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Einleitung

Ein Teil des hier vorgestellten Zusatzmaterials besteht aus Ubersetzungen von Material fiir Traveller (Regeln fiir andere Rassen,
Rénge anderer Rassen), MegaTraveller (Heimatwelt, Gesetzeshiiter, Ausbildungsoptionen, Luftwaffe, Anagathika), Traveller: The
New Era (Charakteristikumanpassung nach Heimatwelt), Traveller 4 (Entertainer, Psioniker), Traveller’ (erweiterte Rangtabelle fiir
Adlige, Alternative Alterungsregeln (nur Mindestwiirfe)) und Mongoose Traveller (Alternative UL-Antriebe und Konverter). Alles
wurde von mir an die Classic Traveller-Regeln angepasst. Die Rechte der Originaltexte liegen bei Far Future Enterprises und
Mongoose Publishing. Alles andere wurde von mir entwickelt.

Traveller: ™ & © 1977 — 2021 Far Future Enterprise

Deutsche Ubersetzung: © 2021 Ulisses Spiele GmbH

Mongoose Traveller: © 2008 Mongoose Publishing

Deutsche Ubersetzung: © 2013 13Mann Verlags- und GroBhandelsgesellschaft mbH
Dieses Dokument: © 2021 Matthias Brauer

Obwohl die Verwendung das Begriffs ,,Rasse heutzutage nicht mehr zeitgemas ist, wird sie hier weiterverwendet, weil sie zum
einem im Original und in der urspriinglichen deutschen Ubersetzung verwendet wurde. Der Begriff ,,Spezies* passt nur bedingt, da
die verschiedenen Menscheiten (das fehlende h ist kein Schreibfehler, sondern der Versuch, das Humaniti des Originals ins deutsche
zu iibersetzen), keine eigenen Spezies sind. Die Darrianer, Vilani, Zhodani und mindestens 36 andere etc. stammen zwar alle von den
Solomani (den Menschen der Erde) ab, wurden aber vor 300.000 Jahren von den Geheimnisvollen auf andere Welten verschleppt und
haben sich anders entwickelt, so dass man sie Wirklich als menschliche Rassen ansehen kann. Und da auf dem Gebiet des Imperiums
die Menscheit in all ihren Variationen deutlich in der Uberzahl ist, hat sich dort der Begriff ,Rasse” auch fiir andere Spezies
eingebiirgert.



Heimatwelt

Zur Bestimmung der Heimatwelt fiir jede Spalte 2W6 werfen und die Ergebnisse notieren.

Raum-
Wurf hafen Welt Schwerkraft Atmosphdre  Hydro Bevolkerung Regierung Justiz Tech
2- A Asteroid  Minimal (0g-0,2g) Vakuum Wiiste Niedrig Passiv Kein Vorindustriell
3 A Klein Minimal (0g-0,2g) VakuumV Wiiste Niedrig Passiv Mild Industriell
4 A Klein Minimal (0g-0,2g) Diinn Trocken  Mittelgro Passiv Mild Industriell
5 A Klein Niedrig (0,25-0,7g) DiinnV Trocken  Mittelgrol  Aktiv Moderat Vor-Stellar
6 A Klein Niedrig (0,25-0,7g) Standard Feucht Mittelgro3 ~ Aktiv Moderat Vor-Stellar
7 B Mittel Normal (0,75-1,2g) StandardV ~ Feucht Mittelgrol  Aktiv Moderat Friih-Stellar
8 B Mittel Normal (0,75-1,2g) Standard Feucht Hoch Sehr Aktiv Moderat Frih-Stellar
9 B Mittel Normal (0,75-1,2g) DichtV Feucht Hoch Sehr Aktiv Moderat Stellar
10 C Grof3 Hoch (1,25-1,95¢) Dicht Feucht Hoch Sehr Aktiv Streng Stellar
11 C Grof3 Hoch (1,25-1,95¢) Exotisch Feucht Hoch Repressiv  Streng Hoch-Stellar
12+ D-X Grof3 Extrem (2+g) Exotisch Wasserwelt Hoch Repressiv Extrem Hoch-Stellar
Bei D-X: WM: WM: WM: WM: WM: WM:
wirf 1W6; Bei Welt= Bei Welt= Bei Welt = Bei Bev. = Bei Reg. =  Raumbhafen A, +3
1-3=D Asteroid, -10 Asteroid, -9  Klein, -2 Niedrig, -2 Passiv, -2 Raumhafen B, +2
4-5=E Klein, -3 Klein, -2 Grof3, +2 Hoch, +2  Sehr Aktiv, +2Raumhafen C, +1
6=X Grof3, +4 Grof3, +2 Repressiv, +4 Raumhafen X, -2
Mittel, bei 2 oder Asteroid, +1
12 Wurf Wasserwelt, +1
wiederholen Niedrige Bev., +1
Hohe Bev., +2
Wert Welt Atmosphdre Hydro Bevilkerung Regierung Justiz Tech
0 Asteroid Vakuum Wiiste Niedrig Passiv Kein Vorindustriell
1 Klein Vakuum Trocken Niedrig Passiv Mild Vorindustriell
2 Klein VakuumV Trocken Niedrig Passiv Mild Vorindustriell
3 Klein Vakuum Feucht Niedrig Aktiv Mild Vorindustriell
4 Klein DiinnV Feucht Mittelgrof3 Aktiv Moderat Industriell
5 Mittel Diinn Feucht Mittelgrof3 Aktiv Moderat Industriell
6 Mittel Standard Feucht Mittelgrof3 Aktiv Moderat Vor-Stellar
7 Mittel StandardV Feucht Mittelgrof3 Aktiv Moderat Vor-Stellar
8 GroB Dicht Feucht Mittelgrof3 Aktiv Streng Vor-Stellar
9 Grof DichtV Feucht Hoch Aktiv Streng Friih-Stellar
A Grof} Exotisch Wasserwelt Hoch Sehr Aktiv Extrem Friih-Stellar
B — Exotisch - - Sehr Aktiv Extrem Stellar
C — Exotisch - - Sehr Aktiv Extrem Stellar
D - Exotisch - - Repressiv Extrem Stellar
E - Exotisch - - Repressiv Extrem Hoch-Stellar
F - Exotisch — - Repressiv Extrem Hoch-Stellar

BEISPIELE FUR HEIMATWELTEN

Regina (Spinwirtsmarken 1910): A, mittelgrof3, normal, dicht, feucht, mittelgrof3e Bev., aktive Reg., strenge Justiz, Stellar
GleiBlen (Spinwirtsmarken 2036): A, Asteroid, keine, Vakuum, Wiiste, hohe Bev., aktive Reg., moderate Justiz, Hoch-Stellar
Zentral (Kern 2118): A, mittelgrof3, normal, dicht, feucht, hohe Bev., aktive Reg., strenge Justiz, Hoch-Stellar

Terra (Solomani-Rand 1827): A, groB, normal, Standard, feucht, hohe Bev., aktive Reg., strenge Justiz, Hoch-Stellar

Deneb (Deneb 1925): B, mittelgroB3, hoch, dicht, feucht, hohe Bev., repressive Reg., moderate Justiz, Stellar

Nasemin (Spinwértsmarken 3003): B, gro3, hoch, dicht, Wasserwelt, mittelgro3e Bev., passive Reg., milde Justiz, Stellar
Vland (Vland 1717): A, mittelgroB3, normal, dicht, feucht, hohe Bev., aktive Reg., strenge Justiz, Hoch-Stellar

CHARAKTERISTIKA

Schwerkraft: Bei minimaler Schwerkraft -2 Stirke und -2 Ausdauer, bei niedriger Schwerkraft -1 Stiarke und -1 Ausdauer, bei hoher
Schwerkraft +1 Stiarke und -1 Ausdauer, bei extremer Schwerkraft +2 Stirke und -2 Ausdauer

Atmosphire: Bei Vakuum +1 Geschick, bei Zusatz V(erseucht) -1 Ausdauer

Bevolkerung: Bei Niedrig -1 Charisma, bei Hoch +1 Charisma

Techgrad: Bei Vorindustriell -2 Bildung und +1 Ausdauer, bei Friih-Stellar und Stellar +1 Bildung, bei Hoch-Stellar +2 Bildung

GRUNDFERTIGKEITEN

Vakuum: Raumanzug-0

Industriell+: SchuBwaffen-0

Friih-Stellar+: Computer-0

Stellar+: Gravfahrzeug-0

Industriell, Vor-Stellar oder Friih-Stellar: Radfahrzeug-0
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Zusiitzliche Andere Dienstgattungen

Gesetzeshiiter: Ein Mitglied der Polizei oder dhnlicher Sicherheitsdienste einer Welt. Gesetzeshiiter haben iiblicherweise gute
investigative Fertigkeiten. Gesetzeshiiter neigen dazu, sich in den widerwértigen Aspekten der Gesellschaft auszukennen. Sie miissen
von einer Welt mit einem Techgrad von mindestens 4 kommen.

Entertainer: Ausgebildet, um ein Publikum zu unterhalten. Diese Dienstgattung umfasst einen weiten Bereich von Sparten, vom
naheliegenden Schauspielern oder Musikern zu aufstrebenden Kiinstlern, Schriftstellern und Erzdhlern. Sie reisen von Planet zu
Planet auf der Suche nach interstellaren Ruhm.

Sanititer: Ein Mitglied des Sanitétskorps des Militérs. Sie miissen von einer Welt mit einem Techgrad von mindestens 4 kommen.
Psioniker: Ein Mitglied des im Untergrund operierenden PSI-Institutes, einer Ausbildungsstitte fiir Wesen mit iibernatiirlichen
Gaben. Sie sind im Umgang mit ihren psionischen Fahigkeiten geschult. Sie miissen von einer Welt mit einer Bevolkerung von
mindestens 9 kommen und sie miissen mindestens ein PSI-Talent besitzen. Die Einstellung ist dann automatisch.
Scoutdienst-Verwalter: Ein Mitglied der Verwaltung des Scoutdienstes. Scoutdienst-Verwalter kiilmmern sich normalerweise um
den Betrieb, das Personal und die {iblichen Verwaltungsaufgaben des Scoutdienstes mit denen die Scouts im Feld nichts zu tun haben.
Scoutdienst-Verwalter miissen von einer Welt mit einem Techgrad von mindestens 9 kommen.

DIENSTGATTUNGS-TABELLE

Scoutdienst-
Gesetzeshiiter Entertainer Sanitdter Psioniker Verwalter
Einstellung 6+ 8+ 9+ * 9+
WM +1 bei Int 7+ Ausd 7+ Int 8+ Int 8+
WM +2 bei Gesch 10+ Int 6+ Gesch 9+ Bild 9+
Uberleben 6+ 5+ 4+ 5+ 6+
WM +2 bei Int 7+ Ausd 9+ Int 8+ Psi 9+ Int 9+
Offizierspatent 6 + - 8+ - 10+
WM +1 bei Bild 7+ - Bild 7+ - Bild 10+
Beforderung 8+ - 7+ - 8+
WM +1 bei Bild 8+ - Int 7+ - Int 9+
Weiterverpfl. 6+ 5+ 6+ 3+ 3+
RANG-TABELLE
Gesetzeshiiter Entertainer Sanitdter Psioniker SD-Verwalter
Rang 1 Polizeikorporal - Oberarzt - Jungverwalter
Rang 2 Polizeiwachtmeister — Stabsarzt - Verwalter
Rang 3 Polizeileutnant - Oberstabsarzt - Gruppenverwalter
Rang 4 Polizeiinspektor - Feldarzt - Seniorverwalter
Rang 5 Polizeichef - Oberstarzt - Scoutleiter
Rang 6 Polizeiprésident - Generalarzt - Sektorscoutleiter
AUSMUSTERUNGSTABELLEN
Materialtabelle

Scoutdienst-
Wurf Gesetzeshiiter Entertainer Sanitdter Psioniker Verwalter
1 Unterdeck Unterdeck Unterdeck Unterdeck Unterdeck
2 +1 Int Waffe +1 Int Unterdeck +2 Int
3 Forensik-Ausrst. Oberdeck +2 Bild Unterdeck +2 Bild
4 Waffe +1 Soz Waffe Unterdeck Waffe
5 Oberdeck THD THD Mitteldeck Waffe
6 +1 Soz Raumjacht Oberdeck Oberdeck Scoutschiff
7 THD - +1 Soz - -

Geldtabelle (in Credits)
Scoutdienst-

Wurf Gesetzeshiiter Entertainer Sanitdter Psioniker Verwalter
1 1.000 1.000 1.000 1.000 20.000
2 2.000 2.000 5.000 2.000 20.000
3 5.000 5.000 5.000 3.000 30.000
4 7.500 10.000 10.000 4.000 30.000
5 10.000 30.000 20.000 5.000 50.000
6 25.000 70.000 50.000 6.000 50.000
7 50.000 150.000 50.000 7.000 50.000



FERTIGKEITENTABELLEN
1. Personliche Weiterbildung

Wurf Gesetzeshiiter
1 +1 Stérke

2 +1 Geschickl.
3 +1 Intell.

4 +1 Ausdauer
5 Bestechung

6 Gliicksspiel
2. Dienstfertigkeiten

Wurf Gesetzeshiiter
1 Milieu

2 Fahrzeug

3 Geselligkeit

4 Handgemenge
5 Klingenwaffe
6 Schusswaffe
3. Hohere Bildung

Wurf Gesetzeshiiter
1 Milieu

2 Forensik

3 Erkundung

4 Taktik

5 Computer

6 Verhor
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Wurf Gesetzeshiiter
1 Justiz

2 Fithrung

3 Verwaltung

4 Verhor

5 Forensik

6 Kontakt

Entertainer
+1 Stérke

+1 Geschickl.
+1 Ausdauer
Klingenwaffe
Geselligkeit
+1 Sozial

Entertainer
Fahrzeug

Geselligkeit
Auffiihrung

Auffithrung
Bestechung

Gliicksspiel

Entertainer
Milieu
Filschung
Schusswaffe
Auffiihrung
Reiten
Raumanzug

. Hohere Bildung (nur fiir Charaktere mit Bildung 8+)

Entertainer
Medizin
Handel

Justiz
Fiihrung
Milieu
Vielseitigkeit

Sanitdter

+1 Stirke

+1 Geschickl.
+1 Ausdauer
+1 Intell.

+1 Bildung
+1 Sozial

Sanitdter
AGF

+1 Geschickl.
Elektronik
Medizin
Klingenwaffe
Schusswaffe

Sanitdter
Fahrzeug
Mechanik
Elektronik
Medizin
Computer
Verwaltung

Sanitdter
Medizin
Medizin

+1 Intell.
Computer
Fiihrung
Verwaltung

Psioniker
+1 Stérke

+1 Geschickl.

+1 Ausdauer
+1 Intell.

+1 Psi
Geselligkeit

Psioniker
Schusswaffe
Klingenwaffe
Fahrzeug
Vielseitigkeit
Computer
Uberleben

Psioniker
Mechanik
Elektronik
Psi-Talent
Psi-Talent
+1 Bildung
+1 Psi

Psioniker
Medizin
Computer
Psi-Talent
Fiihrung

+1 Psi
Vielseitigkeit

Scoutdienst-
Verwalter

+1 Stirke

+1 Geschickl.
+1 Ausdauer
+1 Intell.

+1 Bildung
Schusswaffe

Scoutdienst-
Verwalter
Computer
Raumanzug
Mechanik
Navigation
Elektronik
Verwaltung

Scoutdienst-
Verwalter
Fahrzeug
Mechanik
Elektronik
Verwaltung
Bordschiitze
Medizin

Scoutdienst-
Verwalter
Medizin
Navigation
Ingenieur
Computer
Pilot
Verwaltung

Forensik: Die Fihigkeit, Beweise am Ort eines Unfalls oder eines Verbrechens zu sammeln und anschlieend zu analysieren.

