Kamp og LP:
Vi kører med et simpelt system, som lyder på at alle starter med 4 flydende lp, dette tal kan ændres ved at bære panser, eller ved at som soldat træne intensivt (armbøjninger, løbe, løfte jern.) 

Hvis man rammes i armen er den ubrugelig, det samme gælder benene.. Altså selvom vi bruger flydende LP kan man godt mist benene ved første slag. Ligger man ned (ingen ben, sover…..) og bliver ramt går man automatisk ned på 0 LP og er bevidstløs, hvis du får tilført et slag mere efter du er blevet bevidstløs, går du ned på –1 og begynder at forbløde, efter 10 minutters forblødning er man død og skal kontakte hovedcomputeren. En forblødning kan standses med evnen førstehjælp 1, men man kan ikke helbrede et LP med førstehjælp 1, dertil skal man bruge førstehjælp 2 eller have en nanocomputer indopereret. Som standard genskaber man et LP i timen

Nærkampsvåben: 
Som standard er det en såkaldt stunrod, en liggeunderlags knippel med hvid top. Den laver ikke dødelig skade, men bliver man ramt af den skal man falde om og spille bevidstløs i 10 minutter.
Knive giver dødelig skade, og kan bruges som normalt i andre lives, en kniv giver 1 i skade.  

Afstandsvåben: 
Pistoler og rifler er af den type som skyder med røde gummi kugler, (disse kan købes i alle legetøjsbutikker med respekt for sig selv, vær opmærksom på at disse våben skal ”ombygges før vi godtager dem som våben til Kronos. Kontakt Søren Farsø eller Mikael Alstrup for specifikationer.

De kan give dødelig skade eller bedøvelsesskade alt efter hvilken ammunition man har. Alle pistoler og rifler giver 3 i skade.

Det skal lige nævnes at med mindre du har en særdeles god grund til at bære våben/panser ingame, så har du intet våben/panser! 

Implantationer:

Syns-implantation:

Denne implantation gør dig i stand til at se i mørke. Spil-teknisk medbringer du en rød lampe som skal sættes fast på dit hoved eller skylder denne må du så lyse med i mørke.

Sygdoms-implant:
Dette implant gør dig immun overfor de gængse menneskelige sygdomme (influenza, forkølelse m.m)
Efterhånden som spillet skrider frem kommer der flere implants til rådighed.

Verdenssituationen:

2010
USA sender det første bemandede fartøj til planeten Mars. Missionen er en succes og hjælper til at sætte, rumfarts-forskningen i et mere positivt lys. Forskellige store internationale firmaer (Fortrinsvis inden for mine- og turistindustrien) fatter interesse for rumfartens potentiale og sætter store pengesummer ind på at fremme forskningen på dette område. Samtidig stiger konkurrencen mellem Japan, Kina, Rusland og USA’s rumprogrammer.

2011
I løbet af de næste par år sker der en rivende udvikling inden for rumforskningen. Der bliver udviklet mere og mere effektive fartøjer, computere, brændstoffer, sikkerhedssystemer , robotter og lign. Inden for en årrække af 41 år har mennesket sat fod på alle planeter i solsystemet. der bliver opsat kolonier, miner, hoteller og forskningsstationer overalt på de fleste planeter i vores solsystem (og/eller på deres måner).
Det er nu industrien som dominerer det meste af rumfarten. De opkøber "jordlodder" mange steder og udvinder alle slags, ellers sjældne metaller.

2053
I forbindelse med Pluto-missionen opdager man en tiende planet i solsystemet. Den ligger meget længere ude end Pluto og dens bane ligger forskudt i forhold til de resterende planeters baner. Dette mener man er hvad der har holdt den uden for menneskets teleskoper ind til nu.
Planeten bliver opdaget af en astronom på en mine-koloni på Pluto, ejet af firmaet "Inter-planetary mining inc.", i April 2053. Planeten døbes "Janus" (Den romerske gud for begyndelse/overgang).
Planetens overflade er stort set helt sort, i på begge poler og er kun lidt større end Pluto.

