubblici della Bauhaus, come il Palazzo del Governo. Hanno la stessa autorità della polizia nell'arrestare e nel perseguire i criminali. Sono specializzati nel contrastare rivolte e mantenere l'ordine pubblico. In caso di stato di emergenza, si occupano di mantenere il coprifuoco e assicurarsi che l'ordine venga rispettato. Vengono spesso chiamati a difendere le città Bauhaus in caso di assedi. Non è un Ordine particolarmente importante, e spesso non viene preso in considerazione dai membri degli altri Ordini.

Uniforme

Armatura da Ussari nera e un elmo a teschio argentato

Requisiti minimi

FOR 11, COS 13, INI 11, REM 9, due abilità d'arma a 11+

Vantaggi

Potere di applicazione della legge

Abilità bonus

Combattimento

L'Ordine della Paura

Questo terribile Ordine viene evitato dalla maggior parte delle persone. I suoi membri hanno la reputazione di essere i più brutali e crudeli dei mondi umani. Il loro compito è sorvegliare i prigionieri e controllare i terribili gulag, anche se, in tempo di guerra, potrebbero anche venir chiamati a combattere sul campo.

Uniforme

Armatura da Ussari nera e una maschera a teschio di ferro indossata sotto un cappuccio di cuoio nero

Requisiti minimi

FOR 11, COS 13, INI 11, INT 11, REM 11, e il gusto nell'infliggere dolore

Vantaggi

Nessuno

Abilità bonus

Combattimento, Interrogatorio

L'Ordine della Staffa e della Mano

È un altro grande Ordine responsabile di assicurare la protezione fisica e spirituale dei Pellegrini Bauhaus. I suoi membri possono essere visti in tutti i mondo abitati, nei loro viaggi da una Cattedrale ad un'altra, mentre risolvono i propri problemi e proteggono gli altri da qualsiasi minaccia.

Uniforme

Armatura da Ussari e un lungo mantello porpora con una tunica. L'elmo viene forgiato a immagine del proprietario. Staffa d'ebano pesante (2 mani: 1d6)

Requisiti minimi

FOR 11, COS 13, INI 11, INT 11, REM 13, devono aver speso almeno un biennio come Pellegrini

Vantaggi

I membri di quest'Ordine possono studiare l'Arte. Contatti nella Fratellanza

Abilità bonus

Combattimento, Conoscenza della Fratellanza

I domini Bauhaus

«La Capitol ha Marte. La Mishima ha Mercurio. Il Cardinale ha la Luna. Venere è nostra!»

- detto Bauhaus -

Venere

Venere è il centro dei domini Bauhaus ed è sede del potere Bauhaus. Fu il primo pianeta colonizzato dai Coloni, che crearono i magnifici possedimenti dalle sue giungle e dalle pianure. È un mondo ricco, pieno di vita, a partire dalle sue giungle mortali fino al fondo più profondo dell'oceano. In tutta la superficie di Venere, perfino sotto le acque dei caldi mari del pianeta, si possono trovare le enormi megalopoli della Corporazione, e le basi del suo potente esercito. Gli Zeppelin Bauhaus e le Dreadnought sorvolano i cieli, mentre i mari vengono scossi dagli enormi Incrociatori da Battaglia. Altre Corporazioni hanno lasciato il segno della propria presenza, ma è la Bauhaus che governa realmente questo pianeta. Il suo unico rivale è l'Oscura Legione, e questa rivalità ha reso Venere il campo di battaglia più grande e pericoloso del Sistema Solare.

Zone climatiche

Venere può essere divisa in diverse zone climatiche, ognuna di esse possiede le proprie caratteristiche che determinano la sopravvivenza delle forme di vita. Queste zone sono:

I Cerchi del Ghiaccio

I Cerchi del Ghiaccio si trovano attorno alle due enorme calotte polari di Venere. Sono regioni fredde ed aride, che non sarebbero abitabili senza la genialità degli ingegneri dei Coloni. Sono inferni gelati caratterizzati da enormi bufere in cui la temperatura non supera mai la quota di 0 gradi e le persone senza protezione morirebbero in pochi minuti, con il sangue che gela letteralmente nelle vene. I Coloni sopravvivono in città a copertura geodetica, riscaldate da fonti di calore sotterranee. Da queste città, come Kalingrad e Novakursk, i loro prospettori cercano oro, minerali e combustibile. Enormi hovercraft sorvolano le pianure ghiacciate portando questi materiali alle terre più civilizzate. Un enorme oleodotto portano i combustibili liquidi fino agli altri domini. Enormi aeronavi sorvolano costantemente la zona. Nel polo meridionale si trova un enorme obelisco nero alto settanta metri che riporta la ruota dentata della Bauhaus, commemorando il fatto che i Coloni sono stati i primi ad esplorare queste terre. C'era una colonna simile anche nel polo settentrionale, ma venne abbattuto dai Legionari del Nefarita Molok, e quello che resta dell'obelisco ora è stretto tra gli enormi artigli della statua di Molok che protegge l'ingresso alla sua Cittadella.

Gli Anelli d'Inverno

Gli Anelli d'Inverno attraversano il pianeta direttamente sotto i Cerchi del Ghiaccio. Sono terre fredde ed aspre coperte da tundra sub-artica separata da mari freddi in cui galleggiano molti iceberg. Vi si possono trovare diversi grandi ghiacciai e enormi catene montuose. Le terre sono aride e non fertili. Solo i pini più resistenti e duri possono sopravvivere ai lunghi inverni, e gli animali sono pochi e molto feroci. In queste terre, ci sono pochi possedimenti, ma molti gulag, le famose prigioni politiche del Ministero della Paura. Qui, in enormi campi fortificati sorvegliati dalle Guardie dell'Ordine della Paura, migliaia di criminali, agitatori e altri sovversivi, lavorano ore e ore per una misera razione di cibo. Vengono brutalizzati con scariche elettriche e neurali, e spesso si ribellano.

Gli Anelli d'Inverno dono anche sede di molte colonie minerarie Imperiali e alcune installazioni Cybertronic. Qui si trovano anche dozzine di potenti Cittadelle. Nelle remote Montagne di Helstrom dell'anello meridionale, si trova la gigantesca Cittadella di Astartha, il monastero di Ilian più grande all'infuori di Nero. È un posto di pellegrinaggi segreti da parte di molti Eretici e, di conseguenza, le rotte vengono sorvegliate attentamente dall'esercito Bauhaus. Questo non sembra rallentare le file di Eretici che desiderano raggiungere il monastero. Si possono sentire numerosi voci al riguardo, a partire da un'enorme rete di tunnel sotterranei attraverso le montagne a una grande rete di portali di teletrasporto che coprono l'intero pianeta.

Gli Anelli del Combattimento

Sono le fertili zone temperate coperte da terre bellissime e mari caldi, preferite dai Coloni e dalle altre Corporazioni. Contengono molti possedimenti, l'Arcipelago Graveton controllato dalla Capitol e la maggior parte delle province venusiane della Mishima. Ci sono anche dozzine di piccole città Imperiali. È l'area in cui l'umanità ha combattuto più duramente per proteggerla dall'Oscura Legione, ma nonostante tutti gli sforzi vi si possono trovare dozzine di Cittadelle. La più potente di tutte è l'enorme Cittadella di Balsagoth a Korragador, un'antica fortezza Capitol situata in una piccola isola di fronte alle coste vicino a Port McArthur. Questa struttura gigantesca proietta un'ombra inquietante sulle acque. All'interno della sua Cittadella, Belsagoth crea mostri giganteschi che rilascia nei mari per terrorizzare le navi.

Riguardo al clima, gli Anelli del Combattimento variano dalle aree temperate fresche (vicino agli Anelli d'Inverno), fino alle giungle che circondano l'Anello del Fuoco. Sono zone principalmente verdi e mostrano tutta la propria fertilità. Il territorio è irrogato da un'enorme sistema fluviale, e il mare è letteralmente colmo di pesci. 

L'Anello del Fuoco

Questa zona gigantesca circonda l'equatore del pianeta. È un'area di giungle sterminate, eruzioni vulcaniche e mari turbolenti. Le giungle sono piene di vita mortale, e le sue isole vengono colpite da enormi onde. Queste terre sono pericolose, ma ricche. Le sue giungle forniscono legno e pellicce animali e molte piante utili ai farmacisti. Le sue montagne sono ripiene di minerali e gemme. È l'ultima grande frontiera di Venere, dove i possedimenti vengono strappati alla giungla dai nobili di nuova nomina e dalle loro squadre di Coloni. Ci sono molte colonie fondate dalle altre Corporazioni, ed anche un centinaio di Cittadelle dell'Oscura Legione, senza contare quelle che non sono ancora state scoperte. Qui, si possono anche trovare le Città Perdute degli Antichi, abbandonate dall'umanità fin dai tempi dell'Era della Catastrofe. Sull'isola di Quan, nel bordo meridionale dell'Anello del Fuoco, vicino al decimo parallelo, si trova l'enorme città Mishima di Quan-to, la capitale di Lord Heir Maru.

Appena sotto l'equatore, si trova l'enorme Cittadella di Alakhai, la Piaga di Venere, probabilmente il nemico più mortale dell'umanità oltre agli Apostoli stessi.

Ci sono solo due stagioni nell'Anello del Fuoco. La Stagione delle Piogge e la Stagione delle Tempeste. Nella Stagione delle Piogge piove quotidianamente, con alcuni momenti di sereno. Nella Stagione delle Tempeste piove costantemente, e viaggiare può risultare estremamente difficile, quando i fiumi sono in piena e le strade sterrate diventano solo dei fiumi di fango. C'è una terza stagione ad intermittenza chiamata Stagione dell'Oscurità, che avviene quando i grandi vulcani eruttano e nubi di cenere oscurano i cieli, trasformando il giorno nella notte. in questi periodo, i seguaci dell'Oscurità sono ancora più attivi. Fortunatamente, queste stagioni non accadono troppo spesso.

Heimburg

Heimburg è il centro del potere Bauhaus su Venere, un'enorme megalopoli con una popolazione incalcolabile. Si rialza dalle folte foreste dell'emisfero settentrionale di Venere, un brillante monumento al potere e all'orgoglio dei Coloni. Qui si possono trovare gli uffici di tutti i maggiori Ministeri e i palazzi che appartengono ai Duchi Elettori, alle Grandi Case e alla maggior parte delle case Nobili.
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Heimburg stessa è una città antica, situata nell'Anello del Combattimento settentrionale, prossima all'Anello del Fuoco. È divisa in due dal Serpentine River, che nasce dalle Montagne del Fuoco e scorre fino al Mar Freddo. Oltre Heimburg, il fiume diventa rosso a causa dei rifiuti e dell'inquinamento industriale che viene emesso dalle fabbriche della città. 

Heimburg è una Città a Statuto, ovvero non fa ufficialmente parte di alcun dominio, ma viene controllata dalla Corporazione stessa. Anche se molti nobili possiedono alcune proprietà in città, la città non fa parte della proprietà di nessuna Casa Nobile. Viene controllata direttamente dal Consiglio degli Elettori. Viene anche considerata una città aperta. È uno dei pochi luoghi di venere dove gli Elettori riconoscono il diritto della proprietà dei non-Coloni. Di conseguenza, c'è una presenza massiccia di quartieri Capitol, Mishima e Imperiali. Ci sono anche piccole Enclave Cybertronic sorte discretamente vicino al Palazzo del Governo.