Auffiihren: Diese Facherfertigkeit beinhaltet die Fertigkeiten Dichtung, Kunst, Musik, Schauspiel und Tanz. Beim Erhalt von
Auffiihren muss eine dieser Fahigkeiten gewéhlt werden.

Psi-Talent: Diese Facherfertigkeit beinhaltet die Fertigkeiten Telepathie, Hellsehen, Telekinese, Korperbewusstsein und
Teleportation. Beim Erhalt von Psi-Talent muss eine dieser Fahigkeiten gew#hlt werden.

RAND- UND DIENSTFERTIGKEITEN

Gesetzeshiiter Milieu-1 Sanitéter Medizin-1
Polizeiinspektor Verhor-1 Oberarzt Verwaltung-1
Polizeichef Verwaltung-1 Psioniker Psi-Talent-1
Polizeiprésident Kontakt-1 Scoutdienst-Verwalter Raumanzug-0
Entertainer Geselligkeit-1 Jungverwalter Verwaltung-1



Optionale Regeln zur Charaktererschaffung

MINDESTWERTE

Wiirfelt man beim Auswiirfeln eines Charakteristikums eine
2, darf dieses erneut ausgewiirfelt werden. Betrdgt die Summe
der drei korperlichen Charakteristika nach dem Auswiirfeln 12
oder weniger, diirfen diese ebenfalls solange neu ausgewdirfelt
werden bis diese Summe iberschritten wird, wobei mit dem
jeweils niedrigsten Charakteristikum angefangen wird.

ALTERNATIVE WURFELMETHODE

Bei dieser Methode werden alle Charakteristika erst einmal
normal ausgewiirfelt, eventuelle Anpassungen aber noch nicht
verrechnet. Hat man fiir ein Charakteristikum eine 10 oder hdher
erwiirfelt, wiirfelt man mit zwei Wiirfeln und liest das Ergebnis
aus folgender Tabelle ab:

Erster Wiirfel

1 2 3 4 5 6
10 10 10 10 10 10
10 11 11 11 11 11
10 11 12 12 12 12
10 11 12 13 13 13
10 11 12 13 14 14
10 11 12 13 14 15

Zweiter Wiirfel

QL AN W~

Sollte dieser Wurf einen Wert liefern, der kleiner ist als das
bisherige Ergebnis, dndert sich das Charakteristikum nicht. Alle
Anpassungen werden jetzt erst verrechnet. Die normalen
Hochstwerte miissen eingehalten werden.

Ein Beispiel: ein Charakter von einer stellaren Vakuumswelt
mit extremer Schwerkraft erhdlt +2 Stdirke, +1 Geschicklichkeit,
-2 Ausdauer und +1 Bildung. Seine sechs Wiirfe fiir die
Charakteristika ergeben 10fiir Stirke , 4 fiir Geschicklichkeit, 11
fiir Ausdauer, 8 fiir Intelligenz, 9 fiir Bildung und 5 fiir
Sozialstatus. Fiir die 10 und die 11 wird jetzt noch einmal
gewiirfelt. Fiir die 10 wird ein Fiinfer-Pasch gewiirfelt, was
einer 14 entspricht. Fiir die 11 eine 3 und eine 1, was einer 10
entspricht. Da dies aber kleiner ist als der bisherige Wert, bleibt
es bei der 11. Ohne die Anpassungen hat dieser Charakter nun
ein UPP von E4B895. Mit den Anpassungen verdndert sich sein
UPP auf F598A45. Die Stirke steigt jetzt nicht von 14 auf 16, da
15 der Hochstwert fiir Menschen ist.

CHARISMA

In Traveller: The New Era wurde der Sozialstatus aus dem
Kern-UPP entfernt und durch Charisma ersetzt. Charisma be-
schreibt die Personlichkeit und das Auftreten eines Charakters.
Charisma beeinflusst, wie andere auf einen Charakter reagieren.
Daher kommt Charisma bei all den Fertigkeiten zum Einsatz bei
denen die Personlichkeit eines Charakters eine Rolle spielt.

Im UPP wird Charisma an der sechsten Stelle eingetragen.
Der Sozialstatus wird mit einem Bindestrich hinten angehéngt,
so dass ein vollstindiges UPP aus drei Gruppen besteht: Kern-
UPP, Psi-Stirke und Sozialstatus.

Fiir einige Dienstgattungen ist Charisma besonders wichtig.
Daher kann man bei diesen Dienstgattungen eines der bei be-
stimmten Wiirfen WM liefernden Charakteristika durch Charis-
ma ersetzen.

Dienstgattung Wurf ersetztes Charakteristikum
Barbar Beforderung Intelligenz

Entertainer Einstellung  Ausdauer

Handler Einstellung  Stérke

Raumpirat Beforderung Intelligenz
Scoutdienst-Verwalter Beforderung Intelligenz

Wann immer ein Charakter durch einen Wurf auf einer Fer-
tigkeitentabelle eine der folgenden Fertigkeiten erhilt, kann statt-
dessen +1 Cha genommen werden:

Auftreten, Fiihrung, Geselligkeit,
Steward, Verwaltung, Vielseitigkeit.

Instruktion, Kontakt,

HEERESCHARAKTERE VON WELTEN MIT
TECHGRAD 4 BIS §

Fiir Heerescharaktere von Welten mit einem Techgrad von 4
oder 5 gelten folgende Regeln:

Bei Techgrad 4 muss bei jeden Erhalt von Fahrzeug Reiten
gewdhlt werden.

Die Waffengattung Panzertruppe ist nicht wahlbar. Dafiir
gibt es die Waffengattung Kavallerie, die die gleichen Tabellen
benutzt. Bei der MS-Tabelle werden die Fertigkeiten Fahrzeug
durch Reiten, Schwere Waffen durch Klingenwaffen (wobei auch
die Fertigkeit Speer wihlbar ist) und Mechanik durch Erkundung
ersetzt. Auch auf Welten mit héheren Techgrad kann es Kavale-
rieeinheiten geben.

GESCHEITERTER UBERLEBENSWURF

Ein Charakter stirbt bei einem gescheiterten Uberlebenswurf
nicht, sondern wird bei der einfachen Charaktererschaffung
aufgrund einer Verwundung nach 1W3 Jahren ausgemustert. Er
darf aber trotzdem alle weiteren Wiirfe fiir diese Dienstperiode
bzw. dieses Dienstjahr machen, muss aber ein WM -2 weniger
der doppelten Anzahl von Punkten, um die der Uberlebenswurf
misslungen war, in Kauf nehmen. AuBlerdem erhilt er nur die
Hilfte (abgerundet) der ihm normalerweise zustehenden
Fertigkeiten.

Ein Beispiel: Eine Raumgardistin bendtigt 6+ zum
Uberleben. Aber trotz des WM +2 durch ihre Ausdauer von 10,
schafft sie ihn nicht, da sie nur auf insgesamt 5 kommt. lhre
Wiirfe auf Offizierspatent und Beforderung erhalten daher WM -
4, da ihr Uberlebenswurfum 1 Punkt zu niedrig war.

Bei der erweiterten Charaktererschaffung, kann ein
Charakter, dessen Uberlebenswurf misslingt, das Dienstjahr
normal beenden. Er wird erst am Ende des Dienstjahres aus
medizinischen Griinden ausgemustert. Wie gehabt, erhalten
Raumflottencharaktere im Schlacht- oder Attackenauftrag und
Heeres- bzw. Raumgardecharaktere im Gefechtsauftrag (Polizei-
aktion, Gegenrevolte oder Uberfall) fiir die erlittene Gefechts-
verletzung das Imperiale Verwundetenabzeichen, auch Blutherz
genannt. Sollte aber das Ergebnis eines Uberlebenswurf negativ
sein, dann gilt alles bisher geschriebene nicht. Seine
Tollkiihnheit und Ruhmsucht haben ihn umgebracht.

Ein Beispiel: Ein Raumflottenleutnant des Geschiitzdecks
will unbedingt eine Auszeichnung erhalten und nimmt bei einer
Schlacht einen WM von -4 in Kauf. Der normale
Uberlebenswurf ist 6+. Bei 10+ hdtte er weitgehend unverletzt
tiberlebt, bei 4+ hdtte er schwer verletzt iiberlebt und man hdtte
ihn nach seinen Genesung ausgemustert. Er wiirfelt aber eine 3.
3 plus dem WM -4 ist aber negativ, womit die Uberreste unseres
Raumflottenleutnants nur ein Heldenbegrdbnis erhalten...

In beiden Fillen konnen die erhaltenen Fertigkeiten keine
Verbesserungen von Charakteristika sein. Wird eine solche
ermittelt, verfillt diese. Die Charakteristika-Verbesserung ging
durch die Verwundung verloren. Aulerdem muss er Rettungs-
wirfe auf der Alterungstabelle machen, um die dauerhaften
Auswirkungen der Verletzungen zu ermitteln, selbst wenn er
noch keine vollen vier Dienstperioden abgeleistet hat. Diese
Rettungswiirfe erhalten einen WM in Hohe der Anzahl von
Punkten, um die der Uberlebenswurf misslungen war.

Ein Beispiel: Die Raumgardistin aus dem ersten Beispiel
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erhdlt WM -1 auf ihre Rettungswiirfe, da ihr Uberlebenswurf um
1 Punkt zu niedrig war.

ERWEITERTE RANGTABELLEN IN DEN
GRUNDREGELN

Es ist durch aus moglich die Rangtabellen der erweiterten
Charaktererschaffung in der einfachen Charaktererschaffung zu
verwenden. Alle Charaktere starten mit Rang M1. Sie werden
automatisch nach dem ersten Jahr zu Rang M2 befordert und
nach dem zweiten Jahr zu Rang M3. Danach erhalten sie zu
Beginn jeder Dienstperiode eine automatische Beférderung zum
nichsten Mannschaftsrang. Sie erhalten durch diese Beférderun-
gen keine zusétzlichen Fertigkeiten. Der Mannschaftsrang eines
Charakters ohne Offizierspatent entspricht der Anzahl geleisteter
Dienstperioden plus zwei. Mit einer Ausnahme: in der Handels-
flotte entspricht der Mannschaftsrang immer der Anzahl
geleisteter Dienstperioden und hat keine spezielle Bezeichnung.

Mit dem Erhalt eines Offizierspatents wird der betreffende
Charakter zu Rang O1 befordert. Jeder Beforderungswurf erhoht
diesen Rang um 1. Die Rangtabellen der Grundregeln werden
nicht verwendet. Wenn man will, kann man mit 1W4 bestimmen,
in welchen Jahr einer Dienstperiode man befordert wurde.

ADLIGE UND BEFORDERUNG

Da der Rang mit dem Sozialstatus verkniipft ist, starten
Adlige immer in dem niedrigsten Rang, der ihrem Sozialstatus
entspricht (siche die erweiterte Rangtabelle fiir Adlige). Ein
Beispiel: Eine Adlige mit Sozialstatus C beginnt als Baronetess
und wiirde mit dem Offizierspatent zur Baronin werden und mit

der ersten Beforderung zur Marquise. Erst dadurch steigt ihr
Sozialstatus auf D.

Titel

Ehrenmann, Ehrenfrau 0

Ritter, Freiherr, Freiherrin 1

Baronet, Baronetess 2

Baron, Baroness 2

Marquis, Marquise 3
4
4
5
6

Vicomte, Vicomtess

Graf, Grafin

Fiirst, Fiirstin

Herzog, Herzogin

(G GroBherzog, Grofherzogin)
(G Erzherzog, Erzherzogin)
(H Prinz, Prinzessin)

(H Imperator, Imperatrix)

m*—nmmUOOUﬂ>§f

REALISTISCHERE PENSIONEN

Laut Regeln erhélt jeder die gleiche, allein von der Anzahl
der geleiteten Dienstperioden abhdngige Pension, egal ob
Gefreiter oder GroBadmiral. Dies ist nicht sonderlich realistisch.
Deshalb sollte man die Rangnummer zur Anzahl der Dienst-
perioden hinzuzéhlen, um die Hohe der Pension zu bestimmen.
Dies édndert aber nichts daran, dass man erst nach 5 Dienst-
perioden Anspruch auf eine Pension hat. Damit erhidlt ein
Admiral nach fiinf Dienstperioden eine Pension, die ein
Mannschaftsrang erst nach elf Dienstperioden erhalten wiirde.
Die Formel fiir die Pension lautet:

Pension = (Dienstperioden + Rangnummer — 4) x 2.000 Cr.



Ausbildungsoptionen

UNIVERSITAT (4 Jahre)

Aufnahmewurf 9+ WM +2 fiir Bildung 9+
Erfolgswurf 7+ WM +2 fiir Intelligenz 8+
OTK 7+ WM +1 fiir Sozialstatus 8+
FOTK 8+ WM +1 fiir Sozialstatus 10+
LWOTK 7+ WM +1 fiir Sozialstatus 8+
Bildungswurf 1W-2 WM +1 fiir Intelligenz 9+

Auszeichnung 10+ WM +1 fiir Bildung 10+

Absolventen des Offizierstrainingskorps (OTK) erhalten au-
tomatisch Rang O1 im Heer.

Absolventen des Flottenoffizierstrainingskorps (FOTK) er-
halten automatisch Rang O1 in der Raumflotte oder Raumgarde.

Absolventen des Luftwaffenoffizierstrainingskorps
(LWOTK) erhalten automatisch Rang O1 in der Luftwaffe.

Ausgezeichnete Absolventen erhalten Bildung 10 oder +1
Bildung, was immer grofer ist.

MILITARAKADEMIE (4 Jahre)

Aufnahmewurf 10+ WM +2 fiir Stérke 10+
Erfolgswurf 9+ WM +2 fiir Bildung 8+
Bildungswurf 1W-3 WM +1 fiir Intelligenz 9+
Auszeichnung 9+ WM +1 fiir Intelligenz 9+

Absolventen erhalten automatisch Rang O1 im Heer (Flotten-
akademie-Absolventen konnen auch der Raumgarde beitreten)
und folgende Fertigkeiten auf einen Wurf von je 4+ (mit 1W):
Fihrung-1, Taktik-1, Verwaltung-1, Schwere Waffen-1, Vorg.
Beobachter-1, Computer-1. Auflerdem erhalten sie automatisch
die Fertigkeit Kampfschiitze-1.

FLOTTENAKADEMIE (4 Jahre)

Aufnahmewurf 10+ WM +2 fiir Sozialstatus 10+
Erfolgswurf 9+ WM +2 fiir Intelligenz 8+
Bildungswurf 1W-3 WM +1 fiir Intelligenz 9+
Auszeichnung 9+ WM +1 fiir Intelligenz 9+

Absolventen erhalten automatisch Rang O1 in der Raumflotte
oder Raumgarde, sowie die folgenden Fertigkeiten auf einen
Wurf von je 4+ (mit 1W): Raumanzug-1, Navigation-1, Ingeni-
eur-1.

LUFTWAFFENAKADEMIE (4 JAHRE)

Aufnahmewurf 10+ WM +2 fiir Geschicklichkeit 9+
Erfolgswurf 9+ WM +2 fiir Intelligenz 8+
Bildungswurf 1W-3 WM +1 fiir Intelligenz 9+
Auszeichnung 9+ WM +1 fiir Intelligenz 9+

Absolventen erhalten automatisch Rang Ol in der Luftwaffe,
sowie die folgenden Fertigkeiten auf einen Wurf von je 4+ (mit
1W): Navigation-1, Fithrung-1, Verwaltung-1, Technik-1 (Kom-
munikation, Computer, Elektronik, Gravitik oder Robotik). Au-
Berdem erhalten sie automatisch die Fertigkeit Uberleben-1 und
die Fertigkeit Propellerflugzeug-1 auf einem Wurf von 6 (mit
1W).