2057
En mission opsendes af "Inter-planetary mining inc." for at udforske planeten. Man vælger at lande i nærheden af kanten til et af de store sorte områder.
De sorte områder viser sig at være dækket af enorme krystallinske strukturer. Disse store krystaller (De største over 30 meter i højden) består af et hidtil ukendt materiale. Noget der minder om en art CO2 som, ved ekstrem kulde, krystalliseres og forbliver i denne tilstand selvom temperaturen stiger.
Prøver af krystallerne bliver sendt til jorden for at bliver undersøgt nærmere. Her vises det sig at krystallet, når det kommer i forbindelse med visse kemiske substanser opløses og danner en slags olie. Denne olie kan så destilleres. De stoffer som udvindes viser sig at kunne buges som brændstof i rumfartøjer. Denne slags brændstof er blot meget mere effektiv en nogen andre kendte type brændstof. Det fylder næsten intet og vejer stort set heller ikke noget, men det er dog langt mere kraftfuldt end noget andet.
"Inter-planetary mining inc." opkøber hele Janus og får herved monopol på brændstoffet.
I årene efter opdagelsen af dette brændstof udvikles der nye fartøjer og de første missioner til planeter uden for solsystemet.

KRONOS-basens historie –

2185
Planeten "Kronos V-2" bliver koloniseret. Planeten indeholder store mængder jern og titanium. Der bliver opført mange miner og prouktionen går strygende. Der er ikke lige så store problemer som normalt, med at udgrave mineskakter og tuneller, da undergrunden viser sig at være gennemtrævlet at et underjordisk gangsystem. Forskerne mener at disse gange formeentlig er skabt for mange milliarder år siden, af underjordiske floder.

2188
Man mistet alt kontakt til alle baser på Kronos. Dette sker samtidig med at fartøjer i nærheden af planeten opfanger tegn på stor seismisk aktivitet på visse dele af planetens overflade. I løbet af en uges tid er næsten hele palnetens overflade tildækket, af hvad der ligner store skyer af aske. Det er derfor umuligt at nedsætte bemandede fartøjer for at finde ud af hvad der er sket.
Den seisniske aktivitet tiltaget ligeledes kraftigt og man mener at have observeret kilometer høje dampsøjler, komme op imellem askeskyerne.
Efter 6 måneders fortsat stigende aktivitet i planetens jordbund, opgiver man alt håb om at der skulle være overlevende på baserne.
Den seismiske aktivitet ophører efter nogle år og asken falder stille til jorden. Kronos ligger nu øde i omkring 50 år.

2238
Firmaet "Ginger & Williams" (Et relativt ungt mine-firma) nedsætter, i al hemmelighed, et fartøj til et af de steder hvor der i sin tid skulle have ligget en base.
Planetens overflade er nu dækket af et flere meter tykt aske lag. En midlertidig base bliver opstillet. Man scanner jorden og opdager (hvilket "Ginger & Williams" også havde regnet med) at basen stadig er intakt, neden under alt asken.

2240
"Ginger & Williams" opkøber alle jordlodder på planeten, fra de firmaer son i sin tid havde baser her. Ingen af disse har noget imod dette, da de frygter en gentagelse af hvad der skete sidst og desuden ikke ved at deres baser endnu står tilbage.
"Ginger &Williams" ejer nu hele planeten og alle baserne.

2241
En mission bliver udsendt til Kronos for at udgrave den første base. Dette går hurtigt og allerede i Marts bliver det første personale nedsat på basen. Dette er så os.

Pengesystemet:

Pengesystemet er opbygget således at hvert firma har deres indbyrdes valuta, disse betegnes som credits men firmaets navn foran. 

Eks: Ginger & Williams credits.