Heimburg è una città a strati anche più delle normali città dei Coloni. Le strade si snodano attorno ai grattacieli. Intere sezioni della città sono state ricoperte e vi è stato ricostruito sopra. Le sue torri e i suoi palazzi si coprono l'un l'altro. Molti settori delle Zone Inferiori sono state permanentemente condannate al buio dalle ombre dei grattacieli e dalle piattaforme di atterraggio delle Dreadnought. Le parti più antiche e basse della città sono così buie che, anche nei giorni più luminosi, hanno bisogno di essere illuminati con luci al neon. Diverse parti della città ricordano regge stupende, mentre molte delle strade inferiori sembrano più dei tunnel piuttosto che dei percorsi all'aperto. Ovviamente, più in alto vai, più l'aria diventa sana, e più sono costosi gli appartamenti. I nobili vivono nei livelli più alti; sotto vivono i cittadini. I poveri abitano nelle parti più basse e meno salutari della città, a volte in case che crescono poco sopra il livello delle fogne. Le stesse fogne sembrano dare casa ad un'enorme popolazione di Mutanti, Ladri, Eretici e altri malcontenti.

Il Quartiere dei Coloni è piuttosto compatto. È centrato attorno alla grande Cattedrale, e dominato dalla struttura corazzata del Palazzo del Governo. Questa enorme costruzione ricorda più una fortezza che un palazzo. I suoi muri sono spessi fino a 6 metri ed è completamente circondato da bunker e torrette. È protetto dalle proprie unità d'elite di Guardie, l'Ordine del Teschio Argentato. Quest'Ordine è formato dai veterani più duri, ognuno dei quali ha ottenuto almeno un riconoscimento per il proprio coraggio. La lealtà di quest'unità è leggendaria, e la loro abilità in combattimento è stata fondamentale nel contrastare le rivolte Anarchiche degli ultimi anni.

Nelle ventose strade dei livelli superiori si trovano i palazzi delle Case Nobili, bellissime strutture decorate, ognuna delle quali possiede la propria piattaforma d'atterraggio personale. I girocotteri personali sorvolano il cielo, portando l'aristocrazia al lavoro. Andando verso il basso, troverai le zone meno ricche, ma comunque molto lussuose, in cui abitano i cittadini. Quando raggiungerai i livelli più bassi, e comincerai a sentire la puzza delle Zone Inferiori, ti troverai circondato da poveri pallidi e malati, che lavorano nelle industrie sussidiarie della Corporazione Bauhaus. La città stessa si espande oltre al quartiere Bauhaus, e i palazzi si abbassano gradualmente mentre si raggiunge la periferia della città. Per un'antica ordinanza, nessun palazzo al di fuori della Cattedrale può raggiungere i 2/3 dell'altezza del Palazzo del Governo. Questo ha impedito alle altre Corporazioni di costruire enormi grattacieli che sfidassero il potere dei Coloni. Attorno alla città si trovano enormi torri di appartamenti in cui abitano i poveri e gli stranieri.

Volksburg
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Volksburg è un'altra Città a Statuto, costruita in prossimità del confine meridionale dell'Anello del Fuoco, vicino alla Cittadella di Alakhai. È, probabilmente, la città più fortificata di tutta la storia umana. È un posto di palazzi molto bassi, dominati da dozzine di fortezze corazzate. C'è una Torre di Guardia sulla cima di ogni palazzo, e i soldati riempiono le strade. L'intera città è circondata da un anello di bunker e campi minati, poiché la popolazione non sa quando i seguaci di Alakhai si muoveranno contro di loro. Il cielo sovrastante la città è spesso coperto da enormi Dreadnought, perché la Volksburg Field è la più grande di tutte le basi della Flotta Aerea.

Nel cuore della città si trova la Cattedrale, una potente struttura che ispira i cuori dei difensori di questa città costantemente sotto assedio. Nella periferia della città, costruito sulla cima della collina più alta, si trova il Monastero dei Cavalieri Templari della Spada Fiammeggiante, un'enorme fortezza le cui mura mostrano il segno di cicatrici di innumerevoli battaglie. Appena sotto alle mura di questa enorme fortezza, si trova la gigantesca statua del Granmaestro Varden mentre combatte contro il Nefarita Alakhai, che segna il posto di quel titanico duello che è finito con la morte del Granmaestro e il Nefarita ferito quasi a morte. Le strade di Volksburg sono colme di migliaia di Pellegrini, molti dei quali decidono di rimanere per difendere la città. È a Volksburg che gli zeloti dei Culti Apocalittici trovano il maggior numero di devoti, poiché Volksburg è una città in bilico sul baratro del caos, e gli artigli di Alakhai spesso cercano di distruggere questo equilibrio. È molto comune vedere Inquisitori per le strade, mentre cercano segni di Eresia e tracce di Oscurità.

Petragrad
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Petragrad, chiamata così in onore di Peter Richthausen, il suo fondatore, si trova esattamente al centro del possedimento dei Richthausen su Venere, vicino all'Anello d'Inverno meridionale. È un'enorme città costruita sul fianco della montagna conosciuta come il Trono di Peter. L'intera vetta è stata scavata dagli continui scavi minerari, e ora ospita bunker fortificati che proteggono gli impianti minerari e di lavorazione dell'acciaio. L'intera montagna è coperta da bunker, torri d'osservazione e fortezze. Sulla vetta più alta della montagna si trova il Nido dei Richthausen, un enorme castello le cui guglie sembrano scomparire oltre le nuvole. È la casa ancestrale dei Richthausen, e alcuni membri della famiglia vivono ancora qui, anche se molti preferiscono i possedimenti familiari vicini a Heimburg e la sede del governo. Petragrad è stata luogo di molte battaglie. Nella quinta battaglia di Petragrad, i Golden Lions sono riusciti ad entrare nel complesso minerario e hanno rubato la corona dei Richthausen, parte delle insegne da cerimonia della Famiglia Elettrice. La corona, ora chiamata Sacra Corona, fa ora parte dei gioielli personali di Sua Serenità, ed è fonte di aspre dispute tra i Coloni e gli Imperiali.

Romburg

I possedimenti Romburg sono situati in una valle si piedi delle Montagne Romburg, poco a sud di Volksburg, e spesso l'Ordine del Lupo viene chiamato a difesa di questa città. La stessa Romburg è stata presa d'assedio diverse volte dai seguaci di Alakhai e dai guerrieri delle altre Corporazioni, perché Romburg è dove la Bauforce e la RWD possiedono i maggiori complessi industriali. Questo ha fatto si che le industrie siano più simili a fortezze, piuttosto che a luoghi di lavoro. Sono enormi bunker rinforzati, la maggior parte dei quali si trovano sotto il livello del terreno, protetti da migliaia di Guardie dei Romanov.

Il Castello Romburg domina la città, una gigantesca guglia pullulante di armi e dozzine di cannoni antiaerei. Romburg era conosciuta un tempo come il Gioiello di Venere, per i suoi palazzi antichi e bellissimi. Ma la maggior parte di essi vennero ridotti in rovina per la combinazione di colpi di artiglieria e bombardamenti aerei nell'ultima offensiva Mishima su Venere. Il fatto che questi palazzi e questi bellissimi giardini sono stati distrutti e rimpiazzati da enormi fortezze e bunker sgradevoli alla vista, è sorta di grande odio per la famiglia Romanov. Probabilmente richiederà molto tempo mostrare quest'odio ai seguaci di Lord Heir Maru.

Bernheim

Ovviamente, Bernheim è la capitale dei possedimenti della famiglia Bernheim. È situata sulle colline dell'Anello del Fuoco, e più precisamente su Fang Plateau, e da essa si può controllare l'intero territorio famigliare. La città è fresca e simile ad un giardino, un posto ricco di parchi e fontane, dominato dalla Sede Bernheim, il decorato palazzo-fortezza del Duca Elettore. Sotto al plateau, le piantagioni del possedimento si estendono fino all'orizzonte. In questa enorme fattoria, i cittadini e i poveri, principalmente rinnegati Mishima, lavorano sotto il caldo nelle enormi vigne i nei campi. È una delle zone più fertili di Venere, producendo costantemente un ricco raccolto che viene portato fino ad Heimburg attraverso il Serpentine River. Sotto la superficie del plateau si trova una rete di tunnel e bunker dove dimorano le truppe della famiglia Bernheim. Nel centro della città si trova il Mannheim Field, un'altra delle maggiori basi della Flotta Aerea.

Torburg

In alto, nelle Montagne Fredde dell'Anello d'Inverno settentrionale, si trova Torburg, l'ultimo dei grandi possedimenti della famiglia Saglielli. È un posto arido, bersagliato dai venti artici delle montagne. I cieli sopra la città sono colmi di enormi condor artici, uccelli predatori che vivono solamente in queste montagne. Torburg stessa è una città triste e grigia, scavata nel granito. Nel suo cuore si trova il Palazzo Invernale, un'enorme fortezza e casa ancestrale della Casata Saglielli. Dietro il palazzo, si trova il grande Monastero di Torvald controllato dalla Fratellanza, un posto il cui nome riempie di paura i cuori degli Eretici, e anche dei fedeli. È la maggiore scuola di addestramento degli Inquisitori su Venere, un posto la cui reputazione si espande in tutto il Sistema Solare.

Qui si può trovare anche la Casa del Dolore. Questa vecchia fortezza si trova sulla vetta di un'enorme pinnacolo di roccia. È qui che il Ministero della Paura tiene i suoi prigionieri prima di spedirli nei gulag. Ed è sempre qui dove l'Ordine della Paura addestra i suoi interrogatori. Torburg è un luogo desolato, evitato da chiunque non abbia affari da concludere in fretta. Torburg Kamp è una delle maggiori basi militari dell'emisfero settentrionale. L'Alto Comando la usa come base per operazioni anti-Oscura Legione, e questo perché, forse, l'elevata presenza di Inquisitori dovrebbe diminuire le possibilità di avere infiltrati Eretici.

Due anni fa ci fu una rivolta nella Casa del Dolore che finì in un bagno di sangue quando Konrad Saglielli mando le sue Guardie. Quando riuscirono ad entrare nei corridoi, i soldati si trovarono dinnanzi ad un orrore indescrivibile. Gli interrogatori erano stati squartati arto per arto da prigionieri disperati. Molti erano stati uccisi con i loro stessi strumenti di tortura. Nessuno sa come sia potuta iniziare una rivolta simile, ma molti sospettano che siano coinvolti degli Eretici. Non c'è bisogno di dire che il Ministero della Verità ha posto un discreto velo su tutta la faccenda.