MEDIZINISCHES KOLLEG (4 Jahre)

Aufnahmewurf 9+ WM +2 fiir Bildung 10+
Erfolgswurf 8+ WM +2 fiir Intelligenz 9+
Auszeichnung 11+ WM +1 fiir Bildung 11+

Absolventen erhalten automatisch Rang O3 in Raumflotte,
Luftwaffe oder Sanitdtskorps ihrer Wahl, sowie die folgenden
Fertigkeiten: +1 Bildung, Medizin-3, Verwaltung-1.

Ausgezeichnete Absolventen erhalten zusitzlich Medizin-1
und Computer-1.

KOMMANDOKOLLEG (1 Jahr)

Aufnahmewurf
Erfolgswurf

auto Nur ausgezeichnete Absolventen
10+ WM +1 fiir Intelligenz 8+

Fertigkeiten: wie Kommandokolleg der betreffenden Waffen-
gattung (Raumflotte, Raumgarde/Heer bzw. Luftwaffe).

FLUGSCHULE DER LUFTWAFFE (1 Jahr)

WM +1 fir Geschicklichkeit 9+
WM +1 fir Geschicklichkeit 9+

Aufnahmewurf 9+
Erfolgswurf 9+

Absolventen erhalten Propellerflugzeug-1, Uberleben-1, bei
TG 6-8 zusitzlich Jetflugzeug-1 oder Helikopter-1, bei TG 9+
zusétzlich Jetflugzeug-1 oder Grav-Fahrzeug-1, sowie die
folgenden Fertigkeiten auf einen Wurf von je 4+ (mit 1W): Na-
vigation-1, Taktik-1, Bordschiitze-1.

FLUGSCHULE DER RAUMFLOTTE (1 Jahr)

WM +1 fiir Geschicklichkeit 9+
WM +1 fiir Intelligenz 8+

Aufnahmewurf 9+
Erfolgswurf 7+

Absolventen erhalten Pilot-1, sowie die folgenden Fertigkei-
ten auf einen Wurf von je 4+ (mit 1W): Pilot-1, Raumboot-1,
Navigation-1

Anmerkungen zur OKS:

Unteroffiziere von Rang M7 erhalten eine Beforderung zu
Rang O2. Unteroffiziere von Rang M8 oder M9 erhalten eine
Beforderung zu Rang O3, aber erhalten keine zusétzlichen Fer-
tigkeiten.

Unteroffiziere, die alter sind als 38 Jahre, werden nicht zur
OKS zugelassen; erneuter Wurf auf der Sondereinsatztabelle;
falls erneut OKS gewéhlt wurde, ermdglicht eine Sonderfreigabe
die Zulassung.

Anmerkung zur Beforderung:

Sobald man in einer der fiinf militdrischen Dienstgattungen
zum Rang O7 (Kommodore, Brigadegeneral oder Luftkommo-
dore) befordert wird, wird man automatisch geadelt und erhilt
Soz B, wenn er bisher niedriger war. In manchen
Dienstgattungen kann eine weitere Beforderung auch eine
Erhohung des Sozialstatus bewirken.



Sanitiitskorps

EINSTELLUNGSWURF

Sanititskorps: Wurf 9+; WM +1 bei Intelligenz 8+, +2 bei
Geschicklichkeit 9+.

Absolventen eines Medizinischen Kollegs erhalten
automatisch Rang O3. Universitdts- und Militdrakademie-
Absolventen werden nicht eingestellt.

WEITERVERPFLICHTUNG
Sanititskorps: Wurf 6+, WM +1 bei Rang M4+ und O1+

WAHL DER WAFFENGATTUNG

Sanitdter wihlen Sanitétskorps.

GRUND- UND SPEZIELLE AUSBILDUNG

Grundausbildung besteht aus Schusswaffen-1.

Spezielle Ausbildung besteht aus einem Wurf auf der
Militdrischen ~ Spezialgebiets-Tabelle ~ (MS-Tabelle)  des
Sanitétskorps;

WM +1 bei Techgrad C+.

WECHSEL DER WAFFENGATTUNG

Wechsel in den Sanitétskorps ist Offizieren des Heeres nur
mit Medizin-3+ moglich. Sie gelten dann als Offiziere des
Sanitétskorps. Fiir Mannschaften und Unteroffiziere des Heeres
gelten die normalen Regeln. Raumgardisten konnen nicht in den
Sanitétskorps wechseln, denn fiir sie ist das Sanitétskorps der
Raumflotte zustindig.

ALLGEMEINE AUFTRAGSTABELLE
Wurf Sanitdtskorps

0 Kommando

1 Kommando

2 Kommando

3 Stab

4 Stab

5 Stab

6 Sondereinsatz
7 Sondereinsatz

WM: +1 bei Bildung 8+; Offiziere auf Wunsch WM -1.
Anmerkungen: Mannschaften und Unteroffiziere behandeln
Kommando und Stab als normalen Auftrag.

RANGTABELLEN
Sanititskorps des Heeres
Rang- Mannschafisrang  Rang-
abkiirzung Bezeichnung  abkiirzung
M1 Sanitétssoldat  O1
M2 Gefreiter 02
M3 Korporal 03
M4 Unterfeldwebel 04
M5 Feldwebel 05
M6 Oberfeldwebel 06
M7 Hauptfeldwebel O7
M8 Stabsfeldwebel ~ O8
M9 Oberstabsfeldwebel 09
010

Generaloberstabsarzt 6 09
Generaloberstarzt 6

SPEZIELLE AUFTRAGSTABELLE

Wurf Sanitdtskorps
2 Uberfall

3 Ausbildung

4 Gegenrevolte
5 Gegenrevolte
6-8  Garnison

9 Ausbildung

10 Polizeiaktion
11 Inn. Sicherheit
12 Polizeiaktion

ERGEBNISTABELLEN
Sanitéitskorps: Ausbildung Inn. Sicher. Polizeiaktion
Uberleben automatisch 4+ 4+
Auszeichnung keine keine 10+
Beforderung (6+) (6+) 9+
Fertigkeiten 8+ keine 7+
Gegenrevolte Uberfall Garnison
Uberleben 5+ 6+ automatisch
Auszeichnung 11+ 7+ keine
Beforderung 10+ 7+ (7+)
Fertigkeiten 7+ 6+ keine

WM: Fiir Beférderung WM +1 bei Medizin-5+.

DIENSTGATTUNGSFERTIGKEITEN
(Siehe Traveller II S.133 bzw. Die Regeln S.288)

MILITARISCHE SPEZIALGEBIETS-TABELLE

Wurf Sanitdtskorps
Verwaltung
Vielseitigkeit
Elektronik
Verwaltung
Medizin
Computer
Medizin

WM: +1 bei Techgrad C+.

NN AW -

SONDEREINSATZTABELLEN

(Siehe Traveller II S.133 bzw. Die Regeln S.288)

Mannschaften und Unteroffiziere:
WM +1 bei Int 7+

Sanitditskorps der Raumflotte

Offiziersrang  Rang- Offiziersrang
Bezeichnung  abkiirzung Bezeichnung
Assistenzarzt 1 Ol Assistenzarzt 1
Oberarzt 1 02 Oberarzt 1

Stabsarzt 2 O3
Oberstabsarzt 3 04
Oberfeldarzt 4 O5
Oberstarzt 5 06
Generalarzt 6 O7
Generalstabsarzt 6 08

Stabsarzt 2
Oberstabsarzt 3
Flotillenarzt 4
Flottenarzt 5
Admiralarzt 5
Admiralflottenarzt 6
Sektoradmiralarzt 6

010 Grofadmiralarzt 6

Anmerkung: Die verschiedenen Sanitétskorps haben eigene Offiziersrange. Deshalb sind hier auch die der Raumflotte aufgelistet.
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Luftwaffe

CHECKLISTE

1. Charakteristika auswiirfeln.
A. Sechs Charakteristika auswiirfeln.
B. Techgrad der Heimatwelt ermitteln.
2. Vorbildung.
A. Universitit (LWOTK) oder Luftwaffenakademie.
B. Flugschule, Kommando- oder Medizinisches Kolleg.
. Einstellung.
. Wahl der Dienstabteilung.
A. Wahl der Dienstabteilung.
B. Grundausbildung (statt erstes Dienstjahr).
5. Dienstperiode durchspielen. Vier aufeinanderfolgende
Dienstjahre durchspielen.
A. Dienstjahr durchspielen.

1) Kommandotabelle (nur Offiziere).

2) Auftrag feststellen,
a) Sondereinsatz.

3) Auftrag durchspielen.
a) Uberlebenswurf.
b) Auszeichnungswurf.
¢) Beforderungswurf.
d) Fertigkeitenwurf. Auswiirfeln der durch

Fertigkeitenwurf erhaltenen Fertigkeiten.

6. Weiterverpflichtung. Wurf 6+. Automatische Weiterver-
pflichtung bei Wurf von exakt 12. Ab der vierten Dienst-
periode zum Ende jeder Dienstperiode Feststellung der
Alterungserscheinungen. Danach zuriick zu 5.

7. Ausmusterung.

W

EINSTELLUNGSWURF

Wurf 8+, WM +1 bei Intelligenz 8+, +2 bei Bildung 9+, +1
bei balkanisierter Heimatwelt (Regierung 7)

WEITERVERPFLICHTUNG
Wurf 6+

GRUNDAUSBILDUNG

Mannschaften: 2 Fertigkeitswiirfe auf der entsprechenden
Dienstabteilungstabelle.

Offiziere: 2 Fertigkeitswiirfe auf der entsprechenden
Dienstabteilungstabelle, der Stabsoffizierstabelle oder der
Flugoffizierstabelle (nur Offiziere der Abteilungen Atmosphére
und Orbit).

WAHL DER ABTEILUNG

Abteilungstabelle

Wurf Mannschaftsgrade Offiziere

1 Technischer Dienst Technischer Dienst
2 Technischer Dienst Technischer Dienst
3 Sicherheit Sicherheit

4 Sicherheit Atmosphére

5 Sanitétskorps Atmosphére

6 Atmosphire Atmosphére

7 Orbit Orbit

WM: +1 bei Techgrad 9+.

Automatische Abteilungszuweisung: Atmosphire oder Orbit
fiir Absolventen der Flugschule, Sanititskorps fiir Absolventen
des Medizinischen Kollegs.

Offiziere der Abteilungen Atmosphédre und Orbit (TG 9+)
sind Flugoffiziere, Offiziere der Abteilungen Technischer
Dienst, Sicherheit und Sanitétskorps sind Bodenoffiziere.

KOMMANDOTABELLEN

Dienstabteilung Wurf

Atmosphére 7+

Orbit 8+

Technischer Dienst 9+

Sicherheit 8+

Sanititskorps 10+
AUFTRAGSTABELLE
Auftragstabelle
Wurf  Atmosphdre/Orbit Bodenpersonal
2 Kampf Stiitzpunktverteidigung
3 Kampf Stiitzpunktverteidigung
4 Patrouille Ausbildung
5 Transport Stiitzpunktalltag
6 Ausbildung Stiitzpunktalltag
7 Transport Ausbildung
8 Ausbildung Stiitzpunktalltag
9 Kampf Ausbildung
10 Patrouille Stiitzpunktverteidigung
11 Sondereinsatz Sondereinsatz
12 Sondereinsatz Sondereinsatz
ERGEBNISTABELLEN
Atmosphiire: Ausbildung  Transport  Patrouille
Uberleben 3+ 4+
Auszeichnung 12+ 10+
Beforderung 10+ 8+
Fertigkeiten 10+ 8+

WM: Fiir Uberleben WM +1 bei Flugzeug-2-+.

Fiir Beforderung WM +1 bei Bildung 7+

Kampf siehe Orbit
Orbit: Transport  Patrouille  Kampf
Uberleben 6+ 7+
Auszeichnung 9+ 6+
Beforderung 8+ 6+
Fertigkeiten 8+ 6+

WM: Fiir Uberleben WM +1 bei Raumfahrt-2+
Ausbildung siche Atmosphére

Techn.

Dienst:

Uberleben

Auszeichnung

Beforderung

Fertigkeiten
WM: Fiir Uberleben WM +1 bei Kampfschiitze-1.
Fiir Fertigkeit WM +1 bei Intelligenz 8+.

Ausbildung  Alltag
automatisch automatisch 6+

Verteidigung

12+ 10+
10+ 8+
T+ 8+

Sicherheit: Ausbildung  Alltag Verteidigung
Uberleben +4 7+
Auszeichnung 10+ 8+
Beforderung 8+ 6+
Fertigkeiten 8+ 8+

WM: Fiir Uberleben WM +1 bei Kampfschiitze-1,
+2 als Absolvent der Stiitzpunktverteidigungsschule.

Sanitiitskorps:

Uberleben
Auszeichnung
Beforderung
Fertigkeiten
WM: Fiir Beforderung WM +1 bei Medizin-4+.

Ausbildung  Alltag
automatisch automatisch 4+
keine

Verteidigung

12+ 10+
10+ &+
10+ 8+



DIENSTGATTUNGSFERTIGKEITEN

Wurf
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Fliegeralltag
Handgemenge
+1 Geschickl.
+1 Ausd.
Geselligkeit
+1 Bild.
Fiihrung
Raumanzug
Handwaffen
+1 Soz.

+3 bei O4+

Bodenoffiziere
Schusswaffe
Verwaltung
Computer
Elektronik
Mechanik
Kommunikation

Flugfeldwebel
Geselligkeit
Schusswaffe
Mechanik
Elektronik
Mechanik
Strengstoff
Instruktion
Fiihrung
Verwaltung
+3 bei M6+

Stabsoffiziere
Computer
Verwaltung
Instruktion
Kontakt
Handwaffe

Maschinenpistole

keine

Flugoffiziere
Flugzeug
Bordschiitze
Taktik
Bordschiitze
Navigation
Handwaffe
Grav-Fahrzeug
Raumanzug

+2 bei TG 11+

Komm. Offiziere
Handwaffe
Fiihrung
Fiihrung
Kontakt

+1 Ausd.
Vielseitigkeit
Taktik
Bordschiitze
+2 als aktiver
Flieger

DIENSTABTEILUNGSFERTIGKEITEN

Wurf
1

2

3

4

5

6

7

8
WM:
Wurf
1

2

3

4

5

6

7

8
WM:

Atmosphdre
Flugzeug
Flugzeug
Taktik
Bordschiitze
Navigation
Bordschiitze
Raumanzug
Grav-Fahrzeug
+2 bei TG 9+

Sicherheit
Kampfschiitze
Schwere Waffen
Erkundung
Kampfschiitze
Bordschiitze
Bordschitze

g
S
Q

SONDEREINSATZTABELLEN

Wurf
1
2

3

10

Mannschaften
Zusatzlehrgang
Spezialisten-
schulung
Werberdienst

Bordmannschafts-

schule
Stiitzpunktver-
teidigungsschule
OKS

Raumfahrtschule
: +2 bei TG 9+

Orbit Techn. Dienst

Raumboot Schusswaffe

Raumanzug Mechanik

Navigation Mechanik

Ingenieur Sprengstoff

Raumschifftaktik Mechanik

Bordschiitze Elektronik

- Gravitik

keine +1 bei TG 9+

Sanitditskorps

Verwaltung

Elektronik

Medizin

Computer

Medizin

Verwaltung

Medizin

+1 bei TG 11+

Flugoffiziere Bodenoffiziere

Flugschule Zusatzlehrgang

Geheimdienst- Flugschule

schule

Luftwaffenattaché/ Geheimdienst-

Adjutant schule

Werberdienst Stiitzpunktver-
teidigungsschule

Bomberschule Kommandokolleg

Luftkampfschule Stabskolleg

Raumfahrtschule —

+2 bei TG 9+ keine

SPEZIALISTENSCHULUNG
Wurf Lehrgang

1 Mechanik

2 Elektronik

3 Vorg. Beobachter

4 Navigation

5 Computer

6 Bordschiitze

7 Gravitik

8 Raumfahrt

WM: +2 bei TG 9+

SCHULEN

Bordmannschaftsschule:
Bordschiitze, Navigation.