Alt efter hvilken Rolle du vælger at spille får du et bestemt antal credits udleveret som kan bruges til indkøb af ekstra mad, diverse 

Jorden:

I 2241 styres de største dele af menneskeheden ikke af en regering med hovedsæde på jorden. Den styres i det hele taget ikke af folk som presidenter, politikerer eller senatorer. Det er de store firmaer som sætter dagsordnen for den største del af menneskeheden. Kun generelle love om krig og handel fastsættes af politikere på Jorden. Langt den største del af de planeter som mennesket har koloniseret er ejet og styres ligeledes af de store firmaer og koncerner.
De store firmaer koloniserer planeter. På disse planeter har regeringen på jorden ikke noget at sige. Planeten tilhører det pågældende firma og det er derfor også dette som står for at bestemme hvilke love der gælder, eller ikke gælder her. Regeringen har hverken tid eller råd til ar kunne flyve rundt og kontrolere om firmaerne opretholder de love som ellers er gældende på jorden. Regeringen er ligeledes, af "Interplanetary Mining inc." blevet mere eller mindre tvunget til at vedtage en lov om at de ikke må blande sig i firmaernes administration af deres planeter, og hermed hvordan disse bliver styret. Alternativet - fra "Interplanetary mining inc."s side var at hæve priserne på brændstof. Dette var Regeringen ikke interesseret i da det deres hære jo ellers ikke ville kunne fungere.
Regeringen vil til alle tider søge at holde brændstof-priserne så langt nede, da de er de eneste som det faktisk er tilladt for at have en hær. Dette er en af de love som det er lykkedes for dem at få igennem. Dette skyldes formentlig også mest at Jorden på daværende tidspunkt så problemet i at firmaerne kunne eje større styrker, før firmaerne opdagede at de kunne. Det er dog tilladt for firmaerne at eje "Mindre vagt-styrker". Dette begrænser sig til at et firma må eje en vagt pr. 10 ansatte medarbejdere. Dvs. at et firma med ca. 100000000 (som for eksempel "Ginger & Williams") må have en styrke på 10000000 vagter. Hvor godt de pågældende firma vælger at træne disse vagter er selvfølgelig op til det pågældende firma. Det er ligeledes ulovligt for et firma at eje (eller fremstille) masseødelæggelses-våben. Dette samt det meste af den resterende våbenindustri sidder Regeringen selv på.
Nu til dags får regeringen stort set ikke lov til at foretage nogen beslutninger uden først at spørge firmaerne om lov. Hvis et lovforslag skal vedtages skal alle være enige. det er selvsagt svært i en verden hvor industrien har så meget at sige. Al politik er blevet en kamp om handelsfordele.
Facts om "Ginger & Williams":

"Ginger & Williams" er et ungt minefirma. Var for få år tilbage et mindre transprotfirma, men blev opkøbt af de to unge forretningsfolk, Ginger Lee og Walter Williams. Disse omstrukturerede hele firmaet og opkøbte en masse gamle minekolonier omkring på en masse forskellige planeter. De har formået på mere eller mindre legitim vis at øge effektiviteten betydeligt på disse baser og på de måde øge det firmaets omsætning betydeligt.
Firmaet er kun 25 år gammelt og råder over cirka 1.000.000.000 ansatte fordelt på 5 forskellige planeter + deres 11 måner, hvoraf den sidste i rækken er planeten "Kronos", dog er der endnu ikke baser på Kronos’s måne.
Racer: 

Mennesker: Er den klart mest almindelige organiske form for liv der er at finde  Kronos, de er det klassiske ingen ulemper og ingen fordele. Derfor kan de vælge hvilken form for linie at udvikle sig hen af. Som menneske kan du ikke overleve i atmosfæren på Kronos i mere end 2 minutter

BME (Bio-Mekaniske enheder: Er en ny ting indenfor videnskaben, dog hersker der stadig etiske diskussioner om hvorvidt det er korrekt at benytte dem. De er skabt til at lave alt det sure arbejde, og kan overleve ude i det fri lidt længere end mennesker, men ikke meget. De er halvt organiske halv mekaniske. De er en form for slaver med ingen fri vilje. De skal snakke meget monotomt og skal have en herre. Det er ikke muligt for en Cyborg at komme i en ledende situation, kaptajn, squadleader, overforsker….