Cratere McGuire

Situato nell'Anello d'Inverno meridionale, vicino al Cerchio del Ghiaccio, è una delle maggiori colonie Imperiali. È completamente costruito all'interno di un cratere meteoritico largo diverse centinaia di chilometri. Il cratere è riscaldato dai Boiling Lakes, enormi pozze geotermiche di acqua calda che si rialzano dalle profondità della terra. Qui si trovano centinaia di enormi geyser, incluso la Vecchia Furia, che può spruzzare acqua fino a quasi cento metri di altezza. Questo significa che il cratere possiede un proprio micro-clima, e anche negli inverni più rigidi, la temperatura non scende mai sotto lo 0. è possibile nuotare nei laghi anche se sono circondati dalla neve. L'intera area è ricca di minerali e la sua terra è fertile. Nelle enormi serre crescono verdure e frutta. La capitale della zona è Laketown, conosciuta anche on il nome di Città di Cristallo, poiché è costruita all'interno di una seria di cupole geodetiche fortificate. Il Palazzo di Cristallo è, a volte, la residenza dei Duchi McGuire. Il posto è più conosciuto per le sue enormi cupole di addestramento dove i soldati Imperiali si addestrano nella guerriglia nella giungla in una replica perfetta della giungla venusiana. Il bordo del cratere è coperto da centinaia di fortezze, a causa dei frequenti attacchi dei seguaci dell'Oscura Legione e delle altre Corporazioni. 

Matochekland
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Il Ducato di Matochekland è il singolo possedimento più grande su Venere. Si estende dal confine settentrionale dell'Anello del Fuoco al confine meridionale dell'Anello d'Inverno. Copre un'area di oltre 100.000 chilometri quadrati, e contiene alcune delle fattorie più fertili e delle miniere più ricche del pianeta. Sfortunatamente per la Casata Matochek, molte di queste sono state sequestrate dai coloni Imperiali e Mishima. Fraserhead, in principio Van Arnemsport, è ora controllata dagli Imperiali, ed è così pesantemente fortificata che sarebbe impossibile riprenderla. Matochekburg, capitale ufficiale del possedimento, è un'insieme di rovine costantemente bormbrdate nel centro del quale sorge la Cittadella di Duum, uno dei più potenti Nefariti di Demnogonis. La città è così colpita dalla aridità e dalle malattie infettive che ora è chiamata la Città Avvelenata. La famiglia cerca di reclamarla solo per poterla purificare col fuoco, e le Guardie dei Matochek ci stanno provando da generazioni, aiutati dall'esercito Bauhaus. L'intera zona sud-orientale è stata annessa dalla Mishima e incorporata nella Provincia di Shan. Comunque, i Matochek sono riusciti a proteggere le loro enormi fattorie e hanno costruito, con spese enormi, una nuova capitale fortificata ad Hornburg, una città montana lontana un centinaio di chilometri dalla Cittadella di Duum.

Polaria
Polaria è un altro enorme possedimento controllato dai Bernheim. Consiste in una serie di isole che si estendono da poco a sud dell'Arcipelago Graveton al confine dell'Anello d'Inverno. È anche la sede di uno dei più strani progetti di colonizzazione dei Coloni. I profondi mari ospitano diverse Città Cupola sottomarine. Sono piccole città contenute in enormi cupole geodetiche in cui abitano coloni che effettuano scavi minerari sul fondo marino e usano i propri sottomarini per sorvegliare gli enormi oleodotti sotterranei che attraversano l'intero fondo oceanico. Per il Trattato di Heimburg, è illegale per le altre Corporazioni usare siluri, missili o cariche di profondità contro queste fragili cupole. Questo non ha fermato la Capitol o gli Imperiali nel provare a conquistarle con le proprie truppe speciali subacquee. In fondo, non avrebbe senso distruggere la città quando quello che vogliono sono le installazioni ivi contenute. Ci sono state diverse enormi battaglie subacquee, che si sono dimostrate estremamente disperate poiché vengono combattute principalmente a distanza ravvicinata con coltelli e pistole ad arpione, e la paura dell'annegamento è sempre presente. L'Isola del Lupo, nella zona settentrionale di Polaria, è la sede della Flotta di Battaglia Wolf, la maggiore di tutte le flotte sottomarine della Bauhaus. 

Novakursk

Quest'enorme città si trova nel Kadaath Plateau nel Cerchio del Ghiaccio settentrionale. Consiste in cinque gigantesche cupole geodetiche collegate tra loro che contengono torri e costruzioni dove si trovano i palazzi dei nobili, ma la struttura della città è stata scavata nella pietra dello stesso plateau. In questa rete di tunnel abitano i cittadini e i poveri della Casata Salvatore, la casa a cui appartiene questo possedimento. Qui, i minatori e i lavoratori di combustibili liquidi, abitano con le proprie famiglie quando non eseguono prospezioni o non stiano riparando l'enorme gasdotto Kadaath. La città è stata preda di numerosi assedi da parte dei seguaci del Nefarita Molok. Appena fuori dei cancelli della Quinta Cupola si trova la replica del grande obelisco che una volta si trovava nel polo settentrionale. Su questo obelisco sono scritti i nomi di coloro che sono caduti per difendere la città. Alla base della colonna si trova la fiamma eterna, alimentata dallo stesso gasdotto. Novakursk è anche sede dell'Ordine della Volpe Artica, un Ordine Templare alleato da tempo alla Casata Salvatore. Si possono vedere ovunque in città, indossando le loro famose armature con le maschere a teschio argentate e nere e il loro mantello creato con la pelliccia bianca della volpe artica.

Cyberport
Questa installazione Cybertronic si trova nell'Anello d'Inverno settentrionale. È stata costruita sui resti di numerose miniere abbandonate ed è anche il maggior spazioporto Cybertronic del sistema interno. Cyberport è un posto enorme, scavato nella montagna in appena 200 giorni dopo la firma del contratto tra la Cybertronic e la Bauhaus. La parte superficiale della città consiste principalmente in bunker fortificati e zone di controllo sorvegliate da Cacciatori, unità Attila e droidi da battaglia T2000. lo spazioporto è circondato da un anello di lanciamissili difensivi. Cyberport è il più grande insediamento Cybertronic su Venere, e di conseguenza è una città sigillata. Nessuno può entrare senza un permesso della Cybersecurity, e questi vengono forniti raramente come ricompensa alle altre Corporazioni quando fanno affari con la Cybertronic. Chi è stato là, racconta di tunnel e corridoi che contengono enormi strutture altamente tecnologiche, pulite e disinfettate, colme dello staff senz'anima che ha reso la Cybertronic così temuta dalla gente comune.

Base McKenzie
La Base McKenzie è la maggior installazione Imperiale nell'Anello del Fuoco. È un'enorme città commerciale, calda ed umida, dove la ricchezza delle foreste e delle montagne vulcaniche circostanti sono state sottratte dai Conquistatori Imperiali. Visto che si trova a poche centinaia di chilometri dalle rovine di New Bocha e dalla Cittadella di Alakhai, è anche la più grande base dei Blood Berets. Le caserme dei Blood Berets si trovano in un enorme campo fortificato situato nella periferia della città. Nelle strade trafficate di McKenzie si possono incontrare molti di questi temuti soldati. I bar di Cheap Street sono famosi per le sanguinose risse che scoppiano tra i soldati Imperiali fuori servizio e gli Indipendenti che passano di lì.

Una famosa leggenda, dice che quando i servitori di Alakhai attaccarono, si stava combattendo un'enorme rissa tra ubriachi, e i Legionari di Alakhai decisero di passare proprio per Cheap Street. Qui, mentre il Nefarita Tzargol stava proclamano la vittoria, e stava recitando la sua preghiera rituale ad Algeroth, venne colpito da uno dei combattenti che chiese agli altri ubriachi se avrebbero permesso a tutti questi Legionari di interrompere la loro rissa. Senza bisogno di dirlo, le Coorti vennero ricacciate indietro. Il giorno dopo, quando la città fu di nuovo al sicuro, i Blood Berets ricominciarono la loro rissa.

Quan-to

È la capitale di Lord Heir Maru, Principe dell'Acqua, Governatore dei possedimenti Mishima su Venere. Si trova sull'isola di Quan, ed è la base della Flotta Navale Mishima che, anche se non grande quanto quella Capitol o Bauhaus, contiene molte delle temute Megacruiser, le più grandi navi da battaglia mai costruite, fortezze galleggianti completamente ricoperte di armi. La città è protetta dalle Legioni di Lord Maru, equipaggiati con le torreggianti Shogun Battlesuit, enormi esoscheletri corazzati grandi quasi quanto un carro armato.

Quan-to è una bellissima città, costruita sul fianco di un vulcano estinto. Il suo porto è molto famoso. Il Palazzo Dorato del Lord Heir, scavato interamente nella roccia vulcanica e interamente coperto da un leggero strato d'oro, è una della Sette Meraviglie del Sistema Solare. Il palazzo è praticamente una città, con migliaia di camere e palazzi contenuti tra le sue mura.

La Città Perduta di Triumvar
Questa antica città abbandonata è stata scoperta solo nell'ultimo secolo dall'esploratore James McKenzie, il Conquistatore Imperiale che fondò anche la Base McKenzie. Stava cercando di farsi strada nella giungla quando si ritrovò su una strada pavimentata della città. Inizialmente, pensò di aver solo trovato le rovine di un piccolo insediamento, ma quando cominciò ad esplorarlo si ritrovò in un dedalo di strade coperte da vegetazione che un tempo formavano la rete stradale di una grande megalopoli. Ovunque guardasse, poteva vedere il tocco degli Antichi. Lo stile architettonico era Megagotico, ma molto più decorato e intricato del moderno lavoro della Bauhaus, e non vi erano torri di guardia e fortezze che caratterizzano tutte le moderne costruzioni della Corporazione.

McKenzie e il suo gruppo rimasero stupiti e stavano per reclamare il posto nel nome di Sua Serenità quando vennero attaccati da un'orda di Necromutanti. Gli uomini di McKenzie vennero tutti uccisi, e lui stesso venne ferito. In qualche modo, riuscì a fuggire, e cinque giorni dopo, febbricitante e balbettante, raggiunse un campo dei Coloni dove raccontò la sua storia e morì. Inizialmente, il Colone, Ludwig Wroclaw, non gli credette, ma andò con una squadra ad investigare e scoprì che la storia di McKenzie era vera.Anche lui venne attaccato dai Necromutanti, ma il suo gruppo meglio armato riuscì a farsi strada per la ritirata, poi avvertì il Ministero della Civiltà.

Realizzando l'importanza della scoperta, sezioni del Gruppo di Battaglia Borg vennero inviati nella città. Nella pulizia, scoprirono una Cittadella di Semai nascosta protetta da Necromutanti deformi. Questo portò a feroci combattimenti e l'invio di una forza di supporto dei Doomtrooper aiutò a ripulire la zona. Dopo quasi un mese di battaglie, la Cittadella venne distrutta. Ora Triumvar è uno dei luoghi turistici più visitati da chi raggiunge Venere, ed è la fortuna dei Wroclaw, i cui possedimenti circondano completamente la città.

Oltre Venere

«Anche se Venere sarà sempre la nostra casa, c'è un vasto universo da porre sotto le leggi della Bauhaus.»

- Duca Wilhelm Kruger -

Anche se i territori Bauhaus sono principalmente su Venere, questo non significa che si limitano ad essi. Molte Casate hanno possedimenti in altri mondi e là possiedono fabbriche e terreni.