Bomberschule: Wurf 4+ (1W) jeweils fiir Vorg. Beobachter,
Propellerflugzeug, Erkundung.

Flugschule: Besuch der Flugschule der Luftwaffe.
Automatischer Wechsel in die Abteilung Atmosphére oder Orbit.

Geheimdienstschule: Bodenoffiziere: Wurf 4+ (1W) fiir
Verhor. Flugoffiziere: Wurf 4+ (1W) fiir Erkundung.

Kommandokolleg: Wurf 4+ (1W) jeweils fiir Taktik,
Fithrung und Verwaltung. Bei Techgrad 9+ zusétzlich Wurf 4+
(1W) jeweils fiir Raumschifftaktik und Flottentaktik.

Luftkampfschule: Wurf 4+ (1W) jeweils fiir Flugzeug,
Taktik, Bordschiitze.

Luftwaffenattaché/Adjutant: Bei 1-4 auf 1IW Luft-
waffenattaché: automatische Beforderung auf néchsten Rang und
+1 Sozialstatus. Bei 5-6 Adjutant eines Luftmarschalls: +1

Wurf 4+ (1W) jeweils fiir

Sozialstatus und Wahl des néchsten Auftrags (nicht
Luftwaffenattaché/Adjutant).
Offizierskandidatenschule (OKS): Automatisches

Offizierspatent und Rang O1 entweder in der urspriinglichen
Dienstabteilung oder einer Dienstabteilung, in der bereits ein
Zusatzlehrgang abgeschlossen wurde. Je 1 Fertigkeitswurf auf
Kommandierender Offizierstabelle, Stabsoffizierstabelle und
Dienstabteilungstabelle.

Raumfahrtschule: Wurf 4+ (1W) jeweils fiir Raumboot,
Raumschifftaktik, Navigation, Raumanzug, Bordschiitze,
Ingenieur.

Spezialistenschulung: Ein
Spezialistenschulungstabelle.

Stabskolleg: Wurf 4+ (1W) jeweils fiir Taktik, Verwaltung,
Kontakt, Computer. Bei Techgrad 9+ zusitzlich Wurf 4+ (1W)
fiir Flottentaktik.

Stiitzpunktverteidigungsschule: Automatische Erfahrungs-
stufe in Kampfschiitze. Wurf 4+ (1W) jeweils fiir schwere
Waffen, Taktik, Fiihrung, AGF, Bordschiitze.

Werberdienst: Erfahrungsstufe in Rekrutierung.

Zusatzlehrgang: Eine Fertigkeit von der Tabelle einer
anderen Dienstabteilung. Bei einer Weiterverpflichtung darf der
Kursteilnehmer in die betreffenden Dienstabteilung wechseln.

Wurf mit 1W auf der

FERTIGKEITENWAHL

Fertigkeiten werden als automatische Fertigkeiten, durch
Grundausbildung, Sondereinsatz oder den Fertigkeitenwurf des
jéhrlichen Auftrags erlangt. Die Benutzung der verschiedenen
Fertigkeitentabellen ist folgendermaf3en eingeschrénkt:

Fliegeralltag: Alle Charaktere.

Flugfeldwebel: Alle Flugweblwebel (M5+).

Flugoffizier: Offiziere mit aktiver Flugerlaubnis.

Bodenoffiziere: Offiziere ohne aktive Flugerlaubnis.

Kommandierender Offizier: Offiziere mit Kommando.

Stabsoffizier: Offiziere im Stab.

Dienstabteilung: Charaktere der entsprechenden Dienstab-
teilung.



FLUGSTATUS

Absolventen der Flugschule, der Bordmannschaftsschule und
Mannschaftsrange mit Zusatzlehrgang, die in die Dienstabteilun-
gen Atmosphére oder Orbit wechseln, gelten als aktive Flieger
bis man ihnen Startverbot erteilt. Ab der zweiten Dienstperiode
verliert ein Flieger seine Flugerlaubnis bei einem Wurf von 6+
auf 1W mit den WM +1 pro weiterer Dienstperiode, +1 bei Ver-
wundung, -1 bei Geschicklichkeit 8+. Ein Verlust der Fluger-
laubnis bedeutet ein automatischer Wechsel ins Bodenpersonal.
Dieser Wurf wird zu Beginn jeder Dienstperiode wiederholt.

PILOTENABZEICHEN

Pilotenabzeichen: Absolventen der Flugschule

Seniorpilotenabzeichen: Schwarmleutnant (O3) mit aktiver
Flugerlaubnis und mindestens 3 Dienstperioden.

Kommandopilotenabzeichen: Staffelfihrer (O4) mit aktiver
Flugerlaubnis, mindestens 5 Dienstperioden und mindestens 5
Kommandos.

AUSZEICHNUNGEN

Blutherz: Verwundung bei Verteidigung oder Kampf fihrt zu
Verleihung eines Blutherzens.

Gefechtsdienstabzeichen: Erhalt des Auftrige Verteidigung
oder Kampf fiihrt zu Verleihung eines Gefechtsdienstabzeichens.

Gefechtskommandoabzeichen: Kommando bei Verteidigung
oder Kampf fiihrt zu Verleihung eines Gefechtskommandoabzei-
chens.

Vorbildliches Verhalten unter Feuer (VVuf): Auszeichnungs-
wurf (+0 bis +2) fiihrt zu Verleihung eines VVuF. WM +1 auf
den néchsten Beforderungswurf in dieser Dienstperiode.

Medaille fiir Besondere Tapferkeit (MBT): Auszeichnungs-
wurf (+3 bis +5) fiihrt zu Verleihung einer MBT. WM +2 auf
den nichsten Beforderungswurf in dieser Dienstperiode.

Komet fiir Extremes Heldentum (KEH): Auszeichnungswurf
(+6 oder hoher) fiihrt zu Verleihung eines KEH. WM +3 auf den
nichsten Beforderungswurf in dieser Dienstperiode.

RANGTABELLEN
Luftwaffe Sanitiitskorps der Luftwaffe
Rang- Mannschaftsrang  Rang- Offiziersrang  Rang- Offiziersrang
abkiirzung Bezeichnung  abkiirzung Bezeichnung  abkiirzung Bezeichnung
M1 Flieger Ol Pilotoffizier 1 Ol Assistenzarzt 1
M2 Oberflieger 02 Flugoffizier 1 02 Oberarzt 1
M3 Stabsflieger O3 Schwarmleutnant 2 O3 Stabsarzt 2
M4 Mannschaftsfihrer 04 Staffelfiihrer 3 04 Oberstabsarzt 3
M5 Flugfeldwebel OS5 Gruppenkapitin 4 OS5 Oberfliegerarzt 4
M6 Hauptflugfeldwebel 06 Geschwaderkommandant 5 06 Geschwaderarzt 5
M7 Oberflugfeldwebel O7 Luftkommodore 6  O7 Marschallarzt 5
M8 Stabsflugfeldwebel  O8 Vizeluftmarschall 6  O8 Marschalloberarzt 6
M9 Oberstabsflugfeldwebel 09 Luftmarschall 6 09 Marschallstabsarzt 6
010 Oberluftmarschall 6 010 Marschalloberstabsarzt 6

Anmerkungen: Rang M1 bis M4 sind Flieger, Rang M5 bis M9 sind Flugfeldwebel. Rang O1 bis O3 sind Junioroffiziere, Rang O4
bis O6 sind Volloffiziere, Rang O7 und hdher sind Offiziere im Luftrang.

Marine
tbd ...
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Vergleich der NATO-Rangcodes und Traveller-Rangabkiirzungen

RANGTABELLEN

Offiziere

NATO OF-10 OF-9 OF-8 OF-7 OF-6
Traveller 010 010 09 08 07
Rangnummer 6 6 6 6 5/6

OF-5 OF-4 OF-3 OF-2 OF-1 OF-D
06 05 04 03 02/01 00
5 4 3 2 1 -

Rang 6 sind immer Generale bzw. Admirale. Ein OF-6, der kein General ist (wie z.B. der britische Brigadier), hat also nur Rang 5.

Unteroffiziere & Mannschaften
NATO OR-9 OR-8
Traveller M9 M9/M8

OR-7
M8

OR-6
M7

OR-5

M6/M5

OR-4 OR-3 OR-2 OR-1
M5-M2 M4-M2 M3/M2 M2/MlI

Bei Flotten sind M1 bis M3 Mannschaften, M4 bis M9 Unteroffiziere, bei allen anderen sind nur M1 und M2 Mannschaften. Also
hitte ein britischer Lance Corporal (OR-3), ein Unteroffizier, den Rang M3, ein deutscher Obergefreiter (OR-3) den Rang M2.

Generile & Admirile

HEER & RAUMGARDE

Im Kapitel Soldner (Traveller I1 S.58 bzw. Die Regeln S.214)
wurden die Aufgaben nur bis zum Oberst vorgestellt. Im folgen-
den werden die Kommandos der Generile vorgestellt:

Brigadegeneral — Kommandant einer Brigade. Hat mindes-
tens Soz B (Ritter).

Generalmajor — Kommandant einer Division.

Generalleutnant — Kommandant eines Korps.

General — Kommandant einer Armee.

Dazukommen kommen noch folgender neuer Rang, der aber
nur im Heer existiert:

Generalfeldmarschall — Armeegruppenkommandant.

In der Raumgarde gibt es keine GroBiverbidnde grofer als
eine Brigade, daher sind die einzelnen Kommandos anders:

Generalmajor — Kommandant aller Raumgardisten eines
Subsektors. Wird auch Subsektormarschall genannt. Hat mindes-
tens Soz C (Baronet oder Baron).

Generalleutnant — Kommandant aller Raumgardisten eines
aus vier Subsektoren bestehenden Quadranten. Wird auch Mar-
schall genannt.

General — Kommandant der Raumgarde. Wird auch Kom-
mandantmarschall der Raumgarde genannt. Hat mindestens Soz
E (Vicomte oder Graf).

RAUMFLOTTE

Die Einheitsstruktur der Raumflotte ist einfach. Es Geschwa-
der, Einsatzgruppen und Flotten. Bei den Geschwadern wird
zwischen reguldren Geschwadern, die in den Flottenbasen statio-
niert sind, Reservegeschwadern, auch Kolonialgeschwader ge-
nannt, und Systemgeschwadern, die keine UL-fihige Raumschif-
fe besitzen, unterschieden. Mehrere Geschwader bilden im Be-
darfsfall eine Einsatzgruppe. Alle Reservegeschwader eines Sub-
sektors bilden die Reserveflotte dieses Subsektors, alle reguléren
Geschwader die jeweilige Subsektorflotte. Alle Subsektorflotten
eines Sektors bilden die jeweilige Sektorflotte.

Kommodore — Kommandant eines Geschwaders. Hat mindes-
tens Soz B (Ritter).

Flottenadmiral — Kommandant einer Flotte.

Sektoradmiral — Kommandant einer Sektorflotte. Hat min-
destens Soz C (Baronet oder Baron).

Groffadmiral — Kommandant der gesamten Raumflotte. Es
gibt auch regionale GrofBadmirile, die die Flotten mehrere Sekto-
ren (oft einer ganzen Domiéne) befehligen.
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Der Rang des Flottenadmirals ist in der Regel in folgende
Rénge unterteilt:

Konteradmiral — Kommandant eines wichtigeren Geschwa-
ders oder einer Reserveflotte.

Vizeadmiral — Kommandant einer Einsatzgruppe einer Sub-
sektorflotte oder einer Subsektorflotte.

Admiral — Kommandant einer Subsektorflotte. Die Stabsad-
mirdle der einzelnen Abteilungen haben ebenfalls diesen Rang.

LUFTWAFFE

Die Einheitsstruktur der Luftwaffe ist wie folgt: Die Mann-
schaft eines Flugzeugs bildet eine Sektion, unabhédngig von ihrer
GroBe. Mehrere Flugzeuge bilden einen Schwarm. Dem
Schwarm gleichgestellt sind die einzelnen Abteilungen des Bo-
denpersonals einer Staffel, die ebenfalls in mehrere Sektionen
unterteilt sind (in der Regel eine pro Schwarm). Mehrere
Schwérme und das dazugehdrende Bodenpersonal bilden eine
Staffel. Eine Gruppe wird aus mehreren Staffeln gebildet und ein
Geschwader aus mehreren Gruppen. In der Abteilung Atmosphd-
re bilden alle Geschwader einer Region eine Division und alle
Divisionen eines Kontinents eine nummerierte Luftflotte. Die
Abteilung Orbit hingegen besteht nur aus einem einzelnen Ge-
schwader. Alle nummerierten Luftflotten und das Orbitalge-
schwader bilden die planetare Luftflotte.

Luftkommodore — Kommandant eines wichtigeren Geschwa-
ders. Hat mindestens Soz B (Ritter).

Vizeluftmarschall — Kommandant einer Division.

Lufitmarschall — Kommandant einer nummerierten Luftflotte.

Oberluftmarschall — Kommandant der planetaren Luftflotte.

MARINE

Die Einheitsstruktur der Marine ist wie folgt: mehrere See-
fahrzeuge eines Typs bilden ein Geschwader und mehrere Ge-
schwader eine Flottille. Eine Einsatzgruppe besteht aus GroB3-
kampfschiffgeschwadern, Flottillen und einzelnen Schiffen, die
sich in ihren Aufgaben ergénzen. Mehrere Einsatzgruppen bilden
eine Schlachtflotte, alle Schlachtflotten einer Region eine num-
merierte Flotte und alle nummerierten Flotten die planetare Flot-
te.

Kommodore — Kommandant eines Gro3kampfschiffgeschwa-
ders oder einer Flottille. Hat mindestens Soz B (Ritter).

Konteradmiral — Kommandant einer Einsatzgruppe.

Vizeadmiral — Kommandant einer Schlachtflotte.

Admiral — Kommandant einer nummerierten Flotte.

Grofsadmiral — Kommandant der planetaren Flotte. Auch
Flottenadmiral genannt.



Regeln fiir andere Rassen

REGELN FUR ASLAN-CHARAKTERE

Die folgenden Regeln gelten fiir alle Aslan aus dem Impe-
rium oder anderen hauptsdchlich von Menschen dominierten
Regionen. Aslan-Charaktere werden im Allgemeinen wie
menschliche Charaktere behandelt. Es gibt aber mehrere Aus-
nahmen.

Charakteristika

Aslan-Charaktere erhalten einen Malus von -1 auf Geschick-
lichkeit (max. 15) und einen Bonus von +1 auf Stirke (max. 16)
und Ausdauer (max. 16). Der Sozialstatus bestimmt ihre Stellung
innerhalb des Imperiums. Thr Sozialstufe (1W6, max. 15) be-
stimmt ihren Status innerhalb einer Aslan-Gesellschaft. Méann-
liche Aslan erhalten einen WM +4, wenn sie Landereien im
Imperium besitzen, weibliche Aslan erhalten einen WM +2,
wenn sie Rang 3+ in irgendeiner imperialen Dienstgattung er-
reicht hat oder wenn sie mehr als Cr.100.000 besitzt. +1 Soz be-
zieht sich sowohl auf den Sozialstatus als auch auf die Sozial-
stufe. Das Anfangsalter von Aslan-Charakteren liegt bei vierzehn
Jahren fiir alle Dienstgattungen.