For at spille Cyborg skal man som menneskespiller være død, man bliver så genoplivet og dele af kroppen er blevet udskiftet med mekaniske dele. B. M. E.’en har ingen personlighed udover den, som er installeret fra producentens side. Grundet den enorme styrke man kommer til at råde over som Cyborg, er der meget kraftige software installeret, som gør B.M.E’en i stand til at modtage og udføre ordrer, uden at stille spørgsmål. En BME starter med 1 implant. 

Roller:

Alle karakterer skal bære et navneskilt på brystet i den venstre side. Samt et mærke som symboliser hvad man er (arbejder, kaptajn, forsker osv.)

Man kan dualclasse, altså vælge både at være biolog og kemiker. Man skal dog ikke regne med at ville kunne have doktor grad i 4 forskellige felter.. 

Dette er den foreløbige karakterliste til Kronos. Mestrene har valgt at skrive karaktererne på forhånd, forstået på den måde at disse karakterer er forslag til hvad vi gerne ser og ikke 100% færdige koncepter. Hvis man har en ide til en rolle der ikke umiddelbart figurerer på listen, er det blot at sende en mail, så ser vi på det. 
Skabelsen af karakteren foregår på følgende måde:
Karakterlisten læses igennem og en (eller flere) karakter(er) vælges ud fra hvilken profession og væremåde der tiltaler én. Beskrivelsen af karaktererne er meget kortfattede og er lavet på denne måde for ikke at røbe noget der kunne ødelægge plots. Alle karakterer rummer mere end det ser ud til. Dette skal blot ikke skal afsløres for alle og enhver!
Når karakteren er valgt, sendes en mail til
kronos@hotmail.com 
hvori man hellere end gerne må komme med forslag til karakteren. Hvis karakteren ikke allerede er besat vil man snarest muligt modtage tilbagemelding med en uddybende rollebeskrivelse.
Man er naturligvis til en hver tid velkommen til at stille spørgsmål!!!

Vigtigt at vide inden du vælger karakter:
Så godt som alle karakterer kan spille af både han- og hunkønsvæsener.
At spille forsker (og til dels også forskningsassistent) kræver en vis portion viden om faget på forhånd, da forskernes spil kommer til at kredse meget om selvlavede forskningsprojekter.
Desuden skal man være opmærksom på det umiddelbare klasseskel grupperne imellem. Der ligger store forskelle i det at spille forsker, arbejder eller en del af ledergruppen. 

Og frem for alt: denne måde at skrive karakterer på, sætter store krav til jer som spillere. For det første må I kunne skelne in- og off-game viden og glemme alt om beskrivelserne af karaktererne når spillet starter. Med mindre der i ens endelige rollebeskrivelse står, at man kender en person, så kender man hende ikke!!! Spillet starter når vi ankommer til basen og man kender derfor ikke hinandens vaner og uvaner på forhånd. Derfor må I holde tand for tunge og ikke tale om jeres karakterer. Logisk nok!
Vi har valgt udelukkende at skrive OPTAGET når en karakter er besat og ikke hvem der spiller den pågældende rolle. Alt dette hemmeligskræmmer er en hjælp til at få federe intrigespil, så lad være med at ødelægge det for jer selv og andre ved at snakke om jeres roller!
Ledelsen:

1 Kaptajnen:
Øverstkommanderende og ansvarlig for basen. Det er ham der står til ansvar for basens og folkenes trivsel og arbejde over for Ginger&Williams der har sendt besætningen til Kronos. Han er ung og idealistisk og tror fuldt og fast på sin egen kompetence for at klare dette hverv. Han virker sympatisk, nobel og retfærdig og ser helst at alle har det godt og alt kører gnidningsfrit. Han ønsker at have blind tillid til sine underordnede, men kan derfor blive slemt skuffet og vred og forvirret hvis folk skuffer ham!