Luna

Dopo Venere, è su Luna che i Coloni sono più forti. In realtà, le Twin Towers un tempo erano il quartier generale della Corporazione. Si erano spostati qua durante il terribile assedio di Heimburg nella prima invasione di Venere da parte dell'Oscura Legione. Ancora oggi, i Duchi Elettori possiedono molti uffici ministeriali nelle torri. Approssimativamente un quarto della popolazione di Luna è formata da membri della Bauhaus. Molti si sono trasferiti nella maggiore megalopoli del Sistema Solare quando le guerre su Venere si sono intensificate. Nei settori della Bauhaus si possono trovare i palazzi di tutte le Grandi Case e della maggior parte delle Case Nobili. Molti dei membri più importanti della Corporazione vengono qua per riposarsi prima di ritornare ai costanti scontri su Venere.

Marte

Marte è la sede della Capitol, e la Bauhaus non si è mai sentita a casa in questo pianeta. Vennero solo in seguito alle spaventose Guerre Sud Marziane, e forse perché, data l'enorme disponibilità di terra da reclamare su Venere, non sentirono mai veramente il bisogno di espandersi in altri pianeti. I Coloni costruirono una sola megalopoli su Marte, Mundberg, vicina al polo meridionale (per maggiori dettagli vedere il manuale Capitol). Ora, comunque, i Coloni stanno cominciando ad arrivare in forze. Le Freedom Lands meridionali sono un'area aperta a chiunque voglia aiutare a ricostruirla, e queste terre segnate dalle battaglie sono uno dei luoghi preferiti per reclamare nuovi possedimenti per le famiglie nobiliari di nuova nomina. Circa il 50% dei nuovi possedimenti vengono reclamati in questa zona. Anche se la presenza Bauhaus è piuttosto piccola, è in crescita. In futuro questo potrebbe causare alcuni problemi con la Capitol.

Mercurio

Il pianeta più interno è il mondo natale della Mishima. I Coloni lo raggiungono solo per commerciare. Ci sono stati alcuni tentativi di conquistare nuovi possedimenti su mercurio, ma non hanno avuto grande successo. I Mishima sono troppo occupati nel rubare la tecnologia Bauhaus perché possano andare a genio ai Duchi Elettori, per cui la presenza Bauhaus su Mercurio è limitata solamente a negozi e industrie possedute dalle sussidiarie Bauhaus che producono beni che non meritano di portare la ruota dentata della Corporazione.

I territori

«La ricerca dell'eccellenza non è mai vana.»

- Proverbio Bauhaus -

Anche se gli uomini e le donne dei Ministeri controllano l'andamento della struttura Bauhaus, la vera produzione avviene all'interno dei suoi territori. Ogni Casa Nobile possiede i propri possedimenti, un enorme complesso industriale che produce i beni meritevoli del marchio di alta qualità Bauhaus. Ogni Casa Nobile possiede anche i propri territori, vasti tratti di terre dove la famiglia controlla città, palazzi e fattorie. Non c'è da sorprendersi che le industrie di una famiglia solitamente risiedono all'interno del proprio territorio. La maggior parte delle Grandi Case possiedono enormi territori in tutta Venere e nei vari mondi abitati.

Nei propri territori, i nobili dispongono di un'enorme potere. La maggior parte delle Casate Nobili possiedono le proprie truppe e i propri servizi di spionaggio. In passato, era piuttosto comune che i dipendenti di una famiglia si scontrassero con quelli di un'altra famiglia. Ma dall'arrivo dell'Oscura Legione, queste piccole guerre sono diventate estremamente più rare.

Filosofia d'Affari

«Quando deve essere il meglio, deve essere Bauhaus.»

- Slogan del Ministero della Verità -

La filosofia Bauhaus può essere riassunta in una sola frase: ricerca dell'eccellenza. La Bauhaus cerca di produrre i migliori prodotti che si possano comprare. Il costo non conta. La qualità è l'unica cosa importante. I beni che portano il Sigillo di Qualità Bauhaus sono conosciuti in tutto il Sistema Solare per la loro affidabilità, la loro resistenza e la superiorità del loro progetto. Possedere un oggetto che porti la ruota dentata dorata è considerato uno status symbol praticamente ovunque. La Bauhaus fa di tutto perché questo non cambi.

Come tutte le Corporazioni, la Bauhaus si occupa di tutti i campi dell'industria, dalla produzione di cibo al quella di armamenti alla tecnologia aerospaziale. In quasi tutti i campi, i suoi beni sono sempre i migliori della propria categoria. La Bauhaus possiede i maggiori marchi di lusso di praticamente ogni cosa, dai profumi alle armi praticamente perfette. La ricca elite nobiliare della Bauhaus rappresentano un ottimo mercato per queste cose, come gli altri ricchi del sistema.

Comunque, questo non è abbastanza. Non tutti possono permettersi i prodotti Bauhaus, e i bisogni degli stessi cittadini o poveri della Bauhaus devono essere soddisfatti. Non farebbe bene alla Corporazione che questa branca del mercato venisse invaso dai prodotti Capitol o Mishima, per cui, come sempre, la Bauhaus va incontro anche a loro. A questo fine, la Corporazione possiede discretamente migliaia di Corporazioni minori che producono beni di massa a standard molto minori. Comunque, anch'essi sono migliori dei prodotti di qualità delle altre Corporazioni, anche se non vengono considerati meritevoli di portare il sigillo. I manager di queste compagnie cercano sempre di migliorare i propri prodotti per far sì che diventino degni di portare il nome della Bauhaus, ma la loro strada è ancora lunga.

Il Sigillo Bauhaus

Tutti i beni Bauhaus vengono marchiati con il grande sigillo. La ruota dentata viene stampata solo sui prodotti migliori, e puoi essere sicuro che se acquisti un bene che la porta, sia esso un vestito, un'arma o un veicolo, stai acquistando il meglio. Ci sono alcune industrie illegali che producono beni che riportano il marchio contraffatto. La Bauhaus ha una sola politica nel trattare contro questi pirati industriali: distruggerli. In tutti i sensi. Il Ministero della Paura ha un'intera sezione, l'Ufficio dell'Equo Commercio, che si occupa di questo.

Relazioni esterne

«C'è la Bauhaus. Poi ci sono tutti gli altri.»

- Duca Herman Richthausen -

La Bauhaus viene considerata dai suoi rivali un partner commerciale duro ma leale. È difficile giungere ad un accordo con la Bauhaus, ma quando ci si riesce, si può star sicuri che farà di tutto perché l'accordo venga rispettato. L'onore Bauhaus è un contratto. Ecco perché i negoziatori Bauhaus controllano scrupolosamente ogni riga di ogni contratto e negoziano ogni più piccolo passo di un accordo, anche nei dettagli più insignificanti. Questo processo lungo e tedioso può risultare frustrante per i negoziatori meno meticolosi, e ha dato una reputazione ai Coloni di essere snob e pignoli. La Bauhaus vede questo comportamento come un'ottima strategia commerciale.

Quando si parla di relazioni esterne della Bauhaus bisogna distinguere tra la linea corporativa ufficiale, necessaria per eseguire gli affari, e quello che prova la maggior parte della popolazione, che viene influenzata dalle enormi campagne propagandistiche del Ministero della Verità.

Capitol

Le relazioni tra la Capitol e la Bauhaus sono fredde ma proficue. Le Corporazioni eseguono molti scambi commerciali. La Bauhaus acquista le materie prime della Capitol e rivende alla ricca e corrotta classe politica della Capitol molti articoli di lusso. Le due Corporazioni hanno pochi motivi conflittuali. La Bauhaus ha ritirato gran parte del proprio esercito dalla zona meridionale di Marte. Ha anche, per il momento, fermato i suoi tentativi di riprendersi i territori dell'Arcipelago Graveton. Questo è comunque una faccenda ancora delicata per i Duchi Elettori. Le isole erano tra le terre più ricche e fertili di Venere, un mondo che la Bauhaus vede come proprio. Un giorno riusciranno a riprendersi ciò che era loro.

La popolazione Bauhaus vede la Capitol come una società corrotta, violenta e pericolosamente instabile. Il Ministero della Verità si assicura che ogni Colone abbia accesso alle ultime statistiche sui crimini commessi nei territori Capitol. questo contrasta con i tranquilli territori Bauhaus, nonostante la recente ondata di rivolte e Anarchia. Il fatto che la Capitol sia sempre sul punto di cadere nell'Anarchia è un'altra idea che si assicura che i Coloni provino invidia di qualunque tipo verso i loro rivali meno controllati.

Mishima

La Mishima e la Bauhaus si trovano d'accordo quando non sono in guerra, e questo avviene per la maggior parte del tempo, ma i Mishima hanno rubato molte porzioni di Venere mentre i Coloni erano occupati a fermare l'Oscura Legione. Questo è qualcosa che la Bauhaus non può dimenticare. I Duchi Elettori lo vedono come una pugnalata nella schiena dell'intera umanità. Comunque, gli affari devono essere fatti, e con al minaccia dell'Oscura Legione, c'è poco che i Coloni possono fare per riprendersi i propri territori. Per il momento, i conflitti sono principalmente circoscritti a piccoli scontri tra i confini dei territori Mishima e Bauhaus. L'abitudine della Mishima di rubare i nuovi progetti fa infuriare i Duchi Elettori. Visto che la Bauhaus produce i migliori prodotti dell'intero Sistema Solare, è uno dei bersagli principali delle agenzie di spionaggio Mishima. Le spie Mishima vengono trattate molto duramente se vengono scoperte nei territori Bauhaus.

L'immagine popolare della Mishima, nelle menti dei Coloni, è quella di un'enorme massa di lavoratori incapaci e cittadini oppressi da un'aristocrazia guerriera, senza scrupoli e deviata. La società Mishima sembra essere guidata dall'Eresia e dalle cospirazioni. Il Ministero della Verità presenta i Mishima come se non avessero rispetto della vita umana o dei normali standard di decenza e di onore. I Samurai vengono rispettati per il loro enorme coraggio, ma è l'unica cosa positiva che un Colone potrà dire sulla Mishima.

Imperiali

Gli Imperiali e al Bauhaus sono in uno stato semi-costante di guerra in qualche settore del sistema, ma almeno è uno stato di guerra piuttosto civile. Gli Imperiali e la Bauhaus hanno codici d'onore molto simili, e le formalità vengono solitamente osservate da entrambe le parti. I prigionieri vengono trattati bene, e avvengono regolari scambi. Entrambe le parti rispettano l'eccellenza militare avversaria e la dedicazione alla causa dell'umanità. Il fatto che non riesce ad essere digerito è la politica di conquista armata degli Imperiali, il che obbliga le due Corporazioni ad essere nemiche. Questo non ferma il commercio di armi tra le due Corporazioni, che avvengono anche mentre le loro forze si stanno scontrando.

Il normale Colone vede gli imperiali come gente fanatica di avventure piratesche. Gli Imperiali sono opportunisti che si appropriano di tutto quello che incontrano. Comunque, sanno che tra tutte le Corporazioni, gli Imperiali sono quelli che più assomigliano alla struttura e al credo Bauhaus. Il Ministero della Verità adora dipingere gli Imperiali come una brutta copia della Bauhaus. Gli Imperiali adorano bombardare gli uffici del Ministero della Verità.