Einstellungs- & Uberlebenswurf

_ Der WM sowohl auf den Einstellungswurf als auch den
Uberlebenswurf hingt vom Geschlecht des Aslan und kann der
folgenden Tabelle entnommen werden:

Einstellungs-
wurf Uberleben

Dienstgattung M W M W Anmerkung
Raumflotte - — -1  +1 Imp. Raumflotte
Raumgarde +1 — -1 +1 Imp. Raumgarde
Heer +1 — -1 — Imperiales Heer
Scoutdienst -4 — - — Imp. Scoutdienst
Handelsflotte -4 +1 - — Freihédndler
Andere -2 -1 - -
Raumpiraten -1 -1 - -
Asteroidenschiirfer -4 - - -
Seestreitkrifte - - - -
Diplomat. Dienst +1 - - — Imperial
Arzteschaft -4 — - —
Luftstreitkréfte - -4 - -
Barbaren — - -1 — Verlorene Kolonie
Imp. Biirokratie -4 - - — Imperial
Unterwelt — - - -
Adel - — - — Imperial
Wissenschaftler -4 - - —
Jager - - - -
Erweiterte Charaktererschaffung
Raumgarde +1 - -1 — Imperial
Heer +1 — -1 — Imperial
Raumflotte - - - — Imperial
Scoutdienst -1 - - — Imperial
Luftwaffe - - - -
Fertigkeiten

Statt der Fertigkeiten Handgemenge und Klingenwaffen er-
halten Aslan in den meisten Dienstgattungen die Fertigkeit Gliz-
zerklaue. Aslan-Raumgardisten akzeptieren zwar die Ausbildung
am Entermesser aber werden diese Waffe nur zur Gala-Uniform
tragen. Alle Aslan erhalten automatisch die Fertigkeit Toleranz-
1, minnliche Aslan zusitzliche noch die Fertigkeit Unabhdn-
gigkeit-1.

Wann immer ein ménnlicher Aslan +1 Stérke (oder +1 Aus-

dauer bei einem Biirokraten) erhalten wiirde, darf er stattdessen
Unabhdngigkeit wéhlen.

Wann immer ein Aslan die Fertigkeitstabelle Personliche
Weiterbildung (bzw. Heeresalltag bei Heeres-/Raumgarde-
charakteren oder Flottenalltag bei Raumflottencharakteren oder
Scoutalltag bei Scoutcharakteren oder Hindleralltag bei Han-
delsflottencharakteren) wiahlt, darf er stattdessen die Fertigkeit
Toleranz nehmen.

Wihrend der Charaktererstellung wird ein Aslan sich wei-
gern, eine Fertigkeit zu erlernen, die fiir sein Geschlecht unge-
eignet ist. Wenn eine solche Fertigkeit ausgewtirfelt wird, wird
solange nochmal gewiirfelt, bis entweder eine geeignete Fertig-
keit oder die gleiche Fertigkeit noch einmal ausgewiirfelt wird.
Dies gilt aber nur, wenn er die Fertigkeit nicht schon erlernt hat.
Ungeeignete automatische Fertigkeiten werden erst dann erlernt,
wenn sie spater ausgewiirfelt und gewéhlt werden.

Erhdlt ein Aslan-Charakter wihrend einer Dienstperiode
mehr Fertigkeiten des anderen Geschlechts als des eigenen, wird
er mit seiner Dienstgattung unzufrieden und am Ende der Dienst-
periode ausmustern.

Toleranz: Diese Fertigkeit behandelt die Fahigkeit eines
Aslan mit einem Nicht-Aslan umgehen zu konnen.

Unabhdngigkeit: Diese Fertigkeit, die nur bei ménnlichen
Aslan vorkommt, behandelt seine Fahigkeit mit eigentlich fiir
méinnliche Aslan unbekannte Konzepte, wie Geld, ohne jegliche
Uberwachung (in der Regel durch eine weibliche Aslan) um-
gehen zu konnen.

Glitzerklaue: Diese Fertigkeit behandelt den Umgang mit der
korpereigenen Glitzerklaue, die alle Aslan besitzen.

Aslan-Fertigkeiten

Miinnlich Weiblich

Bordschiitze Bestechung MB-Kanone

Flottentaktik Computer Mechanik

Fiihrung Elektronik Medizin

Pilot Erzsuche Mehrfachraketenlafette

Taktik Félschung Milieu

Unabhéngigkeit Gravitik Raumschiftbau
Handel Steward
Haubitze Verwaltung
Ingenieur Vielseitigkeit
Makler

Alterung

Bei Aslan setzt zum einen die Alterung spéter ein als bei
Menschen, aber dafiir altern sie wesentlich schneller, wodurch
alle Alterungswiirfe alle zwei Jahre durchgefiihrt werden.

Dienst-

perioden 8 9 10 11+
Alter 49 51 53 54 56 58 60 62 63+
Starke -1 (91 -1 (8+) 291 =2(104)
Geschick. -1(8+) -1 (9+) 2090 -2710H
Ausdauer -1 (71 -1 (84) -2 (94) -2 (10+)
Intelligenz unter 62 Jahren kein Effekt -1 (9+)
Bildung durch Alter nicht beeinflusst

Soz durch Alter nicht beeinflusst

Psi durch Alter nicht beeinflusst
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REGELN FUR BWAP-CHARAKTERE

Die an aufrechtgehende Molche erinnernde Bwap stammen
urspriinglich von der Welt Marhaban (Leeres Viertel 0426) und
kommen hauptsédchlich in den Sektoren Leeres Viertel, Antares,
Dagudashaag und Zarushagar vor. Bwap-Charaktere werden im
Allgemeinen wie menschliche Charaktere behandelt. Es gibt aber
mehrere Ausnahmen.

Charakteristika

Bwap sind bei weitem nicht so stark und ausdauernd wie
Menschen, deshalb wird bei ihnen sowohl Stirke (max. 11) als
auch Ausdauer (max. 11) mit 2W-4 (min. 1) ermittelt. Psionik ist
unter den Bwap selten, deshalb erhalten Bwap-Charaktere einen
zusétzlichen WM -3 auf die Bestimmung der PSI-Stérke.

Einstellungswurf

Bwap-Charaktere erhalten je nach Dienstgattung einen ande-
ren WM auf den Einstellungswurf. Die folgende Tabelle enthélt
die WM. Diese WM gelten auch fiir die erweiterte Charakterer-
schaffung, mit einer Ausnahme: Bwap-Charaktere erhalten auto-
matisch einen Studienplatz an der Handelsakademie.

Einstellungswurf Anmerkung

Imperiale Raumflotte
Imperiale Raumgarde
Imperiales Heer
Imperialer Scoutdienst

Dienstgattung
Raumflotte -
Raumgarde -2
Heer -1
Scoutdienst +1
Handelsflotte +2
Andere -
Raumpiraten -
Asteroidenschiirfer -
Seestreitkrifte -
Diplomatischer Dienst —
Arteschaft -
Luftstreitkréfte -
Barbaren -
Imperiale Biirokratie +2
Unterwelt nicht moglich
Adel -
Wissenschaftler —
Jager -

Fertigkeiten

Wenn Bwap-Charaktere das erste Mal die Fertigkeit Verwal-
tung erhalten, erhalten sie Verwaltung-2 statt Verwaltung-1. Das
gleiche gilt auch fiir die Fertigkeiten Handel, Justiz und Makler.
Sie konnen die Fertigkeiten Bestechung, Filschung, Gliicksspiel
und Milieu nicht erlernen.

Ausriistung

Bwap-Charaktere erhalten einen WM -1, wenn sie Werkzeu-
ge oder Waffen benutzen miissen, die nicht fiir ihre Spezies aus-
gelegt sind. Die durch die Ausmusterung erhaltene Ausriistung
ist davon nicht betroffen.

REGELN FUR VARGR-CHARAKTERE

Vargr-Charaktere werden im Allgemeinen wie menschliche
Charaktere behandelt. Es gibt aber mehrere Ausnahmen.

Charakteristika

Vargr-Charaktere erhalten einen Malus von -1 auf Stirke
(max. 14) und Ausdauer (max. 14) und einen Bonus von +1 auf
Geschicklichkeit (max. 16). AuBerdem ersetzt Prestige (2W,
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unbeschrinkt) den Sozialstatus und bestimmt ihre Stellung in ei-
ner Gruppe von Vargr. Uberall, wo der Sozialstatus verlangt
wird, benutzten Vargr ihr Prestige. Bei der Charaktererschaffung
steigt ihr Prestige bei jeder (Offiziers-)Beforderung um 1. Dafiir
erhalten Vargr keinen Adelstitel bei einem Prestige von iiber 10.

Einstellungswurf

Vargr-Charaktere erhalten einen WM -2 auf den Einstel-
lungswurf bei der Handelsflotte. Die Praktiken der Vargr-Hand-
ler sind nicht so fein wie die der Menschen und Vargr geben
schlechte Stewards und Makler im menschlichen Raum ab.

Fertigkeiten

Statt der Fertigkeit Handgemenge erhalten Vargr die Fertig-
keit Raufen. Dies erlaubt ihnen einen Zahne-Angriff mit einem
WM +2 auf sehr kurze Entfernung und einen Klauen-Angriff mit
einem WM +2 auf kurze Entfernung. Zusétzlich erhalten Sie
eine WM +1, wenn ihr Prestige hoher ist, als das ihres Gegners.
Vargr haben immer ein hoheres Prestige als Nicht-Vargr. Un-
terliegt ein Charakter mit der Fertigkeit Raufen im Kampf gegen
einen anderen Gegner mit der Fertigkeit Raufen, kann er durch
Aufgeben den Kampf automatisch beenden. Hat der Sieger ein
niedrigeres Prestige, tauscht er seinen Prestige-Wert mit dem des
Verlierers, aber diese Prestige-Anderung darf hochsten drei
Punkte betragen.

REGELN FUR DARRIANER-CHARAKTERE

Die Regeln zum Offizierspatent und zu den Auszeichnungen
gelten auch fiir Aslan und nicht-darrianische Menschen inner-
halb der Darrian-Konfoderation, und nicht fiir Darrianer im Im-
perium.

Charakteristika

Darrianer sind nicht so stark und ausdauernd wie andere
Menschen, deshalb wird bei ihnen sowohl Stirke (max. 15) als
auch Ausdauer (max. 15) mit IW+3 ermittelt. Im Gegenzug sind
Darrianer in der Regel gebildeter, weshalb sie einen Bonus von
+1 auf Bildung erhalten (max. 15).

Rénge

Charaktere mit Soz A+ gehoren in den Streitkriften der Kon-
foderation (Raumflotte, Raumgarde, Heer) immer zu den Offi-
zieren und niemals zu den Mannschaften. Daher beginnen sie in
diesen Dienstgattungen immer auf Rang 0 Subaltern in den
Grundregeln bzw. O0 Subaltern in den erweiterten Charakterer-
schaffung. In den Grundregeln benétigen sie trotzdem einen ge-
lungenen Offizierspatentwurf fiir die Beforderung auf Rang 1. In
der erweiterten Charaktererschaffung gelten sie mit Rang OO als
Offiziere und diirfen die gleichen Tabellen und WM benutzen als
Offiziere mit Rang O1. Rang OO0 bringt aber keine zusitzlichen
Abfindungen.

Auszeichnungen

Die Darrian-Konfoderation kennt nur eine Auszeichnung: die
Ehrenmedaille der Konf6deration. Sie hat zehn Klassen, wobei
die Klasse, die man erhalt, der Differenz zwischen dem Mindest-
wurf und dem Wurf entspricht (mindestens aber erster Klasse).
Die Klasse ist auch gleichzeitig der WM auf den nichsten Befor-
derungswurf.



REGELN FUR SCHWERTWELTLER

Die Menschen aus den Schwertwelten sind hauptsédchlich
Nachkommen von Solomani, die ab -391 diesen Subsektor besie-
delten.

Schwertweltenpatrouillendienst (SWP)

Anstelle des Scoutdiensts besitzen die Schwertwelten den
Schwertweltenpartouillendienst, der aber auch Polizei- und
Zollaufgaben tibernimmt.

Dienstgattungstabelle

Einstellung 7+

WM +1 bei Int 6+
Einziehung 4
Uberleben 5+

WM +2 bei Ausd 8+
Offizierspatent 6+

WM +1 bei Int 8+
Beforderung 7+

WM +1 bei Int 6+

Weiterverpflichtung 7+

Rangtabelle
Rang 1 Konstabel
Rang 2 Mester
Rang 3 Loytnant
Rang 4 Overloytnant
Rang 5 Kaptein
Rang 6 Oberst
Fertigkeitentabellen
Personliche  Dienst- Héhere Héhere
Wurf Weiterbildung fertigkeiten  Bildung Bildung (8+)
1 +1 Stérke Gleiter Pilot Taktik
2 Gliickspiel Raumanzug Mechanik Navigation
3 +1 Ausdauer Mechanik Elektronik  Ingenieur
4 +1 Intelligenz Navigation  Vielseitigkeit Computer
5 +1 Bildung  Elektronik ~ Bordschiitze Medizin
6 Schusswaffen Verwaltung Fiihrung Vielseitigkeit
Dienstfertigkeit Pilot-1

Ausmusterungstabellen

Wurf Materialtabelle Geldtabelle
1 Unterdeck Cr20.000
2 +2 Intelligenz ~ Cr20.000
3 +1 Bildung Cr30.000
4 Klingenwaffe = Cr30.000
5 Schusswaffe Cr50.000
6 Oberdeck Cr50.000
7 - Cr60.000

REGELN FUR SOLOMANI-CHARAKTERE

Die folgenden Regeln gelten fiir alle Solomani Charaktere
aus der Solomani-Konfoderation.

Charakteristika

Solomani-Charaktere besitzen statt Sozialstatus Parteianse-
hen (max. 15), welches das Ansehen des Charakters innerhalb
der Solomani-Partei misst und mit 1W6 ermittelt wird. Parteian-
sehen 4- steht fiir ein relatives Desinteresse in Parteibelangen
und daher auch keinen Einfluss in der Partei. Parteiansehen 5+
steht zeigt an, dass der Charakter in der Partei aktiv ist. Mit Par-

teiansehen 8+ hat man Ansehen und Macht innerhalb der Solo-
mani-Partei (aber nicht unbedingt eine Position in der Partei).
Nicht-Menschen haben immer Parteiansehen 0 und Nicht-Solo-
mani hochstens 2. Wenn Sozialstatus einen positiven WM liefert,
ersetze dies durch Parteiansehen 5+, wenn Sozialstatus einen
negativen WM liefert, ersetze dies durch Parteiansehen 4-.

Dienstgattungen

Die Solomani-Konfoderation hat keinen Scoutdienst und
kennt keinen Adel, daher konnen Solomani-Charaktere diese
beiden Dienstgattungen nicht wahlen.

Heimwehr

Jeder Solomani-Charakter kann Mitglied der Heimwehr wer-
den, wenn er nicht schon in den Streitkriften dient. Die Aufnah-
me ist automatisch. Mitglieder raumfahrender Dienstgattungen
dienen in der Heimwehr der Raumflotte, alle anderen in der des
Heeres. Mitglieder der Streitkréifte konnen der Heimwehr ihrer
Dienstgattung mit der Ausmusterung beitreten.

Mit dem Eintritt in die Heimwehr erhilt jeder eine Grundaus-
bildung und wiirfelt einmal auf der folgenden Tabelle. Die ermit-
telte Fertigkeit erhdlt der Charakter aber nur, wenn er sie noch
nicht hat.

Wurf Heimwehr des Heeres Heimwehr der Raumflotte

1 Vorg. Beobachter Pilot

2 Fahrzeug Navigation
3 Gewehr Ingenieur

4 Computer Bordschiitze
5 Taktik Computer

6 Fiihrung Fiihrung

Mitglieder der Heimwehr werden wie Raumflotten- oder
Heeres-Charaktere (aus den Grundregeln) befordert, erhalten
aber durch diese Beforderung keine zusitzlichen Fertigkeiten.
An ihrem Rang wird ein ,,der Reserve® angehdngt. Ehemalige
Mitglieder der Streitkrafte behalten ihren bisherigen Rang beim
Eintritt in die Heimwehr. Selbst nach einer Ausmusterung sind
Beforderung bei der Heimwehr moglich.