2 Kommunikationsofficer:
Ansvarlig for at kommunikation og desuden for hovedcomputeren.

3 Soldaterleder:
Ansvarlig for våben, udstyr og soldaternes arbejde. En erfaren mand der er meget hård over for rekrutterne og forlanger stor disciplin. Han gør klar forskelsbehandling og behandler erfarne og lydende underordnede langt bedre end andre. Han bryder sig ikke om pacifister, og tror på våbenets magt frem for ordets. 

4 Arbejderformand:
Ansvarlig for mindre beslutninger vedrørende arbejderne. Det er også ham der sætter dem i sving og koordinerer arbejdet, så kaptajnens ordrer bliver udført og arbejdet forløber planmæssigt.
En gammel rotte, der nok mener at vide hvordan et sådant arbejde skal ordnes: nemlig ved at give arbejderne medansvar og undgå forskelsbehandling. ”Hvis folk føler sig lige og samtidig retfærdigt behandlet, kan problemer undgås. Arbejderne er en stor mekanisme der holder hele basen kørende og alle skal tage deres lige store del af slæbet.” Han ønsker at udvise stor tålmodighed over for arbejderne og tror på at alle udretter efter evne, blot de bliver behandlet godt. Han nærer forkærlighed for udskud og tror på det gode i folk.


5 Forskerformand:
Organiserer alle forskernes arbejde, hovedansvarlig for forskningsprojekterne og koordinator for disse. Hun er meget snæversynet og fokuserer sjældent på andet end lige den lille lukkede forskerverden omkring hende. Arbejderne og det arbejde de udfører, betragter hun som et mere eller mindre nødvendigt onde for at det hele kan køre rundt, og hun forstår at kæfte op og om muligt skyde skylden på arbejderne, hvis noget går galt. Hun er en dygtig leder, men er meget diktatorisk og ærekær om sin magt og position. Flertallets gode ide kan nemt blive ignoreret, hvis det strider mod nogle af hendes overbevisninger. Er dårlig til at se sine egne fejl og tilsvarende god til at skyde skylden på andre.
Soldaterne:

6 Soldat:
En vaske ægte slesker, der ser overdrevent meget op til soldaterlederen og andre der er af højere rang end ham. Han har viet sin tilværelse til at opnå måder at smiske for folk, så han på længere sigt kan leve godt af det og måske overtage pladsen fra en af sine overordnede. Ud af til er han perfektionist og forsøger at leve op til soldaterlederens idealbillede på en soldat, idealistisk, ansvarsfuld og hård, men retfærdig. Står ikke tilbage for at træde på sine kammerater for selv af komme frem i verden.


7 Soldat: 
Den våbenglade type der først og fremmest gik soldatervejen for at kunne få magt – og misbruge den. Han ser højlydt ned på alt og alle, og går ej heller af vejen for at komme med spydige bemærkninger hvis soldaterlederens beslutninger ikke lige lever op til hans forventninger. Hans dag har kun været god, hvis han har haft lejlighed til koste rundt med folk og skænde på dem for deres uduelighed. Han ynder at bruge meget af fritiden i arbejdernes bar.

8 Soldat:
Denne har af snørklede bagveje fået nys om besynderlige forhold og hændelser på denne base og er taget hertil af nysgerrighed. Han er den typiske snuser og fritids-privatdetektiv, der er overbevist om, at noget ikke er som det brude være og at de tidligere folk på basen ikke forlod basen frivilligt. Han håber på at kunne afdække hele herligheden og tage æren for det. Han er ikke den mest intelligente og diskrete person og han kan nemt finde på helt umotiveret at spørge folk ud når han, som det ofte er tilfældet, sidder og hænger ud i arbejder-baren. 