Cybertronic

Come tutte le Corporazioni, la Bauhaus ha dovuto, per una breve porzione di tempo, basarsi sulla Cybertronic come fonte di componenti ad alta tecnologia che non avrebbe potuto produrre da sola. La ricerca della migliore qualità possibile da parte della Bauhaus ha reso vitale l'accesso a questi materiali. Qui si tratta di un vera interdipendenza, perché la Cybertronic ha bisogno che i Bauhaus rimangano almeno neutrali se vogliono avere qualche possibilità di sopravvivenza. Sanno che la Bauhaus possiede la forza militare necessaria per distruggere completamente la loro Corporazione. I suoi eserciti sono enormi, e i suoi generali sono molto più abili. Se la Bauhaus decidesse di schierarsi insieme alla Fratellanza e agli Imperiali contro la Cybertronic, i gironi della minore delle Megacorporazioni sarebbero contati. Fortunatamente per la Cybertronic, ci sono alcuni fattori che impediscono alla Bauhaus do comportarsi così.

Il primo è che gran parte del personale Cybertronic proviene direttamente dai livelli più alti della società Bauhaus. Ci sono ancora legami di sangue e onore tra le due Corporazioni. È impensabile che la nobiltà Bauhaus attacchi senza motivo contro i propri simili.

Secondo, molti di coloro che sono entrati a far parte della Cybertronic erano i migliori e i più brillanti dei Bauhaus. C'è una fazione della nobiltà Bauhaus che crede sia un onore lavorare per la Cybertronic. C'è un elemento di ammirazione nel modo di trattare la Cybertronic da parte dei Duchi Elettori. Ammirano il modo in cui la Corporazione ha rubato i loro uomini sotto al loro naso.

Terzo, c'è un elemento di paura. I Duchi Elettori non sono sicuri di come la Cybertronic abbia potuto convincere le menti delle persone più indottrinate del Sistema Solare, e temono che possa accadere ancora. Questo sarebbe qualcosa che la Bauhaus non può permettersi, stretta come è nella morsa dell'Oscura Legione.

La faccenda della Cybertronic è una delle poche aree in cui il Ministero della Verità è in disaccordo con la Fratellanza. Mentre la Fratellanza sostiene segretamente che la Cybertronic è la sesta manifestazione dell'Oscurità, il Ministero della Verità ha scelto di negarlo. Preferisce dipingere la Cybertronic come insignificante e come se non fosse una minaccia per i Coloni, e richiede alla Corporazione di concentrare le proprie forze conto gli antichi nemici. Finché la Cybertronic non effettuerà attacchi in grande scala contro la Fratellanza o contro i suoi territori, la Bauhaus continuerà a rimanere neutrale. Questo è stato detto molto chiaramente alla Cybertronic attraverso i canali dell'Alleanza.

Fratellanza

La Bauhaus è la più devota di tutte le Megacorporazioni. I Coloni e i devoti del Cardinale hanno legami storici molto forti. Nei primi giorni della Fratellanza, fu la Bauhaus ha schierarsi per prima al fianco di Nathaniel. In realtà, i primi quattro Cardinali provennero tutti dai ranghi di questa Corporazione.

Da quel giorno, il Ministero della Verità e il Ministero della Conoscenza lavorano assieme alla Fratellanza per assicurarsi che tutti i cittadini vengano indottrinati con l'unica vera fede. Il sistema del Giuramento di Lealtà, significa che la Fratellanza si fida più dei regnanti della Bauhaus che di quelli ci qualsiasi altra Corporazione. Anche l'Inquisitore più cinico può vedere che la maggior parte dei Coloni sono credenti genuini.

L'unica vera discrepanza tra le due organizzazioni è la faccenda della Cybertronic. La Fratellanza vorrebbe che la Bauhaus si muovesse contro questi Eretici alla svelta. I Duchi Elettori finora hanno sostenuto, a ragione, che la maggior parte delle proprie risorse erano occupate a contrastare l'Oscura Legione. Comunque realizzano che questo conflitto dovrà, un giorno, essere risolto. E quando questo accadrà, i Duchi si schiereranno al fianco della Fratellanza, come hanno sempre fatto.

L'Alleanza

I Duchi Elettori vedono l?Alleanza come un siparietto e come uno strumento della Capitol. Hanno dato un aiuto considerevole alla sezione militare dell'Alleanza, principalmente attraverso il progetto Doomtrooper, perché è dove vedono i maggiori risultati. In tutti gli altri aspetti, i Coloni preferiscono ignorare l'Alleanza. I Duchi Elettori usano l'Alleanza come un campo d'addestramento per i propri diplomatici, e a volte come una punizione per i membri dell'aristocrazia meno competenti.

L'Oscura Legione

I Coloni odiano l'Oscura Legione, con il fervente odio che solo la paura può creare. A causa del servizio militare, molti Coloni hanno visto l'Oscurità da vicino, e sanno quanto possono essere pericolosi i seguaci degli Apostoli. La presenza dell'Oscura Legione su Venere ha modificato la società Bauhaus più di qualsiasi altro fattore. Ha reso il Ministero della Luce ancora più forte, con la conseguente caccia alle streghe per i mutanti e gli Eretici. Quest'oppressione ha creato un campo fertile per il reclutamenti degli Anarchici. Ha anche ispirato la nascita dei Culti Apocalittici, e ha dato ad ogni Colone la ragione per temere il futuro. Nessuno sa realmente quanto è forte l'Oscura Legione, e tutti temono che il peggio debba ancora accadere.

La Bauhaus è la Corporazione che ha sofferto maggiormente per mano dell'Oscura Legione. Ha perso terre, potere e soldi. I Duchi Elettori credono che, con un certo grado di correttezza, che se non fosse stato per l'Oscura Legione, la Bauhaus sarebbe stata la Megacorporazione principale. Dopotutto, Venere è potenzialmente il pianeta più ricco, e la Bauhaus dispone della forza e dell'esercito per contrastare praticamente tutte le altre Corporazioni. Sfortunatamente, questa forza viene utilizzata quasi interamente per combattere l'Oscura Legione.

E comunque, anche se nessun Colone vorrebbe ammetterlo, l'Oscura Legione ha fatto alla Bauhaus un grande servizio. Le altre Corporazioni vedono che la Bauhaus è bloccata in un combattimento mortale contro l'Oscurità. Ogni Corporazione sa che la Bauhaus dispone di forza sufficiente a minacciare ogni altra Corporazione, e in questa maniera non si sentono minacciati dagli enormi poteri dei Duchi Elettori. In passato, le altre Corporazioni si erano alleate per prevenire l'ascesa della Bauhaus. Da quando è arrivata l'Oscura Legione, questo non è più successo. Invece, le Corporazioni come gli Imperiali o la Mishima sfruttano il fatto che l'esercito è impegnato altrove per rubare terre e centri di produzione quando se ne presenta l'opportunità.

Nuovo equipaggiamento

«Quando devi affidarti ai tuoi strumenti, la tua sola scelta è la Bauhaus.»

- Slogan del Ministero della verità -

Armature

La Bauhaus ha la reputazione di produrre le migliori armature personali. Non sono economiche, ma fanno il loro lavoro. Tutte le armature Bauhaus sono disponibili solo attraverso canali corporativi o al mercato nero (disponibilità F e D). Nel mercato nero aggiungi solo il 25% del prezzo. Tutti i nobili hanno il privilegio di acquistare qualsiasi armatura desiderino. I membri della Riserva vengono equipaggiati con un'armatura da Ussaro Mk IV senza alcun costo, anche se sono responsabili della sua manutenzione e riparazione.

Tutte le armature vengono create da ceramiche e leghe altamente resistenti. L'interno dell'armatura è sempre imbottita con strati di materiale anti-urto. 

Protezione dell'Armatura

Le armature Bauhaus consistono sempre nelle seguenti parti, a meno che non sia indicato diversamente nella descrizione:

ELMETTO: Protegge la testa da tutti i tipi di attacchi.

PARASPALLE: Protegge la testa e il torace nei combattimenti corpo a corpo e solamente il torace nei combattimenti a fuoco. È cumulativo con l'elmo e la piastra toracica.

GAMBALI: Protegge le gambe contro tutti i tipi di attacco.

BRACCIALI e GUANTI: Proteggono le braccia da tutti i tipi di attacchi.

PIASTRA TORACICA: Protegge il torace e l'addome da tutti i tipi di attacchi.

TUTA: Indossata sotto le altre parti dell'armatura ed è cumulativa con esse.

Sistema di Controllo Climatico
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Quasi tutte le armature Bauhaus possiedono un sistema di controllo climatico adatto per il terreno in cui viene utilizzata l'armatura. Venere è famosa per il suo caldo e freddo estremo, e la Bauhaus si assicura che tutti i suoi soldati possano combattere ovunque sia necessario. Le unità SCC sono normalmente situate in una piccola capsula montata sulla schiena del soldato o portata in uno zaino e collegata all'armatura attraverso dei tubi. Tutte le armature che dispongono di un SCC aumentano il proprio prezzo del 20%. Le unità SCC più comuni sono:

Giungla

Le armature adatte per la giungla contengono un sistema di raffreddamento e un riciclatore interno del sudore che recupera i liquidi perduti e mantiene il corpo del soldato fresco e asciutto. Sono essenziali per prevenire le infezioni parassitiche nelle giungle torride e paludose dell'Anello del Fuoco. Per aumentare la flessibilità e facilitare i movimenti attraverso il fitto sottobosco, queste armature sono state rese lievemente più leggere delle loro normali controparti, per cui diminuisci il VA dell'armatura di -2.

Artico

L'armatura per ambienti artici è completamente isolata, e l'SCC dell'armatura fornisce calore al soldato. Le lenti montate sull'elmetto proteggono gli occhi e evitano che possano essere accecati dal riflesso del sole sul ghiaccio.

Zone morte

In aggiunta alle protezioni fornite dalle versioni per la giungla o per gli ambienti artici, le armature per le zone morte forniscono filtri per l'ossigeno e riciclatori d'aria. È completamente sigillata e fornisce un'immunità totale ai gas velenosi e alle nubi tossiche. È leggermente più pesante delle normali armature e costa un'ulteriore 20% in più. Fornisce una protezione ancora maggiore delle normali controparti, per cui aumenta di +1 il VA dell'armatura.

Elmi Ornati

Gli elmi ornati sono gli stemmi degli Ordini di Guardie. Forniscono una protezione simile agli elmetti ordinari, ma sono decorati meravigliosamente e minuziosamente per ricordare le teste delle bestie, dei mostri o altre cose esotiche. Un normale elmo ornato costa il doppio di un elmetto ordinario, ma molti guerrieri spendono ancora di più, aggiungendo agli ornamenti gioielli e metalli preziosi. Non aggiungono alcuna protezione, ma sono simbolo di ricchezza e status sociale. Puoi dire quanto è ricco un nobile in base alle decorazioni del suo elmo. Un normale elmetto ornato aumenta il costo dell'armatura del 5%.

Tuta

A meno che non venga indicato altrimenti, tutte le armature Bauhaus vengono indossati sopra una leggera tuta di nylon balistico. Questo fornisce un VA di 2 in tutte le parti del corpo.