Abfindungen

Parteiansehen 8+ liefert auch WM +1 sowohl auf der Materi-
al- als auch der Geldtabelle. Mitglieder der Heimwehr erhalten
eine zusétzliche Abfindung.

REGELN FUR VILANI-CHARAKTERE

Fertigkeiten

Erhalten Vilani-Charaktere eine Fertigkeit, die Teil einer Fa-
cherfertigkeit ist, zum ersten Mal, wird dies ihre Spezialisierung.
Das gleiche gilt auch dann, wenn sie eine Fécherfertigkeit das
erste mal erhalten. Erhalten sie dieselbe Fécherfertigkeit ein wei-
teres Mal, miissen entweder ihre Spezialisierung steigern oder
alle anderen Fertigkeiten dieser Gruppe gleichmiBig steigern.

Alterung

Vilani altern langsamer als die meisten anderen Menschen.
Deshalb erhalten sie einen WM auf alle Alterungswiirfe, der von
der Reinheit ihres Blutes abhingig ist. Mit einem Wurf auf der
folgenden Tabelle wird dieser WM ermittelt. Alle menschlichen
Charaktere, die nicht einer der anderen Rassen angehoren diirfen
diesen Wurf machen. Solomani-Charaktere diirfen diesen Wurf
auch machen, miissen aber bei einer gemischten Abstammung
immer damit rechnen, dass dieser Makel aufgedeckt wird und so
ihre Karriere vorzeitig beendet.
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Wurf (2W) Alterungs-WM Beschreibung

2-10 Kein WM grofBitenteils keine Vilani-Vorfahren
11 WM+1 gemischte Abstammung

12 WM+2 gemischte Abstammung

13 WM+3 gemischte Abstammung

14 WM+4 Durchschnittlicher reiner Vilani
15+ WM+5 Blutlinie fiir Langlebigkeit bekannt

WM +1 fiir Heimatwelt innerhalb des Ersten Imperiums
WM +1 fiir Heimatwelt in der Vland-Doméne
(Sektoren Corridor, Vland, Gushemenge, Dagudashaag)
WM +1 flir Heimatwelt im Vland-Sektor
WM +1 fiir Heimatwelt in der Vilani-Kulturregion
(Subsektoren Anarsi, Kagamira, Vland, Kasear, Anakod)
WM +1 fiir Heimatwelt mit Regierung 1 oder 9

Beispiel: Ein Charakter von Viand erhdlt ein WM+5 auf den
Wurf zur Bestimmung der Blutlinie, da Vland alle 5 Kriterien er-
fiillt. Ein Charakter von Deneb, Glisten, Nasemin oder Terra er-
hélt keinen WM, da keine dieser Welten irgendeine der Bedin-
gungen erfiillt. Ein Charakter von Regina erhdlt nur ein WM +1,
da Regina eine unpersonliche Biirokratie (9) als Regierungsform
hat. Ein Charakter von Capital erhdlt hingegen ein WM +2, da
Capital innerhalb der Grenzen des Ersten Imperiums liegt und
wie Regina eine unpersonliche Biirokratie (9) als Regierungs-
form hat.

REGELN FUR ZHODANI-CHARAKTERE

Die folgenden Regeln gelten fiir alle Zhodani aus dem Zho-
dani-Konsulat.

Charakteristika

Alle Zhodani-Charaktere werden schon in ihrer Jugend auf
ihr psionisches Potential untersucht und bei einer PSI-Stirke von
9+ oder einem Sozialstatus von A+ auch ausgebildet (siche Ab-
schnitt PSIONIK in Traveller). Bei Zhodani mit Psi 9+ und Soz
9- wird der Sozialstatus auf A erhoht. Bei Zhodani mit Soz A+
und Bild 7- wird die Bildung auf 8 erhoht. Bei Soz 9- darf die

in diesen Dienstgattungen immer auf Rang O Subaltern in den
Grundregeln bzw. O0 Subaltern in den erweiterten Charakterer-
schaffung. In den Grundregeln benétigen sie trotzdem einen ge-
lungenen Offizierspatentwurf fiir die Beforderung auf Rang 1. In
der erweiterten Charaktererschaffung gelten sie mit Rang OO0 als
Offiziere und diirfen die gleichen Tabellen und WM benutzen als
Offiziere mit Rang O1. Rang OO0 bringt aber keine zusétzlichen
Abfindungen.

Fertigkeiten

Zhodani mit Soz A+ diirfen zusétzlich auf der folgenden Ta-
belle ihre Fertigkeiten auswiirfeln:

Wurf Fertigkeit
1 Telepathie, Teleportation od. Telekinese
2 +1 Psi

3 Talent

4 +1 Psi
5

6

Hellsehen, Telekinese od. Korperbewuftsein
Telepathie, Teleportation od. Telekinese

Talent: Ein noch noch nicht gewahltes Psi-Talent. Sind alle fiinf
Talente bekannt, erhilt der Charakter stattdessen +1 Psi.

Auszeichnungen

Das Zhodani-Konsulat kennt nur eine Auszeichnung: die
Heldenmedaille der jeweiligen Dienstgattung (Heer, Raumgarde,
Raumflotte, usw.) . Sie hat zehn Klassen, wobei die Klasse, die
man erhélt, der Differenz zwischen dem Mindestwurf und dem
Wurf entspricht (mindestens aber erster Klasse). Die Klasse ist
auch gleichzeitig der WM auf den nichsten Beforderungswurf.

Titel

Adlige Zhodani (Soz B+) benutzen statt der iiblichen Adelsti-
tel besondere Namensendungen. Auch Intendanten (Soz A) hén-
gen an ihren Namen eine bestimmte Endung an.

Bildung zu Beginn nicht héher sein als der Sozialstatus. A (10) -iepr

B (11) -atl
Riinge C (12) -stebr

D (13) -tlas

Adlige Zhodani und Intendanten gehoéren in den Streitkraften E (14) -tlasché

des Konsulats (Raumflotte, Raumgarde, Heer) immer zu den Of- F (15) -iashav
fizieren und niemals zu den Mannschaften. Daher beginnen sie
ALTERUNGSTABELLE FUR DARRIANER, VARGR UND ZHODANI
Darrianer, Vargr und Zhodani benutzen die folgende Alterungstabelle:
Dienstperioden 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14+
Alter 34 38 42 46 50 54 58 62 66 70 74+
Stérke -1 (74) -1(84) -2 (91
Geschicklichkeit -1 (6+) -1 (71 -2 (84)
Ausdauer -1 (74 -1 (8+) -2 (91)
Intelligenz unter 66 Jahren kein Effekt -1 (9+)
Bildung durch Alter nicht beeinflusst
Sozialstatus/Prestige durch Alter nicht beeinflusst
Psi-Starke durch Alter nicht beeinflusst

Fiir Bwap, Solomani und Vilani siehe Traveller S.125 bzw. Die Regeln S.129.
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Ringe anderer Rassen

DARRIAN-KONFODERATION

Rang- Raumflotte
abkiirzung Mannschafisrang
M1 Raumrekrut
M2 Raumlehrling
M3 Raummatrose
M4 Erfahrener Raummatrose
M5 Sektionsleiter
M6 Abteilungsleiter
M7 Deckleiter
M8 Mannschaftsleiter
M9 Stationsleiter

Offiziersrang
00 Subaltern 0
01 Fahnrich 1
02 Unterleutnant 1
03 Leutnant 2
04 Korvettenkapitén 3
05 Fregattenkapitin 4
06 Kapitén 5
o7 Kommodore 6
08 Konteradmiral 6
09 Vizeadmiral 6
010 Admiral 6

Anmerkung: Rang M1 und M2 sind
Manschaftsringe, M3 bis M9 sind Maate,
Rang OO0 bis O3 Junioroffiziere, Rang O4
bis O6 Volloffiziere und Rang O7 bis
010 Offiziere im Admiralsrang.

SCHWERTWELTEN
Rang- Raumflotte
abkiirzung Mannschafisrang
M1 Menig
M2 Visekonstabel
M3 Konstabel
M4 Visekvartermester
M5 Kvartermester
M6 Skvadronmester
M7 Flotiljemester
M8 Orlogsmester
M9 Flaggmester
Offiziersrang
o1 Fenrik 1
02 Loytnant 1
03 Kapteinlgytnant 2
04 Orlogskaptein 3
05 Kommanderkaptein 4
06 Kommander 5
o7 Flaggkommander 5
08 Kontreadmiral 6
09 Viseadmiral 6
010 Admiral 6
Anmerkung: Rang M1 bis M3 sind
Mannschaftsringe, M4 bis M9 sind

Maate, Rang OO0 bis O3 Junioroffiziere,
Rang O4 bis O7 Volloffiziere und Rang
08 bis 010 Offiziere im Admiralsrang.

Rang- Heer & Raumgarde
abkiirzung Mannschafisrang
M1 Rekrut
M2 Soldat
M3 Truppfiihrer
M4 Truppfeldwebel
M5 Gruppenfeldwebel
M6 Zugteldwebel
M7 Kompaniefeldwebel
M8 Bataillonsfeldwebel
M9 Brigadefeldwebel
Offiziersrang

00 Subaltern 0
Ol Leutnant 1
02 Oberleutnant 1
03 Haptmann 2
04 Major 3
05 Oberstleutnant 4
06 Oberst 5
o7 Brigadegeneral 6
08 Generalmajor 6
09 Generalleutnant 6
010 General 6
Anmerkung: Rang M1 und M2 sind
Manschaftsrange, M3 bis M9 sind
Unteroffiziere, Rang OO0 bis O3
Junioroffiziere, Rang 04 bis 06

Volloffiziere und Rang O7 bis 010
Offiziere im Generalsrang.

Rang- Heer & Raumgarde
abkiirzung Mannschafisrang
Ml Menig
M2 Visekorporal
M3 Korporal
M4 Visesersjant
M5 Sersjant
M6 Oversersjant
M7 Stabssersjant
M8 Kommandersersjant
M9 Sersjantmajor
Offiziersrang

0Ol Loytnant 1
02 Overloytnant 1
03 Kaptein 2
04 Major 3
05 Oberstloytnant 4
06 Oberst 5
o7 Brigader 5
08 Generalmajor 6
09 Generallgytnant 6
010 General 6
Anmerkung: Rang M1 und M2 sind
Mannschaftsringe, M3 bis M9 sind
Unteroffiziere, Rang OO0 bis O3
Junioroffiziere, Rang 04 bis O7

Volloffiziere und Rang O8 bis O10

Offiziere im Generalsrang.

Rang- Luftwaffe
abkiirzung Mannschafisrang
M1 Fliegerrekrut
M2 Fliegerlehrling
M3 Flieger
M4 Erfahrener Flieger
M5 Sektionsleiter
M6 Schwarmleiter
M7 Staffelleiter
M8 Gruppenleiter
M9 Geschaderleiter

Offiziersrang
00 Subaltern 0
01 Pilotoffizier 1
02 Flugoffizier 1
03 Schwarmfiihrer 2
04 Staffelfiihrer 3
05 Gruppenfiihrer 4
06 Geschwaderfiihrer 5
o7 Luftkommodore 6
08 Vizeluftmarschall 6
09 Luftmarschall 6
010 Oberluftmarschall 6

Anmerkungen: Rang M1 bis M4 sind

Flieger, Rang M5 bis M9 sind
Flugfeldwebel. Rang O1 bis O3 sind
Junioroffiziere, Rang O4 bis O6 sind
Volloffiziere, Rang O7 bis O10 sind
Offiziere im Luftrang.
Rang- Luftwaffe
abkiirzung Mannschafisrang
M1 Flysoldat
M2 Visespesialist
M3 Spesialist
M4 Seniorspesialist
M5 Flysersjant
M6 Overflysersjant
M7 Stabsflysersjant
M8 Kommanderflysersjant
M9 Flysersjantmajor
Offiziersrang
Ol Loytnant 1
02 Overleytnant 1
03 Kaptein 2
04 Major 3
05 Oberstloytnant 4
06 Oberst 5
07 Brigader 5
08 Generalmajor 6
09 Generallgytnant 6
010 General 6

Anmerkungen: Rang M1 bis M4 sind
Flieger, Rang M5 bis M9 sind
Flugfeldwebel. Rang O1 bis O3 sind
Junioroffiziere, Rang O4 bis O7 sind
Volloffiziere, Rang O8 bis O10 sind
Offiziere im Luftrang.

17



SOLOMANI-KONFODERATION

Rang- Raumflotte
abkiirzung Mannschafisrang
M1 Sternerrekrut
M2 Sterner
M3 Obersterner
M4 Sterner Erster Klasse
M5 Untermaat
M6 Maat
M7 Obermaat
M8 Seniorobermaat
M9 Hauptobermaat

Offiziersrang
01 Fahnrich 1
02 Juniorleutnant 1
03 Leutnant 2
04 Kommandantleutnant 3
05 Kommandant 4
06 Kapitén 5
o7 Kommodore 6
08 Konteradmiral 6
09 Vizeadmiral 6
010 Admiral 6
011 Flottenadmiral 6
012 Admiral der Raumflotte 6

Anmerkung: Rang M1 und M2 sind
Mannschaftsringe, M3 bis M9 sind
Maate, Rang OO0 bis O3 Junioroffiziere,
Rang O4 bis O7 Volloffiziere und Rang
08 bis 012 Offiziere im Admiralsrang.

ZHODANI-KONSULAT

Rang- Raumflotte
abkiirzung Mannschafisrang
M1 Raumrekrut
M2 Raumlehrling
M3 Raummatrose
M4 Erfahrener Raummatrose
M5 Sektionsleiter
M6 Abteilungsleiter
M7 Deckleiter
M8 Mannschaftsleiter
M9 Stationsleiter
Offiziersrang

00 Offiziersanwarter 0
Ol Offizierslehrling 1
02 Wachoffizier 1
03 Deckoffizier 2
04 Zerstoreroffizier 3
05 Kreuzeroffizier 4
06 Schalchtschiffoffizier 5
o7 Geschwaderoffizier 6
08 Flottenoffizier 3. Ranges 6
09 Flottenoffizier 2. Ranges 6
o10 Flottenoffizier 1. Ranges 6
011 Sektoroffizier 6
012 Konsulatsoffier 6
Anmerkung: Rang M1 und M2 sind
Mannschaftsringe, M3 bis M9 sind

Maate, Rang OO0 bis O3 Junioroffiziere,
Rang O4 bis 06 Volloffiziere und Rang
07 bis 012 Offiziere im Admiralsrang.
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Rang- Heer & Raumgarde
abkiirzung Mannschafisrang
M1 Rekrut
M2 Gefreiter
M3 Gefreiter Erster Klasse
M4 Korporal
M5 Feldwebel
M6 Stabsfeldwebel
M7 Feldwebel Erster Klasse
M8 Meisterfeldwebel
M9 Hauptfeldwebel

Offiziersrang
o1 Zweiter Leutnant 1
02 Erster Leutnant 1
03 Kapitin 2
04 Major 3
05 Oberstleutnant 4
06 Oberst 5
o7 Brigadier 5
08 Generalmajor 6
09 Generalleutnant 6
010 General 6
Ol11 Armeegeneral 6

Anmerkung: Rang M1 und M2 sind
Mannschaftsringe, M3 bis M9 sind
Unteroffiziere, Rang OO0 bis O3

Junioroffiziere, Rang 04 bis O7
Volloffiziere und Rang O8 bis Ol1
Offiziere im Generalsrang.
Rang- Heer & Raumgarde
abkiirzung Mannschaftsrang
M1 Rekrut
M2 Soldat
M3 Gefolgsmann
M4 Anfiihrer von Finf
M5 Anfihrer von Zehn
M6 Anfiihrer von Zwanzig
M7 Anfiihrer von Fiinfzig
M8 Anfiihrer von Einhundert
M9 Anfiihrer von Eintausend
Offiziersrang
00 Offiziersanwarter 0
Ol Offizier von Zwanzig 1
02 Offizier von Fiinfzig 1
03 Offizier von Einhundert 2
04 Offiziersberater 3
05 Offizier von Fiinthundert 4
06 Offizier von Eintausend 5
o7 Offizier von Zweitausend 5
(O] Offizier von Fiinftausend 6
09 Offizier von Zehntausend 6
010 Offizier von Millionen 6

Anmerkung: Rang M1 und M2 sind

Mannschaftsrainge, M3 bis M9 sind
Unteroffiziere, Rang OO0 bis O3
Junioroffiziere, Rang 04 bis 06
Volloffiziere und Rang O7 bis O10

Offiziere im Generalsrang.