9 Soldat:
En stille og rolig type der blev soldat for at efterkomme familiens ønsker om en søn, der kunne gøre dem ære. Han ser det som sin pligt at udføre det arbejde han gør, og det er den eneste grund til at han kan få sig selv til at trække våben. Han er af en meget humant gemyt, meget tænkende og også troende – kristen. Han ønsker ikke at misbruge den magt kan har grundet sit arbejde, han ser det som et kald at beskytte besætningsmedlemmerne og hvis en ugerning kom ham for øre vil han uden tøven prøve at opklare det i det skjulte og løse problemet for at hjælpe andre. Han har en kone derhjemme som han savner meget og han bruger meget af sin tid på at længes hjem.
Arbejderne:

10 Arbejder:
En lille forsagt type, der ingenlunde passer ind i det hårde og barske miljø på basen. Han prøver desperat ikke at falde udenfor, men bliver ofte syndebuk og morskabsoffer for de andre arbejdere. 
Han er slægtning til en af de arbejdere, der var udstationeret på basen for godt 50 år siden. Hans egentlige grund for at være på basen er, at han hele livet har ønsket at opklare hvad der skete med den tidligere besætning. 

11 Arbejder:
Han er blevet sendt hertil mod sin vilje og det ynder han at gøre kraftigt opmærksom på. Han brokker sig kort sagt ved hver given lejlighed og har besluttet sig for at se hvor langt han kan trække den, før han bliver smidt hjem. Han er luddoven og skal sparkes i gang konstant. Allerhelst vil han sidde og bralre op på baren og more sig på andres bekostning. Han har en temmelig sjofel og mandehørms-agtig attitude.

12 Arbejder:
En gammel afdanket arbejder, der alle dage har været meget kristen og fungerer som feltpræst under opholdet på basen. Han er en drukmås, der håber på en bedre tilværelse her på basen og vil forkynde Guds ord med hjælp fra Guds velsignelse: Spiritussen. Han sidder i baren når han kan komme til det og drukner sine egne og livets store sorger i sprutten og beretter vidt og bredt om de gode gamle dage. 

13 Arbejder:
Kværulanten, der intet kan finde ud af, men ynder at koste rundt med folk og nedladende forklare alle de andre hvordan arbejdet skal udføres, så han kan stå og trille tommelfingre og så stikke af eller snakke udenom når nogen kommer for at kritisere arbejdet. Han personlighed rummer mange mandschauvinistiske træk, han kan ikke klare selvstændighed og da slet ikke fra kvindfolk! Han holder af at lege politimand blandt arbejderne, komme med moralprædikener og f.eks. konfiskere div. kulørte blade…dog ikke for blot at destruere dem! 


14 Arbejder:
En tidligere freelance-journalist med en temmelig mørk baggrund, der fik et tilbud fra Ginger&Williams som han ikke kunne afslå. Han er sendt til Kronos som arbejder, hvor han skal være firmaets øjne og ører og rapportere alt mistænkeligt tilbage til dem. Som dække skal han skrive et avis-ligende skrift til glæde for basens beboere. Han er dygtig til sit job og ved hvad der skal til for at skaffe sig information på diskret vis.

15 Kokken:
En evig stresset mand, der mener at hovedansvaret for at livet på basen fungerer, ligger hos ham – det er jo ham der laver maden. Mad er det vigtigste i hans liv, han kan få timer til at gå med at berette vidt og bredt om sine tidligere gastronomiske præstationer. Han er ikke videre lykkelig for forholdene på basen; gammelt køkken, dårlige midler og få ingredienser. Men ikke desto mindre sætter han en ære i al hans kogekunst og ve den der vover at kritisere ham. Ofte hørt fra hans mund: ”Skrub ud af mit køkken!!!”