Ussaro Mk. IV

COSTO: 45000 Corone

L'armatura da Ussaro Mk IV è dato in dotazione standard all'esercito Bauhaus. Consiste in una pesante piastra toracica e due paraspalle contenenti scorte mediche e munizioni di riserva. Include anche dei gambali e delle protezioni per le braccia. Viene data in dotazione insieme ad un elmetto puntuto che copre l'intera faccia, e una cintura con tasche per munizioni, granate, fondine, arpioni, ecc. nei climi più freddi viene indossata con una tunica grigia che copre la piastra toracica, ma rimane al di sotto dei paraspalle. Ogni parte dell'armatura è creata con composito leggero da combattimento (VA 6).

Ussaro Mk. V

COSTO: 50000 Corone

Quest'armatura viene fornita agli ufficiali degli Ussari e della Riserva e alle Unità di Guardie delle Case Nobili più povere. È creata con materiale leggermente più pesante della versione Mk IV, e la piastra toracica viene normalmente adornata con lo stemma della Casa Nobile o l'insegna dell'unità. In caso di unità di Guardie, il normale elmetto viene rimpiazzato dall'elmo a teschio delle Forze Speciali. VA: 7.

Guardia Mk. III

COSTO: 72000 Corone

Viene fornita alle unità di Guardie delle case Nobili più ricche, oltre ai soldati delle Forze Speciali. È fatta con composito pesante da combattimento rinforzato. Le Forze Speciali indossano il famoso elmetto a teschio reso famoso dai Ranger Venusiani. Le guardie indossano l'elmo ornato della propria Casata o del proprio Ordine. Quest'armatura fornisce una VA di 8. Questa è anche l'armatura data normalmente in dotazione ai Doomtrooper Bauhaus. 

Armi

AG-11

L'AG-11 è un vecchio fucile d'assalto Bauhaus, ma è stato il preferito da lungo tempo per la sua affidabilità. Un Bauhaus ben addestrato può smontarlo in appena dieci secondi, e riassemblarlo in poco più di 15 secondi. diversamente dalla maggior parte delle armi di questa classe, non possiede un lancia granate integrato, ne alcun mezzo per installarne uno. È un'arma con una sola funzione, e riesce ad eseguirla perfettamente.

DISPONIBILITÀ: C

AG-11

P
L
CC
CT
LG
BIP
MT
MEC
G
FOR
TR
I
DAN
COSTO

   5,2    81     24         N        N          N            Op              A         300/450          19        1       9      1d6+3                  8000

Bauforce MC2000 Atlas Megacannon
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Prodotto sotto licenza dalla Bauforce, è una nuova arma sperimentale per i Doomtrooper. Consiste in due autocannoni Bauforce da 20mm montati in un'imbragatura sulla schiena. Questi cannoni vengono controllati da due joystick attaccati ad un nucleo di controllo posizionato sulla cintura del soldato. Questo permette al soldato di ruotare le canne anche durante il fuoco automatico usando il sistema idraulico integrato. I cannoni possiedono un sistema di interruzione che permette loro il fuoco alternato. Se una canna si inceppa, si può continuare a sparare con l'altra. Se si inceppano entrambe, l'arma diventa inutile finché non viene rimossa e riparata. Se vuoi, puoi raddoppiare il ritmo di fuoco usando entrambe le canne contemporaneamente, colpendo due volte con ogni attacco riuscito. In questo caso, se l'arma si inceppa, significherà che entrambe le canne si danneggiano. 

Anche con l'idraulica e l'imbragatura per la schiena, il rinculo di quest'arma può essere un vero problema se non viene usata da persone particolarmente forti. L'arma sta comunque facendosi lentamente strada nelle Forze Speciali e nelle unità di Guardie.

DISPONIBILITÀ: F

Atlas Megacannon

P
L
MDR
MEC
G
FOR
TR
I
DAN
COSTO

    30   150        -             A       2000         36           6        7          2d10+4              50000

Bauforce HMG1000 Deathlockdrum

Questo autocannone a canna singola da .50 è un'altra arma per Doomtrooper ora prodotta sotto licenza dalla Bauforce, insieme ad altre. È velocemente diventata lo standard di tutte le unità delle Forze Speciali grazie alla sua affidabilità. Il suo lanciagranate integrato la rende molto utile per i combattimenti ravvicinati nella giungla.

DISPONIBILITÀ: F

Deathlockdrum

P
L
CC
MEC
G
FOR
TR
I
DAN
COSTO

  12,9      96      40          A        1000         25           2        9          1d10+1             32700

Lanciagranate

Pa
CC
MEC
G
FOR
TR
I
AC
RS 
DAN
COSTO

      -      19          A     100/150      25           1        5       1d6        0        1d6                -
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Bergdhal Stonecleaver
Questa mitragliatrice leggera è un progetto inusuale raffreddato ad acqua, usando un sistema progettato specificatamente per pompare acqua gelata attorno al meccanismo e alla canna per mantenere costantemente l'arma a temperature accettabili. Questo rende l'arma molto pesante, ma non si incepperà mai.

DISPONIBILITÀ: F

Stonecleaver

P
L
MDR
MEC
G
FOR
TR
I
DAN
COSTO

  22,1       93       inf.            A         700     31*          4       10          1d6+3             42000

HG-12
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Questa piccola pistola automatica è progettata per la difesa personale. È particolarmente maneggevole, e le sue ridotte dimensioni la rendono facilmente nascondibile.

DISPONIBILITÀ: C

HG-12

P
L
CC
CT
LG
BIP
MT
MEC
G
FOR
TR
I
DAN
COSTO

   0,8    20     10         N        N          N              N            A           20/30          6            1        4      1d4+1          2500
HG-25 "Equalizzatore"
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Quest'arma è caratterizzata dalla sue enorme forza d'impatto e dalla semplicità di utilizzo e di manutenzione. Come revolver, molti potenziali compratori si allontanano a causa della ridotta capacità del caricatore e dal maggiore tempo di ricarica, ma per tradizione Bauhaus, è estremamente affidabile. E per essere un'arma Bauhaus è perfino economica.

DISPONIBILITÀ: C

HG-12

P
L
CC
CT
LG
BIP
MT
MEC
G
FOR
TR
I
DAN
COSTO

   1,5    27       6         N        N          N              N            M           40/60          8            2        7      1d6+2          3000

Giraud ATML 100 Firefist
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Il Firefist a canna lunga è il lanciamissili anticarro preferito dagli Incursori. Possiede una gittata maggiore della maggior parte dei lanciamissili più comuni, ed è in grado di guidare i missili contro il bersaglio. Vengono controllati con un joystick installato sull'impugnatura, e aggiunge +4 alla possibilità di colpire. Probabilmente è il lanciamissili più preciso e mortale mai costruito all'uomo.

DISPONIBILITÀ: F

Firefist

P
L
CC
MEC
G
FOR
TR
I
AC
RS 
DAN
COSTO

   20   120     10            S     500/750      28            3        8      1d6        2        1d10+6            55000

Sciabola nobiliare per duelli
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Queste spade a lama lunga vengono indossate quasi costantemente dai nobili e dai Coloni con rango di ufficiale, quando sono vestiti con uniformi da parata. Sono armi leggere, resistenti e letali. Vengono usate sempre ad una sola mano, e sono il simbolo dell'elite.

DISPONIBILITÀ: B

Sciabola nobiliare

P
L
FOR
DAM(1m)
DAM(2m)
COSTO

1     75         9             1d4                     -                  5000

Neurolash

Il Neurolash è l'arma preferita dall'Ordine della Paura, che lo utilizza per terrorizzare i prigionieri dei gulag. Causa 1d4 punti danno per induzione neurale. Questo danno ignora l'armatura. Anche se un Neurolash può ridurre un adulto in ginocchio, tremante e balbettante, il dolore è comunque transitorio. Questo significa che il danno viene recuperato ad un Punto Vita ogni minuto se la vittima ha la possibilità di riposare (ovvero non in combattimento). Un neurolash può anche uccidere, se si causa un danno sufficiente al sistema nervoso della vittima. Chiunque subisca un colpo critico alla testa, al torace o all'addome può morire se subirà un secondo colpo nella stessa zona.

DISPONIBILITÀ: F

Neurolash

P
L
FOR
DAM(1m)
DAM(2m)
COSTO

    1     20         9             1d4                   1d4              15000

SA-30

Il SA-30 (Subaquatic) è un arma subacquea progettata specificatamente per le Forze Speciali anfibie della Bauhaus. È anche la scelta preferita per gli amanti delle escursioni subacquee nei mari di Venere, visto che funziona [image: image45.png]


egregiamente contro le più pericolose creature marine - almeno quelle di una certa dimensione. Usa aria compressa per sparare aghi a tre punte contro il proprio bersaglio. Gli aghi riescono a muoversi nell'acqua come non potrebbe fare nessun altro proiettile, e iniettano un tranquillizzante a LD 20 nel corpo della vittima. La maggior parte delle creature vengono abbattute con un singolo colpo, ed è un bene perché bisogna ricaricare l'arma ad ogni colpo sparato.

DISPONIBILITÀ: C
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Equipaggiamento

Elettromanette

DISPONIBILITÀ: F

COSTO: 5000 Corone

È un altro strumento preferito dall'Ordine della Paura. [image: image46.png]


Sono piccole mine anti-uomo che possono venire attaccate agli arti o al collo di una persona. La carica è contenuta all'interno di un piccolo bracciale adamantino, per cui colpisce solamente l'area a cui è collegata, causando 2d6 punti danni. Se viene indossata nel collo, il danno verrà subito alla testa. Le cariche esploderanno se si proverà a manomettere il bracciale o se vengono attivate da un sistema di controllo. Possono anche venire programmate per esplodere se i prigionieri si allontanano oltre una certa distanza dal sistema di controllo. Questi impulsi radio vengono disturbati e codificati singolarmente per prevenire interferenza dall'esterno.

Normalmente, c'è un intervallo di dieci secondi da quando la carica viene attivata al momento in cui esplode. In questo periodo, i carcerieri la possono disattivare, o il prigioniero può cercare di tornare entro la distanza di sicurezza dal sistema di controllo. Il sistema di controllo viene solitamente indossato sul polso, ed è codificato con le impronte digitali del carceriere. Alcuni prigionieri disperati hanno anche tentato di segare via le mani dai propri carcerieri per utilizzarli. Questo solitamente non è molto utile, perché le cariche possono comunque venire attivate da un sistema remoto a lungo raggio nascosto nel gulag e sorvegliato costantemente.

La gittata di un sistema di controllo è all'incirca 2 chilometri. Il raggio di una torre di controllo del gulag può raggiungere il centinaio di chilometri, anche se la distanza in cui la carica viene attivata è molto minore di queste distanze per evitare che i prigionieri si allontanino troppo dal campo. Le elettromanette possono venire rimosse solamente da una chiave di controllo. Questa è tenuta solamente dal direttore del gulag.