Rang- Luftwaffe
abkiirzung Mannschafisrang
M1 Fliegerrekrut
M2 Flieger
M3 Flieger Erster Klasse
M4 Seniorflieger
M5 Stabsfeldwebel
M6 Technikfeldwebel
M7 Meisterfeldwebel
M8 Seniormeisterfeldwebel
M9 Hauptmeisterfeldwebel

Offiziersrang
(0) Zweiter Leutnant 1
02 Erster Leutnant 1
03 Kapitén 2
04 Major 3
05 Oberstleutnant 4
06 Oberst 5
07 Brigadier 6
08 Generalmajor 6
09 Generalleutnant 6
010 General 6

Anmerkungen: Rang M1 bis M4 sind

Flieger, Rang M5 bis M9 sind
Flugfeldwebel. Rang Ol bis O3 sind
Junioroffiziere, Rang O4 bis 06 sind
Volloffiziere, Rang O7 bis O10 sind
Offiziere im Luftrang.
Rang- Luftwaffe
abkiirzung Mannschaftsrang
M1 Fliegerrekrut
M2 Fliegerlehrling
M3 Flieger
M4 Erfahrener Flieger
M5 Sektionsleiter
M6 Schwarmleiter
M7 Staffelleiter
M8 Gruppenleiter
M9 Geschaderleiter
Offiziersrang
00 Offiziersanwérter 0
o1 Pilotoffizier 1
02 Flugoffizier 1
03 Schwarmoffizier 2
04 Offiziersberater 3
05 Staffeloffizier 4
06 Gruppenoffizier 5
o7 Geschwaderoffizier 6
08 Divisionsoffizier 6
09 Luftflottenoffizier 6
o10 Luftoffizier 6

Anmerkungen: Rang M1 bis M4 sind
Flieger, Rang M5 bis M9 sind
Flugfeldwebel. Rang O1 bis O3 sind
Junioroffiziere, Rang O4 bis O6 sind
Volloffiziere, Rang O7 bis O10 sind
Offiziere im Luftrang.



Alterung

ALTERNATIVE ALTERUNGSTABELLE
Menschen, Bwap, Vargr: Startalter: 18 Jahre

Dienstperioden 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16+
Alter 34 38 42 46 50 54 58 62 66 70 74 78 82+
Aslan (Imperial): Startalter: 18 Jahre
Dienstperioden 7% 8% 8% 9 9% 10 10% 11 11%  11%  12% 120+
Alter 49 51 53 54 56 58 60 62 63 65 67 68+
Aslan (Hierat): Startalter: 20 Aslan-Jahre (= 18 Jahre)
Dienstperioden 6 6% 6% 7 7Y 6% 8 8% 8% 9 9% 9%+
Alter 56 58 60 62 64 66 68 70 72 74 76 78+
Droyne: Startalter: 16 Jahre
Dienstperioden 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14+
Alter 20 24 28 32 36 40 44 48 52 56 60 64 68+
K’kree: Startalter: 20 K ’kree-Jahre (= 24 Jahre)
Dienstperioden - 5 6 7 8 9 10 11 12+
Alter - 50 56 62 68 74 80 86 92+
Schwirmer: Startalter: 12 Jahre
Dienstperioden - — 6 7 8 9 10 11 12 13 14+
Alter - - 36 40 44 48 52 56 60 64 68+
Stéarke -1 (51 -1 (61) -1(7+) -1(8+) -2 (9+)
Geschicklichkeit -1 (51 -1(61) -1 (7+) -1(8+4H) -2 (9+)
Ausdauer -1(51) -1 (61) -1(7+) -1 (8+) -2 (91)
Intelligenz durch diese Altersstufen nicht beeinflusst -1 (94)
glldu.l.lg oder durch Alter nicht beeinflusst

esplr

Sozialstatus oder
Sozialstufe oder
Parteiansehen oder
Prestige oder
Kaste

durch Alter nicht beeinflusst

Psi-Stiarke

durch Alter nicht beeinflusst

ALTERNATIVE ALTERUNGSREGELN

Traveller hatte iiber die Editionen schon die verschiedensten
Regeln, um die Alterung der Charaktere zu simulieren. Die
folgenden Regeln basieren auf denen aus Traveller’, enthalten
aber auch eigene Ideen.

Die Rasse eines Charakters bestimmt, ab welchen Alter und
in welchen Abstand Alterungswiirfe auf korperliche und geistige
Charakteristika durchgefiihrt werden miissen. Fiir jedes betroffe-
ne Charakteristikum wird einmal gewiirfelt. Scheitert der Wurf,
sinkt dass jeweilige Charakteristikum um die angegebene
Punktzahl. Scheitert der Alterungswurf um mehr als fiinf Punkte,
verliert man einen zusitzlichen Punkt. Der jeweils notwendige
Mindestwurf ist der Alterungstabelle zu entnehmen.

Sinkt durch einen gescheiterten Alterungswurf ein Charakte-
ristikum auf 0, wird es auf 1 zuriickgesetzt. Sinken zwei Charak-
teristika auf 0, ist der Charakter schwer erkrankt. Nach zwei Wo-
chen Erholung werden die Charakteristika wieder auf 1 zuriick-
gesetzt. Sinken drei Charakteristika auf 0, ist der Charakter
ernsthaft erkrankt. Nach vier Monaten Erholung werden die Cha-
rakteristika wieder auf 1 zuriickgesetzt. Sinken drei Charakteris-
tika ein weiteres Mal auf 0 oder sinken sogar vier Charakteristika
auf 0, stirbt der Charakter an Altersschwiche.

Unterschiedliche Rassen haben unterschiedliche WM auf den

Alterungswurf. Die jeweiligen WM kann man der folgenden Ta-
belle entnehmen:

Rasse Alterungs-WM

Aslan (Imp./Hierat) Abhingig von Alter und Charakteristikum
49-52 / 56-59 WM -1 (St4, Gesch), WM +1 (Ausd)
53-54/ 60-62 WM -2 (Gesch)
55-57/ 63-65 WM +1(Std, Ausd), WM -1 (Gesch)
58-61/66-69 WM -1 (Gesch)
62+ / 70+ WM -1 (Sté, Gesch, Ausd)

Bwap WM +0

Darrianer WM +1

Droyne Abhingig von Alter und Charakteristikum
20-31 WM -1 (Std, Gesch)
32-51 WM +1
52+ WM +2 (Std, Gesch, Ausd)

Imperialer Mensch WM +0

K’kree WM -1 (St&, Gesch, Ausd)

Schwérmer Abhéngig von Alter und Charakteristikum
36-51 WM -1
52+ WM +1 (Gesch, Ausd)

Solomani WM +0

Vargr WM +1

Vilani Von der Blutlinie abhéngig (s.0.)

Zhodani WM +1
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Anagathika

Wie in Traveller S.72 und S.148 (bzw. Die Regeln S. 76 und
S.152) beschrieben vermeidet ein Benutzer von Anagathika bei
regelméBiger monatlicher Einnahme alle Alterungswiirfe. Ana-
gathika sind aber selten und teuer. Will ein Charakter Anagathi-
ka verwenden, muss er auf eine mogliche Geldabfindung ver-
zichten. Um genug Anagathika fiir eine Dienstperiode zu finden,
muss ihm mit 2W ein Wurf 10+ gelingen, fiir den folgende WM
gelten: WM +3 fiir Heimatwelt mit Raumhafen A, WM +2 fiir
Heimatwelt mit Raumhafen B, WM +1 fiir Heimatwelt mit
Raumhafen C, WM +1 fiir Heimatwelt mit Techgrad Friih-Stel-
lar, WM +2 fiir Heimatwelt mit Techgrad Stellar, WM +3 fiir
Heimatwelt mit Techgrad Hoch-Stellar.

Die Anwendung von Anagathika ist aber nicht ohne Risiken.
Solange man Anagathika verwendet, erhilt jeder Uberlebens-
wurf einen WM -1. Setzt man die Einnahme von Anagathika
aus, setzt der normale Alterungsprozess wieder ein. Durch den
Entzug erleidet der Charakter einen Alterungsschock und muss
sofort die fiir sein scheinbares Alter notwendigen Alterungs-
wiirfe machen.

PROTO-ANAGATHIKA

Eine billigere und hédufigere Alternative sind sogenannte
Proto-Anagathika, die die Alterung nicht aufhalten, sondern bei
regelmiBiger monatlichen Einnahme die Folgen der Alterung ab-
schwéchen. Dafiir muss mit der regelméfigen Einnahme mindes-
tens eine Alterungsperiode vor dem Alterungswurf, fiir den sie
wirken sollen, begonnen werden. Es gibt verschiedene Varianten
mit unterschiedlicher Wirkung:

Proto-Anagathika-9 reduzieren die Senkung eines Charakte-
ristikums bei einem gescheiterten Alterungswurf auf hochstens
einen Punkt pro Charakteristikum und sind daher nur dann niitz-
lich, wenn der mdgliche Verlust zwei (oder mehr) Punkte
betragen konnte. Eine monatliche Dosis kostet Cr2.000 und ist
ab Techgrad 9 erhaltlich.

Proto-Anagathika-11 liefern einen WM +1 auf alle Alte-
rungswiirfe. Eine monatliche Dosis kostet Cr5.000 und ist ab
Techgrad 11 erhéltlich.

Proto-Anagathika-13 lassen einen Alterungswurf automa-
tisch erfolgreich sein und liefern einen WM +1 auf die
verbliebenen Alterungswiirfe. Eine monatliche Dosis kostet
Cr10.000 und ist ab Techgrad 13 erhiltlich.

Proto-Anagathika-14 lassen zwei Alterungswiirfe automa-
tisch erfolgreich sein und liefern einen WM +1 auf die
verbliebenen Alterungswiirfe. Eine monatliche Dosis kostet
Cr15.000 und ist ab Techgrad 14 erhiltlich.
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Will ein Charakter Proto-Anagathika verwenden, muss er
einem WM von -1 bei allen Geldabfindung hinnehmen. Um
genug Proto-Anagathika fiir eine Dienstperiode zu finden, muss
ihm ein Erhéltlichkeitswurf gelingen, fiir den die gleichen WM
gelten, wie fiir das Finden von Anagathika.

Drogenart Preis TG Erhdltlichkeit Wirkung

Proto-Anagathika-14 15.000 14 10+ siche Text
Proto-Anagathika-13 10.000 13 9+ siche Text
Proto-Anagathika-11 5.000 11 8+ siche Text
Proto-Anagathika-9  2.000 9 7+ siche Text

Damit die Proto-Anagathika iiberhaupt wirken kdnnen, muss
mit ihrer Einnahme mindestens zw6lf Monate vor dem ersten
Alterungswurf, fiir den sie wirken sollen, begonnen werden.
Sowohl eine Absetzung als auch ein Wechsel zu einem Proto-
Anagathika eines niedrigeren Techgrads fiithrt auch zu einem
Alterungsschock.

PROLONG-THERAPIE

Eine alternative zu den Anagathika ist die aus der von David
Weber geschriebenen Honor Harrington-Reihe bekannte Pro-
long-Therapie, die die Alterung ihres Empfangers verlangsamt.

Eine Prolong-Therapie dauert einen Monat und kostet
Cr500.000. Sie ist bei einem Wurf von 6+ mit der Medizin-
fertigkeit des behandelnden Arztes als WM erfolgreich. Sie kann
nicht wiederholt werden.

Die Prolong-Therapie der ersten Generation ist ab Techgrad
14 erhéltlich. Bei einer erfolgreichen Therapie altert der Empfan-
ger alle zwei Jahre um ein Jahr und erhélt zu dem noch WM +1
auf alle Alterungswiirfe. Bei Charakteren dlter als 30 scheitert
die Therapie automatisch. Die verlangsamte Alterung setzt frii-
hestens mit 18 ein.

Die Prolong-Therapie der zweiten Generation ist ab Tech-
grad 15 erhiltlich. Bei einer erfolgreichen Therapie altert der
Empfinger alle drei Jahre um ein Jahr und erhilt zu dem noch
WM +2 auf alle Alterungswiirfe. Bei Charakteren élter als 22
scheitert die Therapie automatisch. Die verlangsamte Alterung
setzt friihestens mit 14 ein.

Die Prolong-Therapie der zweiten Generation ist eigentlich
zwar erst ab Techgrad 16 erhiltlich, taucht aber schon auf eini-
gen medizinisch hochentwickelten Techgrad-15-Welten auf. Bei
einer erfolgreichen Therapie altert der Empfanger alle vier Jahre
um ein Jahr und erhélt zu dem noch WM +3 auf alle Alterungs-
wiirfe. Bei Charakteren élter als 14 scheitert die Therapie auto-
matisch. Die verlangsamte Alterung setzt frithestens mit 14 ein.



Zusiitzliche Kampfregeln
FEUERSTOSSE

In den Grundregeln

Ein langer Feuerstof3 verbraucht zehn oder mehr Schuss und
gestattet drei Angriffswiirfe gegen das Hauptziel und je einen
mit WM -3 gegen bis zu vier Nebenziele.

Ein kurzer Feuerstof verbraucht mindestens vier Schuss,
gestattet aber nur zwei Angriffswiirfe gegen das Hauptziel und je
einen mit WM -3 gegen bis zu zwei Nebenziele.

Sollte Schrot- oder Flechette-Munition verwendet werden,
gestattet jeder Angriffswurf auf das Hauptziel je einen
Angriffswurf auf bis zu drei weitere Ziele und jeder
Angriffswurf auf ein Nebenziel je einen Angriffswurf mit WM -
3 auf bis zu drei weitere Ziele. Die weiteren Ziele werden vom
SL bestimmt.

Ein Beispiel: Eine Raumgardistin gibt mit einen mit Flechet-
te-Munition geladenen Automatikgewehr einen kurzen Feuerstof3
auf eine Gruppe von mehreren Gegnern ab. Aus dieser Gruppe
bestimmt sie ein Haupt- und zwei Nebenziele. Jeder Angriff auf
das Hauptziel und die Angriffe auf die beiden Nebenziele treffen
Jeweils auch drei weitere Ziele. Bei den Angriffen auf das Haupt-
ziel konnen sowohl beide Nebenziele aus jeder andere Gegner
der Gruppe getroffen werde, bei den Angriffen auf die Nebenzie-
le, das Hauptziel, das jeweils andere Nebenziel und jeder andere
Gegner. Der SL bestimmt, dass bei den Schiissen auf das Haupt-
ziel auch drei der nicht angezielten Gegner angegriffen werden,
bei den Angriffen auf die Nebenziele auch das jeweils andere
Nebenziel und zwei weitere Gegner.

In den erweiterten Kampfregeln

Bei einem Feuersto3 kann man mehrere nebeneinanderste-
hende Ziele angreifen, drei bei einem langen und zwei bei einem
kurzen Feuerstol3. Befindet sich eines der Ziele hinter einem an-
deren Ziel, befindet sich dieses in Deckung.

GRUPPENTREFFER

In den Grundregeln

Die Regeln sind in denen zu Feuerstofen (s.o.) enthalten.