16 Køkkenpige/barpige:
Kvinde, der er med på basen for at hjælpe til i køkkenet og desuden drive en bar hvor arbejderne (og forskerne, hvis de ikke føler sig for fine til at mænge sig med arbejderne) kan tilbringe deres fritid. Hun er vant til det hårde arbejdermiljø og ved nok hvordan hun skal takle sit job.

17 Køkkenmedhjælper:
Teenagedreng der langt om længe har fået opfyldt sit store ønske om at blive udstationeret på en rumbase. Hans job er at hjælpe til i køkkenet og i baren , men han er meget ivrig for at være alle steder på en gang og opleve alt. Hvis der er noget han ikke forstår helmer han ikke før han har fået det forklaret og kun hans frygt for at blive sendt hjem igen, overstiger hans nysgerrighed. 

18 Pedel:
En gnaven gammel særling ingen helt ved hvorfor er med på basen. Han går og taler med sig selv og sin kost som han har givet navn mens han længes tilbage til de gamle dage.

Forskere:

19 Psykologen:
Interesseret i alt – først og fremmest folk trivsel, men også de forskellige forskningsprojekter og vil gerne komme til et hvert foredrag. Hun går meget op i sit arbejde, men undrer sig lidt over hvad hun laver her på basen og hvorfor der skal fortages alle disse undersøgelser. Hun finder det interessant, men undrer sig alligevel over formålet med hendes tilstedeværelse og hendes arbejdsgiveres grund til at betale hende så godt for at tage med her. Men dette er for hende et drømmejob, og hun ønsker da ikke at miste det ved at stille dumme spørgsmål. 
Hun er en meget kærlig og åbenhjertet person der MEGET gerne vil uddele sin livserfaring i håb om at kunne hjælpe andre. Hun taler altså meget om sig selv og tror på at den rigtige terapi kan løse alt. 

20 Læge:
En yderst forvirret og inkompetent herre. Han har en pokkers masse bøger som han slår op i, dog uden at komme til noget resultat. Hvis ikke hans assistent diskret får klaret ærterne, ender lægen som oftest med blot at sende patienterne til psykolog. 

21 Lægeassistent:
En ung og virkelig dygtig lægestuderende, der har styr på det hele og i virkeligheden er basens egentlige læge, i den forstand, at det er ham der, oftest yderst diskret, behandler patienterne når lægen har opgivet og sendt dem videre til psykologen. 
Han er meget autoritetstro og ville aldrig gøre andet end i sidste ende at adlyde lægen, med mindre menneskeliv stod på spil. Han finder sig i at blive undertrykt, for pligten er vigtigere. Han ville til en hver tid forsvare hans overordnede og ser ingen problemer i at han arbejde bliver dobbelt så krævende og ville være meget lettere at udfører hvis han var alene. Nej, sådan har nogen bestemt det for ham, og så skal han nok få det til at fungere. Han beklager sig meget sjældent, og kun til folk han virkelig stoler på. 

22 Kemiker:
Han kan sit kram når det gælder, men virker ikke til at gå synderligt meget op i sit job. Han holder sig meget for sig selv, især hans forskningsarbejde er en yderst privat ting.

23 Fysiker:
Klassisk skør professor. Er vildt dygtig til sit job og er også tidligere blevet belønnet for sine projekter med diverse priser og andet godt. Han er kendt og velset i forskerkredse for sit arbejde, men folk ryster lidt på hovedet af ham hvad angår hans væremåde. Han har meget høje forventninger til opholdet på basen. Han forventer helt fri tøjler til at føre alle sine ideer ud i livet. Forskningslederen får nok at gøre med at holde ham i ave, men han er en stor kapacitet for forskergruppen og ingen ønsker at undvære ham.
SPILLERKARAKTER

24 Datalog: 
Virkelig nørdet type, der altid taler fagsprog så næsten ingen fatter noget af det hans siger. Men han gør sit arbejde upåklageligt og tilbringer meget af sin tid foran sit udstyr.