Democariche

DISPONIBILITÀ: F

Sono praticamente enormi granate ad alto potenziale, utilizzate soprattutto dagli Incursori nelle loro azioni anti-carro. Sono scatole tonde con una base magnetica da una parte e un timer da 10 secondi sull'altra. Il modo preferito per utilizzarle è correre verso un carro, attaccarle ad esso, attivarle e cercare una copertura. I soldati più maniaci le attivano e poi le gettano contro i propri nemici. Sono troppo grandi per essere sparate da un lanciagranate.
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    1d6         3      1d10+10       2000

Nuovi veicoli

«Bauhaus: perché guidare qualcos'altro?»

- Slogan del Ministero della Verità -

Hovercraft

GEV10 Krait
Questo veicolo leggero è il normale trasporta-truppe usato dalle forze Bauhaus sui fiumi delle giungle venusiane. Viene anche usato comunemente per gli assalti anfibi nelle pianure nevose dei Cerchi del Ghiaccio. È veloce, agile e manovrabile. Le truppe sono protette sa un'armatura pesante al carbonio, e il veicolo possiede una torretta contenente un autocannone binato. Le versioni più leggere di questo veicolo vengono utilizzate per il pattugliamento dei fiumi nell'Anello del Fuoco.

GEV10 Krait
LUNGH/ALT/LARGH: 6 m/2 m/3 m

EQUIPAGGIO: 2 (Pilota + Artigliere). Può portare fino a 20 soldati

ARMAMENTI: 1 LMG nella torretta

VELOCITÀ SU STRADA: 96 km/h

CAPACITÀ CARICATORI: LMG: 1000

MECCANISMI: LMG: A

GITTATE: LMG: 1000/1500

DANNO: LMG: 1d6+4

ARMATURA: Frontale: 8; Posteriore: 6; Superiore: 6; Laterale: 6

GEV12 Cobra
È l'hovercraft standard utilizzato dalla Bauhaus, usato negli assalti pesanti e negli assalti rapidi. Come tutti i veicoli terrestri, è agile e facile da maneggiare. Le pareti del veicolo sono protette da piastre ceramiche flessibili, e lo stesso veicolo è schermato con i mezzi più pesanti possa sopportare un hovercraft. Anche se non è protetto come un normale carro, la sua armatura è comunque molto buona. Il veicolo possiede un cannone in una torretta superiore e alloggiamenti per mitragliatrici nelle zone frontali, posteriori e laterali. Il cannone può essere rimosso e rimpiazzato con un lanciamissili Firefist a quattro tubi di lancio.

GEV12 Cobra
LUNGH/ALT/LARGH: 10 m/4 m/4 m

EQUIPAGGIO: 4

ARMAMENTI: 1 Cannone a canna liscia da 60 mm Bauforce, 4 HMG

VELOCITÀ SU STRADA: 80 km/h

CAPACITÀ CARICATORI: Cannone: 20, HMG: 1000

MECCANISMI: Cannone: S; HMG: A

GITTATE: Cannone: 3000-; HMG: 4000

DANNO: Cannone: 1d10+3; HMG: 1d6+6 

ARMATURA: Frontale: 12; Posteriore: 10; Superiore: 10; Laterale: 10

GEV24 Anaconda Hovertrain
L'Anaconda è un veicolo strano, usato principalmente per muovere un gran numero di truppe attraverso il sistema fluviale di Venere. Consiste in una grossa unità hovercraft sul davanti, e una serie di chiatte articolate, ognuna delle quali dispone della propria unità GEV, che vengono incolonnate dietro all'unità principale. Questo veicolo è l'ideale per muoversi lungo fiumi piuttosto rettilinei, o grandi porzioni di terreno aperto. L'unità principale possiede una torretta superiore e due alloggiamenti per mitragliatrice frontali. Ogni chiatta possiede la propria torretta. Quando trasporta i soldati, le chiatte vengono normalmente ricoperte da cupole protettive, che possono venire rimosse per permette un maggiore spazio per trasportare il carico.

GEV24 Anaconda Hovertrain
LUNGH/ALT/LARGH: 10 m-100 m/4 m/4 m

EQUIPAGGIO: 4

ARMAMENTI: 1 Firefist nella torretta, 2 HMG + 1 HMG per ogni chiatta

VELOCITÀ SU STRADA: 65 km/h

CAPACITÀ CARICATORI: Firefist: 170; HMG: 1000

MECCANISMI: Firefist: S; HMG: A

GITTATE: Firefist: 4000; HMG: 1000

DANNO: Firefist: 1d10+6; HMG. 1d6+4

ARMATURA: Frontale: 8; Posteriore: 8; Superiore: 8; Laterale: 8

Veicoli terrestri
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Sabretooth
La Sabretooth, trasporto personale per ogni terreno, è un veicolo veloce e resistente utilizzato come veicolo di ricognizione, o per dispaccio di ordini. Il compartimento posteriore può contenere fino a quattro persone, solitamente un ufficiale, un addetto radio e due guardie del corpo.

Sabretooth
LUNGH/ALT/LARGH: 4,5 m/1,2 m/1,8 m

EQUIPAGGIO: 1 (Pilota)

ARMAMENTI: Nessuno

VELOCITÀ SU STRADA: 80 km/h

ARMATURA: Nessuna
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Vinciano-Traffaux Cardinal

Questa formidabile auto corazzata viene usata per le missioni di scorta, per il controllo delle rivolte o per i VIP paranoici. Viene usata sia dalla polizia che dall'esercito. Può portare due passeggeri, oltre al pilota e all'artigliere. Non è adatta ad ogni tipo di terreno, ma il motore V16 a 680 cavalli riuscirà a superare la maggior parte degli ostacoli. La LMG raffreddata a freddo Stonecleaver contenuta nella torretta rotante fornisce una potenza di fuoco basilare, ma è la velocità e la resistenza le migliori difese della Cardinal.

Cardinal

LUNGH/ALT/LARGH: 5,7 m/3,1 m/2,5 m

EQUIPAGGIO: 2 (Pilota, Artigliere)

ARMAMENTI: 1 LMG nella torretta

VELOCITÀ SU STRADA: 130 km/h

CAPACITÀ CARICATORI: LMG: 500

MECCANISMI: LMG: A

GITTATE: LMG: 1000

DANNO: LMG: 1d6+5

ARMATURA: Frontale: 8; Posteriore: 8; Superiore: 8; Laterale: 9

PZRV-31 Jackal
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Il "Panzered Recon Vehicle" Jackal è usato principalmente per l'esplorazione nei terreni aperti. Il suo potente motore Vinciano-Traffaux HK98i e le sue enormi ruote, ognuna montata sul proprio asse indipendente, permette al Jackal di passare attraverso terreni che sarebbero impraticabili per molti altri veicoli. Il veicolo non dispone di una normale protezione per la torretta, il che riduce il peso e permette al mezzo di muoversi a velocità relativamente alte.

PZRV-31 Jackal
LUNGH/ALT/LARGH: 6 m/2,8 m/4 m

EQUIPAGGIO: 4 (Pilota, Navigatore, Ingegnere, Artigliere)

ARMAMENTI: 1 Cannone a canna liscia da 60 mm; 2 LMG

VELOCITÀ SU STRADA: 96 km/h

CAPACITÀ CARICATORI: Cannone: 36; LMG: 1000

MECCANISMI: Cannone: S; LMG: A

GITTATE: Cannone: 3000; LMG: 1000

DANNO: Cannone: 1d10+3; LMG: 1d6+5

ARMATURA: Frontale: 10; Posteriore: 9; Superiore: 3; Laterale: 8

MBT-42 Wolf Mk II
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Il Wolf è il principale carro Bauhaus, usato normalmente in campo aperto. È un veicolo grande e pesante (72 tonnellate) con un motore estremamente potente. È ricoperto di mitragliatrici anti-uomo e possiede un cannone da 180 mm montato sulla torretta che è capace di occuparsi della maggior parte dei carri avversari. Oltre alla torretta principale, il Wolf possiede altre tre piccole torrette, una frontale e due laterali, ognuna con installato un cannone da 60 mm. Infine, il Wolf possiede sei LMG da 7,7 mm (una in una torretta frontale, una in una torretta posteriore e una in ogni torretta laterale, più due Bergdhal Stonecleaver che potrebbero essere descritte meglio come torrette oblique frontali).

Il Wolf ha guadagnato un'enorme reputazione sia negli Anelli del Combattimento che nelle pianure desertiche di Marte. La versione Mk 2c è stata modificata per il combattimento nella giungla, rimpiazzando i cannoni da 60 mm con dei lanciafiamme Supergehenna Puker e posizionando una ruota dentata Junglemover Stahler & Koch davanti al veicolo.

MBT-42 Wolf Mk II
LUNGH/ALT/LARGH: 8 m/5 m/5 m

EQUIPAGGIO: 15 (Ufficiale, Pilota, Ingegnere, 12 Artiglieri)

ARMAMENTI: 1 Cannone a canna rigata da 180 mm; 3 Cannoni a canna liscia da 60 mm; 6 LMG

VELOCITÀ SU STRADA: 15 km/h

CAPACITÀ CARICATORI: Cannone da 180 mm: 20; Cannone da 60 mm: 30; LMG: 250

MECCANISMI: Cannone da 180 mm: M; Cannone da 60 mm: M; LMG: A

GITTATE: Cannone da 180 mm: 5000; Cannone da 60 mm: 3000; LMG: 1000

DANNO: Cannone da 180 mm: 2d10+6; Cannone da 60 mm: 1d10+3; LMG: 1d6+5

ARMATURA: Frontale: 18; Posteriore: 10; Superiore: 10; Laterale: 10

GBT-49 Grizzly
Il gigantesco carro da battaglia Grizzly rispecchia pienamente la dottrina di Lothar Fieldhausen, che crede che nella guerra corazzata, più grande è, meglio è. Il Grizzly assomiglia più a una fortezza mobile, piuttosto che a un carro armato. È più grande perfino del Montana della Capitol, in effetti è così grande che riesce a farsi strada nella giungla abbattendo gli enormi alberi con la propria massa.

Il Grizzly è il più grande carro armato della Bauhaus, un potente veicolo completamente ricoperto da armi. Monta due enormi armi nella torretta principale: un cannone da 180 mm e un mortaio da 230 mm per il fuoco indiretto di supporto. Inoltre, sempre nella torretta principale, si trova una LMG Bergdhal Stonecleaver e un cannone da 60 mm.
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Sotto alla torretta principale, si trovano due torrette frontali, una contiene due mitragliatrici Bergdhal Stonecleaver, l'altra contiene un mortaio da 30 mm e un lanciafiamme. Il Grizzly possiede anche quattro torrette laterali che contengono, complessivamente, sei Stonecleaver, due torrette antiaeree (ognuna con un triplo set di Bergdhal), un cannone posteriore da 60 mm, una Stonecleaver nel compartimento radio posteriore e, infine, altre due Bergdhal contenute nella torre, che contiene inoltre la cucina e la torretta di comando con il periscopio.

La torretta di comando è pesantemente corazzata nel centro del veicolo, e contiene un enorme periscopio con cui il comandante può sorvegliare il campo di battaglia. Quest'unità può essere modificata per gli scontri nella giungla con l'aggiunta di una ruota dentata Junglemover. Il Grizzly è diventato famoso per il suo ruolo decisivo nella difesa di Novagrad, dove uno squadrone di essi sotto il comando del Colonnello Erwin Kirshner riuscì a respingere due Coorti corazzate dell'Oscura Legione.

Il grizzly è mosso da un motore binato a 7800 cavalli, che consuma 31 galloni di gasolio ogni chilometro.

GBT-49 Grizzly
LUNGH/ALT/LARGH: 30 m/7 m (15 m con il periscopio alzato)/12 m

EQUIPAGGIO: 24 (Comandante, Comandante in seconda, Comandante della torre, Comandante ingegnere, 2 Artiglieri antiaerei, 2 Puntatori, 2 Meccanici, 2 Segnalatori, 2 Artiglieri laterali, 3 Piloti, 2 Caricatori inferiori, 3 Caricatori superiori, 1 Cuoco, 1 Steward)

ARMAMENTI: 1 Cannone a canna rigata da 180 mm; 1 Mortaio da 230 mm; 2 Cannoni a canna liscia da 60 mm; 1 Mortaio da 30 mm; 1 Lanciafiamme; 18 Bergdhal Stonecleaver LMG

VELOCITÀ SU STRADA: 40 km/h

CAPACITÀ CARICATORI: Cannone da 180 mm: 30; Mortaio da 230 mm: 20; Cannone da 60 mm: 120; Mortaio da 30 mm: 40; Lanciafiamme: 20; LMG: 90000 (totale)

MECCANISMI: Cannone da 180 mm: M; Mortaio da 230 mm: M; Cannone da 60 mm: M; Mortaio da 30 mm: M; Lanciafiamme: M; LMG: A

GITTATE: Cannone da 180 mm: 5000; Mortaio da 230 mm: 12000; Cannone da 60 mm: 3000; Mortaio da 30 mm: 4000; Lanciafiamme: 50/75; LMG: 1000

DANNO: Cannone da 180 mm: 2d10+6; Mortaio da 230 mm: 4d6; Cannone da 60 mm: 1d10+3; Mortaio da 30 mm: 1d6; Lanciafiamme: 5d10; LMG: 1d6+5

ARMATURA: Frontale: 18; Posteriore: 12; Superiore: 12; Laterale: 12

Velivoli

Giraud Aerospace Raven
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Il Raven è il principale velivolo per superiorità aerea della Bauhaus. Anche se non è veloce come molti altri caccia, possiede un'enorme manovrabilità e può vantare una piena capacità VTOL. È un agile velivolo ad ali mobili, cono rotori sottoala per i suoi motori VTOL. Luc Piquarde si trovava sul suo Raven quando ha segnato il suo record per il maggior numero di abbattimenti nella storia.

(NOTA: tutti i velivoli VTOL ottengono un +4 sui lanci di Dogfight grazie alla loro alta manovrabilità.)

Giraud Aerospace Raven

LUNGH/ALT/LARGH: 20 m/5 m/12 m

EQUIPAGGIO: 1

MOTORI: 2 Turbine Fieldhausen 265

VELOCITÀ MASSIMA: 1280 km/h

RAGGIO D'AZIONE: 4800 Km

RAGGIO DI COMBATTIMENTO: 2000 Km

STIVA: -

ARMAMENTI: 2 supporti nelle ali e 2 cannoni pesanti frontali

ARMATURA: Carballoy 12 (VA 8)

Dassaud-Klein Albatross
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L'Albatross è un velivolo di supporto terrestre, usato principalmente per bombardare le posizioni nemiche durante l'attacco. È sorretto da due turbine Giraud 540 e possiede torrette frontali e sulla cupola. Molti di questi aerei sono stati modificati in idrovolanti, per permettergli di atterrare sui fiumi dell'Anello del Fuoco. Queste versione non possiedono torrette inferiori.
Dassaud-Klein Albatross

LUNGH/ALT/LARGH: 25 m/5 m/26 m

EQUIPAGGIO: 6

MOTORI: 2 Turbine Giraud 540

VELOCITÀ MASSIMA: 960 km/h

RAGGIO D'AZIONE: 6400 Km

RAGGIO DI COMBATTIMENTO: 2960 Km

STIVA: 5 tonnellate

ARMAMENTI: 3 torrette contenenti 1 singola LMG (1 sul muso, 1 sotto la coda, 1 sulla cupola superiore)

ARMATURA: Carballoy 12 (VA 8)

Giraud Condor

Il Condor è un bombardiere di alto livello usato per assalti a lunghe distanze su campi e fortificazioni nemici. Ha una distintiva doppia coda e quattro enormi turbine Giraud 900, oltre a numerose torrette. I Condor sono stati prodotti in numero maggiore rispetto a qualsiasi altro velivolo Bauhaus. La sua resistenza è leggendaria. I Condor sono stati i principali velivoli usati nel famoso assalto dei 10000 bombardieri contro la Cittadella di Alakhai, che concluse l'Operazione: Golgotha. 
Giraud Condor

LUNGH/ALT/LARGH: 30 m/5 m/42 m

EQUIPAGGIO: 10 (2 Piloti, 1 Navigatore, 1 Ufficiale delle comunicazioni, 4 Artiglieri, 2 Bombardieri)

MOTORI: 4 Turbine Giraud 900

VELOCITÀ MASSIMA: 800 km/h

RAGGIO D'AZIONE: 8000 Km

RAGGIO DI COMBATTIMENTO: 3600 Km

STIVA: 45 tonnellate

ARMAMENTI: 4 torrette contenenti q cannone pesante binato (1 sul muso, 1 sopra la carlinga, 1 sulla coda, 1 sotto la carlinga)

ARMATURA: Carballoy 24 (VA 10)

Klein Helitek Dragonfly

Il Dragonfly è usato principalmente per trasportare la Cavalleria Aerea sul campo di battaglia. È corazzato pesantemente e porta numerosi supporti per armi per usarlo come supporto ravvicinato. È famoso per il suo enorme corpo e la doppia cupola della cabina di pilotaggio che spunta ai lati dell'aereo, facendolo assomigliare ad un enorme insetto.
Klein Helitek Dragonfly

LUNGH/ALT/LARGH: 20 m/4 m/5 m

EQUIPAGGIO: 2 (Piloti)

MOTORI: 1 Turbine Giraud 430

VELOCITÀ MASSIMA: 160 km/h

RAGGIO D'AZIONE: 800 Km

RAGGIO DI COMBATTIMENTO: 360 Km

STIVA: fino a 20 soldati in tenuta da combattimento

ARMAMENTI: 2 autocannoni pesanti frontali

ARMATURA: Carballoy 12 (VA 8)

Dreadnought Aerea

Questi potenti velivoli corazzati sono gli aerei più grandi mai costruiti che abbiano mai solcato i cieli di qualsiasi pianeta. Possono essere lunghi fino a 200 metri e pesare oltre 2000 tonnellate. Sono l'orgoglio e la gioia della Flotta Aerea e dei Duchi Elettori. Ogni Dreadnought è diversa dalle altre, costruita nei Porti Navali o ad Heimburg. Vengono sorrette da 4 enormi motori Richthausen 1000, che possono ruotare per permettere un decollo verticale o la permanenza aerea in un determinato posto. I loro fianchi sono corazzati con piastre d'acciaio. Montano enormi torrette inferiori che montano cannoni d'assedio binati simili a quelli utilizzati nelle navi da battaglia. Sono completamente ricoperte da piccole torrette per mitragliatrici. Nella struttura superiore solitamente si trova una piattaforma di lancio in cui si trovano 12 caccia Raven.
Dreadnought Aerea
LUNGH/ALT/LARGH: 200 m/13 m/150 m

EQUIPAGGIO: 200+

MOTORI: 4 Turbine Richthausen-Giraud 1000

VELOCITÀ MASSIMA: 160 km/h

RAGGIO D'AZIONE: 24000 Km

RAGGIO DI COMBATTIMENTO: -

STIVA: fino a 200 soldati e il loro equipaggiamento. 12 caccia Raven. 250 tonnellate di munizioni.

ARMAMENTI: 8 cannoni binati da assedio da 1000 mm montati su torrette, 50 torrette con autocannoni pesanti

ARMATURA: Carballoy 50 (VA 24)

Automobili

Vinciano-Traffaux 350BL

La VT350 rappresenta l'ideale della perfezione dell'ingegneria. La sua guida è agile, le sospensioni sono perfette, la sua maneggevolezza un sogno. Tutti i modelli sono così silenziosi che a malapena senti il ronzio del motore, e lo sterzo assistito e il sistema anti-bloccaggio dei freni sono di serie. Se ami la vita avventurosa, perché non dai un'occhiata al modello per Indipendenti? Con questo potrai viaggiare ascoltando la tua musica preferita grazie al superbo impianto stereo integrato, con la consapevolezza di essere protetto da vetri antiproiettile e una carrozzeria praticamente a prova di missile. Potrai scontrarti con qualsiasi altra macchina sapendo che nello scontro non sarai tu a farti male.

VELOCITÀ MASSIMA: 160 km/h

PASSEGGERI: 4

VA: 4

COSTO: 165000 Corone

Sachs 9000GL
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Se non voi essere trovato morto in una VT350, e la maggior parte dei nobili Bauhaus non lo vogliono, quindi la Sachs 9000 è l'auto che fa per te. È la limousine che rende la VT350 come se fosse prodotta dalla Mishima, come ti può dire qualsiasi rivenditore Sachs. Rappresenta il massimo nel lusso, con interni che possono variare dalla pelle di leopardo al cuoio. È tutto quello che si potrebbe richiedere da una limousine. I sedili sono imbottiti e più comodi della tua poltrona di casa. Il motore è più o meno silenzioso. L'unico suono che potrai sentire sarà il movimento dell'aria, quando volerai a quasi 190 km/h. Se questo ti disturba, puoi sempre sentire dell'opera nel sistema integrato quadrifonico. Tutte le 9000GL vengono prodotte con una carrozzeria blindata, vetri antiproiettile e un fondo a prova di mina. In questi giorni in cui gli Anarchici stanno aumentando, chi si fiderebbe ad andare in giro con meno?

VELOCITÀ MASSIMA: 190 km/h

PASSEGGERI: 4

VA: 6

COSTO: 244000 Corone

Giacchio Forza 750

Certo, quello che cerchi potrebbe essere un semplice simbolo di quanto la tua vita è avventurosa, alla moda e piena di pericoli e velocità. In questo caso hai BISOGNO della GF750. ricordando più un caccia supersonico che un'auto, questa bassa macchina sportiva è quello che fa per te. Con questa, potrai correre per le strade a quasi 290 km/h, lasciandoti dietro tutti quei vecchi nelle loro Sachs 9000. Puoi ridere mentre l'accelerazione ti spingerà contro il tuo sedile rialzato di lusso (creato su misura secondo le tue indicazione), e quindi offrire passaggi ai meravigliosi esponenti dell'altro sesso e fargli assaporare un buon bicchiere di vino preso dal refrigeratore contenuto nel cruscotto. Questa è LA macchina per i giovani nobili ricchi. Puoi averla di tutti i colori tu desideri, a partire dal suo colore originale, il rosso fiammante.

VELOCITÀ MASSIMA: 290 km/h

PASSEGGERI: 1

VA: 2

COSTO: 480000 Corone
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