25 Datalogassistent:
Hacker-type. En nysgerrig gut der altid sidder med lange ører på baren, når han da ikke sidder og nørder med en computer. Han er umiddelbart imødekommende men meget hemmelighedsfuld hvad angår sit arbejde. Ikke desto mindre vil han gerne tjene penge på sine evner som hacker hvis det bliver muligt.


26 Biolog:
Finder det meget interessant, at det ikke forlægger særlig mange biologiske rapporter om planeten fra tidligere tider. Dette var en af årsagerne til at han søgte jobbet, han betragter Kronos-projektet som et kald, en mulighed for virkelig fordybelse og for at gøre at stort stykke arbejde for biologien. Han er meget interesseret i at oplyse om sit fag , dog uden altid at tage sig af om folk forstår hvad han siger. Men når det virkelig glæder ved han hvornår han skal holde tand for tunge. Han nærer en lille drøm om at opdage noget ekstravagant og derved blive anerkendt blandt de store forskere.

27 Ingeniør:
Forventer meget fra sine kollegaer og gider ikke lege pædagog for andre. Hun opfører sig generelt meget overlegent og snobbet over for andre, især arbejderne men også forskningsassistenterne. Hun havde holdninger og ideer der hos. Hun tog til Kronos fordi hendes tidligere ledelse ikke kunne bifalde alle hendes mange ideer og hun håber, at hun på basen i ro og mag kan udvikle sit projekt i hemmelighed uden nogen blander sig

Hvis nogen gerne vil spille forskningsassistenter er de mere end velkomne til at sende en mail med fag og forslag til personlighed, så kigger vi på det!
Prestige Point:
Prestige points tjener man ved at lave noget godt for kolonien, henter nogle ressourcer i minen, forsker en teknologi, bygger en ting, osv. Vær opmærksom på at disse fjernes hvis man tages i at lave noget skidt, stjæle, mord, stoffer osv. Disse PP kan indløses til ekstra penge eller gemmes til man bliver hjemsendt igen. Jo flere PP man har på kontoen jo bedre bliver man anset og behandlet. Dette kan også resultere i at man som arbejder måske kommer op og spiser i ledelsesmessen (hvor maden er bedre), man slipper måske for at lave noget af det tunge arbejde osv. 

Vores evne system er så vidt muligt kan man, så kan man. Du får nogle opgaver udleveret og disse kan du udføre (selvfølgelig skal det rette værktøj være til stede).

Dog eksisterer der specielle regler for forskerne, disse skal for at forske have en hvis ekspertise indenfor et emne, denne ekspertise opnås ved at skrive afhandlinger om emnet. Altså man skal have en vis viden indenfor emnerne for at skrive en afhandling, denne viden er så vidt mulig op til spillerne at tilegne sig, ikke mestrene. Der vil være videnskabelige tidsskrifter tilstede på basen, så man til nøds kan skaffe sig en smule viden på stedet.  

Forskningsprojekterne vil have en liste med krav vedhæftet, disse krav er antal afhandlinger, man skal have skrevet og fået godkendt indenfor et givent emne.

For at få en afhandling godkendt skal man fremlægge den foran interesserede person deriblandt et par mestre, disse vil så stille spørgsmål og lign, og alt efter hvordan klarer sig vil man opnå højere ekspertise i et område.

Lægerne vil have førstehjælpsevner som de eneste. De starter med 2 grader og kan benytte dem hver en gang hver 5. minut, læg mærke til at behandlingen skal foregår lige efter såret er blevet tilført.
Grad 1: Gør lægen i stand til at stabilisere en forblødende person til 0lp i kroppen.
Grad 2: Gør lægen i stand til at helbrede 1lp på en hvilken som helst kropsdel.

Hvis man har ventet med at gå til lægen så man ikke kan benytte førstehjælp, kan lægen indlægge personen på sit infirmeri, så længe man er indlagt helbreder man 1lp pr 30 minut.  