In den erweiterten Kampfregeln

Fiir Splitter-, Schrot- und Flechette-Munition gelten die nor-
malen Regeln fiir Begleitschéden (Traveller II S.39 bzw. Die Re-
geln S.195 bzw. Action Pack S.9), aber mit leichten Unterschie-
den. Zum einen bestimmt die Sichtlinie zum Schiitzen, ob ein

Neue Waffen

PRIMITIVE FEUERWAFFEN

Primitive Feuerwaffen haben keine Magazine, sondern
miissen nach jedem Schuss neu geladen werden. Bei
Vorderladern werden dazu Schwarzpulver und eine Bleikugel
von vorne in den Lauf eingefiihrt und mit einem Ladestock
festgestampft. Bei Ziindnadelwaffe wird eine einzelne Patrone in
die offene Patronenlager gesteckt.

Arkebuse: Sehr frithe einschiissige Feuerwaffe. Bendtigt
zwei Hénde und eine zusitzliche Auflage. Wird ausgeldst, in
dem man von Hand eine glimmende Lunte an die Ziindpfanne
fiihrt. Es gibt auch doppelldufige Varianten. Bendtigt Fertigkeit
Vorderlader.

Charakter Begleitschaden erleiden kann. Zum anderen miissen
sich alle Ziele im gleichen 45°-Bereich aufhalten. Daher kann es
durch aus passieren, dass Charaktere in Quadraten neben dem
Ziel kein Begleitschaden erleiden konnen. Charaktere in den
Quadraten hinter dem Ziel halbieren den Durchschlagsfaktor ein
weiteres Mal.

Anders als in den Regeln vorgesehen, sollte eine Durch-
schlagsfaktor von 0 auch bei Begleitschdden beriicksichtigt
werden. Ein halbierter Durchschlagsfaktor von 0 bedeutet ein
WM von -4 auf der Schadenstabelle. Jede weitere Halbierung be-
deutet, dass dieser WM verdoppelt wird.

Ein Beispiel: Ein Schrotflinte hat auf effektiver Entfernung
gegen das eigentliche Ziel einen Durchschlagsfaktor von 3, ge-
gen alle anderen Charaktere in diesem Quadrat einen von 1 und
in den Quadraten neben und vor dem Ziel 0. Charaktere hinter
dem Ziel und in zwei Quadraten Entfernung vor und neben dem
Ziel erhalten WM -4 auf den Schadenswurf, in zwei Quadraten
Entfernung hinter dem Ziel sogar WM -8.

VORDERLADER

Das Laden einer Vorderladerwaffe mit Pulver und einer Ku-
gel dauert immer zwei volle Runden, in denen man sich nicht be-
wegen kann und, auB3er bei Pistolen, auch aufrecht stehen muss.

Vorderladerwaffen sind anfdllig fiir Fehlfunktionen. Beim
Laden wird jede Runde bei einem Wurf von 5+ mit halber Erfah-
rung (abgerundet) in Vorderlader als WM eine Fehlfunktion ver-
mieden. Ein Scheitern bedeutet, dass das Laden eine Runde l4n-
ger dauert. Ein Angriffswurf von genau 2 fiihrt immer zu einem
Fehlschuss, die ebenfalls das Nachladen um eine Runde verlidn-
gert.

Vorderlader sind in feuchter Umgebung unbrauchbar, da das
verwendete SchieBpulver im feuchten Zustand nicht reagiert.

DOPPELLAUFIGE WAFFEN

Wenn eine Schusswaffe zwei Laufe hat, ist es bei einigen
Waffen moglich beide Laufe gleichzeitig auszulosen. Dies gilt
als kurzer Feuersto3, der nur gegen das Hauptziel gerichtet ist.
Es werden keine Angriffe gegen Nebenziele durchgefiihrt, aufler
die verwendete Munition oder Waffe verursacht Gruppentreffer.

Das Auslosen beider Laufe einer doppelldufigen Waffe
bendtigt immer zwei Schuss Munition. Bei Waffen mit Magazin,
fiihrt dies zu dem zur Uberhitzung der Waffe, wodurch der
Schiitze fiir eine jede weitere Runde dieser Art von Doppelfeuer
einen WM -2 auf den Angriffswurf mit dieser Waffe erhilt. Bei
einer 12+ mit dem gleichen WM kommt es beim Abfeuern einer
Uberhitzen Waffe zu einer Fehlfunktion, die diese bis zu einer
Reparatur stilllegt. Jede Runde, in der sie nicht abgefeuert wird,
reduziert den WM um 1.

Muskete: Weiterentwicklung der Arkebuse. Verschiedene
Varianten mit unterschiedlichen Schléssern (Lunten-, Rad-,
Schnapp- und Steinschloss) erhéltlich. Benoétigt Fertigkeit
Vorderlader.

Vorderladerpistole: Einhdndige Variante der Muskete. Be-
nutzt die gleiche Munition wie die Muskete. Es gibt auch
doppelldufige Varianten. Bendtigt Fertigkeit Vorderlader.

Ziindnadelgewehr: Einschiissiger Vorldufer des Gewehrs.
Verwendet Papierpatronen. Gilt als Gewehr.

Ziindnadelkarabiner: Einschiissiger Vorldufer des Karabi-
ners. Verwendet Papierpatronen. Gilt als Karabiner.
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IMPULSLASERWAFFEN

Ab Techgrad 11 werden Impulslaserwaffen nicht mehr her-
gestellt, da jetzt alle Laserwaffen einen Impulsfeuermodus besit-
zen. Im Impulsfeuermodus werden Laserwaffen wie Impulslaser-
waffen behandelt.

Impulslasergewehr: Rein vollautomatische Variante des La-
sergewehrs. Benotigt Energietornister eines Lasergewehrs. Ener-
gie reicht nur fiir insgesamt 20 kurze oder 10 lange FeuerstoBe.
Benotigt Fertigkeit Laserwaffen.

Impulslaserkarabiner: Rein vollautomatische Variante des
Laserkarabiners. Bendtigt Energietornister eines Laserkarabi-
ners. Energie reicht nur fiir insgesamt 10 kurze oder 5 lange
Feuerstofe. Bendtigt Fertigkeit Laserwaffen.

Impulslaserpistole: Rein vollautomatische Variante der La-
serpistole. Bendtigt Energictornister einer Laserpistole oder eines

WAFFENTAFELN

Grund- Munitions- Schuss pro Gesamt-

Laserkarabiners. Energie reicht nur fiir insgesamt 5 bzw. 10
kurze Feuersto3e. Bendtigt Fertigkeit Laserwaffen.

WEITERE WAFFEN

Automatikschrotflinte: Vollautomatische Variante der
Schrotflinte. Hat ein groBeres Magazin und kann auch einen Mu-
nitionsgurt mit 100 Patronen (Cr120, 7500g) verwenden. Beno-
tigt Fertigkeit Automatikwaffen.

Doppellidufige Schrotflinte: Variante der Schrotflinte mit
zwei Laufen. Benotigt Fertigkeit Schrotflinte.

Gausspistole: Einhdndige Variante des Gaussgewehrs. Beno-
tigt Fertigkeit Handwaffen oder Pistolen.

Laserpistole: Einhdndige Laserwaffe mit eigenem Energie-
tornister. Kann auch den Energietornister eines Laserkarabiners
verwenden. Benoétigt Fertigkeit Laserwaffen.

Erforderliche Vorteilhafte Effektive

Grund- Munitions- Geschickl. Geschickl. Maximal-

Waffe gewicht gewicht Magazin  ldnge preis preis Stufe WM Stufe WM reichweite TG
primitive Feuerwaffen
Arkebuse 5000 30 1 1200 50 1 8 -3 11 +1 Mittel 2
Muskete 4000 30 1 1500 60 1 5 -1 9 +1  Weit 3
Vorderladerpistole 1500 20 1 600 40 1 7 -3 11 +1 Mittel 3
Zindnadelgewehr 4000 20 1 1100 100 1 6 -2 8 +1 Sehr Weit 4
Zindnadelkarabinder 3000 10 1 800 75 1 5 -1 9 +1 Sehr Weit 4
Impulslaserwaffen
Impulslasergewehr 7000 - - 1000 4500 - 8 -3 12 +2 Sehr Weit 9
Impulslaserkarabiner 6000 - - 800 3500 - 7 -3 11 +2 Sehr Weit 8
Impulslaserpistole 1000 - - 350 3000 -9 -3 11 +2  Weit 9
weitere Waffen
Automatikschrotflinte 4000 1500 20 1200 500 20 5 -1 11 +2  Weit 7
Munitionsgurt - 7500 100 - - 120 - - - - - 7
Doppell. Schrotflinte 3200 150 2 960 100 2 4 -1 9 +1  Weit 4
Gausspistole 750 200 30 200 1000 15 7 -2 10 +1  Weit 13
Laserpistole 750 - — 350 2000 - 8 -3 10 +2  Weit 9
LP Energietorn. 500 - 25 - 750 100 - - - - - 9
Waffe des Angreifers Schutzkleidung des Verteidigers Entfernung
Nichts Leder Masch Tuch  Refl Schm  Gef S.Kurz Kurz Mittel Weit S.Weit VP
primitive Feuerwaffen
Arkebuse +2 +2 0 -4 +1 0 -6 -4 +0 -6 nein nein 3W
Muskete +3 +3 0 -4 +1 0 -6 -4 +1 -2 -6 nein 3W
Vorderladerpistole +2 +2 -1 -4 0 -2 -6 +2 +0 -6 nein nein 3W
Impulslaserwaffen
Impulslasergewehr +6 +6 +4 +4 -8 -7 -6 -5 +1 +1 +1 0 5W
Impulslaserkarabiner +5 +5 +3 +3 -8 -7 -6 -3 0 0 0 -1 4W
Impulslaserpistole +5 +5 +3 +3 -8 -7 -6 0 +1 -2 -3 nein 4W
weitere Waffen
Automatikschrotflinte +5/+6 +5/+6 -1/0 -3/-2 +5/+6 +2/+3 -5/-4 -8/-8 +1/+1 +3/+4 -6/-5 nein 4W
Gausspistole +2/45 2H45 +1+/4 +1H43 +3/+46 +3+46  -2/0  +1/+1 +2/42 -2/40 -5/-3 nein 4W
Laserpistole +2 +2 +1 +1 -8 -7 -6 +1 +2 -1 -2 nein 4W
Entfernung
Waffe Munition effektiv (8+) weit (10+)  extrem (12+)
primitive Feuerwaffen
Arkebuse 1 6 (1) 12 (0) 20 (0)
Muskete 1 50 (2) 100 (1) 150 (0)
Vorderladerpistole 1 6 (1) 12 (0) 20 (0)
Impulslaserwaffen
* Impulslasergewehr (5/10) 600 (6) +3 1200 3)+2 —
Impulslaserkarabiner (5/10) 120 (5)+3 240 (3)+2 1000 (1) +1
Impulslaserpistole %) 20 (4) +4 40 (2) +3 250 (1) +1
weitere Waffen
Automatikschrotflinte 20 (4) 30 (3) +6 60 (0) +3 —
Gausspistole 30 (4) 12 (4) +2 24 (2) +1 50 (1) +0
Laserpistole 20 (4) 40 (2) 250 (1)

* zeigt ein elektronisches Zielfernrohr an.
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Neue Schutzkleidung

BESCHREIBUNG

Druckanzug: Druckanziige schiitzen zwar ihren Triger vor
Vakuum oder dtzenden Atmosphiren, sind aber weder weltraum-
tauglich noch in zersetzenden Atmosphéren lédngere Zeit einsetz-
bar.

Kettenpanzer: Hierbei handelt es sich um einen relativ pri-
mitiven und schweren Vorldufer des Maschenpanzers, der gegen
Schusswaffen nutzlos ist.

Plattenpanzer: Hierbei handelt es sich um eine Riistung aus
mehreren dem Korper seines Trégers angepassten Metallplatten.
Trotz seines hohen Gewichts behindert er seinen Triger kaum.

SCHUTZKLEIDUNGSTABELLE

Die meisten Plattenpanzer sind relativ schussfest. Ein Platten-
panzer wiegt gut 20 kg, behindert aber seinen Triger kaum,
wenn er an diesen angepasst wurde. Ein speziell an seinen Tra-
ger angepasster Plattenpanzer wiegt effektiv aber nichts.

Schweres Leder: In diese Kategorie fallen sowohl Kleidung
aus besonders robusten Ledersorten als auch rigide Lederriistun-
gen.

Schwerer Raumanzug: Hierbei handelt es sich um eine
deutlich schwerere Version des Raumanzugs, die auch noch in
Umgebungen funktioniert, in denen ein normaler Raumanzug
versagt. Ein schwerer Raumanzug hélt deutlich ldnger in einer
zersetzenden Atmosphire durch als ein normaler Raumanzug.

Schutzkleidung schiitzt wie ... Schutzwert (erweitertes Kampfsystem)  Techgrad kg Preis
(Grundregeln) Fernkampf Nahkampf

Schweres Leder Leder-1 0 2 1 2 250

Kettenpanzer Masch+1 | 3 2 10 500

Plattenpanzer Masch-2 4 6 2 20 1.000

Druckanzug Leder 1 1 10 - 1.000

Schwerer Raumanzug Tuch-1 7 5 8 40 15.000
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Alternative UL-Antriebe und Konverter

BESCHREIBUNG

Antimateriekonverter: Ein Antimaterickonverter bezieht
seine Energie aus der gegenseitigen Vernichtung von Materie
und Antimaterie. Ein Antimateriekonverter benétigt keine gro-
Ben Treibstofftanks, muss aber dafiir alle zwei Monate zu Preis
von Cr5.000 pro Konvertertonne neu betankt werden.

Hyperraumantrieb: Ein Hyperraumantrieb 6ffnet ein Portal
in den Hyperraum, durch den sich Raumschiffe unter Verwen-
dung ihrer normalen Schubtriebwerke bewegen. Der Schub ent-
spricht der scheinbaren Uberlichtgeschwindigkeit in Parsek/Wo-
che. Um den Hyperraum zu verlassen, bendtigt man ein Portal in
den Normalraum. Hyperraumantriebe bendtigen keinen zusétzli-
chen Treibstoff.

Kernspaltungsreaktor: Kernspaltungsreaktoren sind nur
halb so effizient wie klassische Fusionsreaktoren und sind dem
entsprechend grofler. Ein Kernspaltungsreaktor bendtigt die dop-
pelte Tonnage als ein konventioneller Konverter mit der gleichen
Konverternummer, kostet dafiir aber auch nur die Hélfte (was
MCr0,75 pro Konvertertonne entspricht). Auch ist der Treib-
stoffverbrauch deutlich geringer. Statt auf vier Wochen bezieht
sich der Treibstoffverbrauch eines Kernspaltungsreaktors auf
zwei Jahre. Spaltbares Material kostet aber MCr1,0 pro Tonne.

Teleportantrieb: Ein Teleportantrieb dhnelt einem gewo6hn-
lichen Sprung-Antrieb. Nur verbraucht er keinen Treibstoff, und
der Sprung dauert auch keine Woche, sondern es vergeht keine
messbare Zeit. Dafiir konnen mehrere Teleporterspriinge in kiir-
zester Zeit den Antrieb ernsthaft beschddigen. Reichweiten von
mehr als 6 Parsek sind erst mit TG 16+ moglich.

Warpantrieb: Bei einem Warpantrieb wird der Raum um

das Sternenschiff so verzerrt, dass dieses sich schneller als das
Licht bewegt. Die Antriecbsnummer entspricht der Uberlicht-
geschwindigkeit in Parsek/Woche. Der Treibstoffverbraucht ei-
nes Warpantriebs entspricht dem doppelten eines Konverters mit
der gleichen Konverternummer. Warpnummern iiber 6 sind erst
mit TG 16+ moglich. Besitzt das Raumschiff einen Antimaterie-
konverter, kann dieser den Warpantrieb auch mit Energie versor-
gen. In diesem Fall miissen die Kosten berechnet werden, als
hatte das Raumschiff einem um die doppelte Warpnummer leis-
tungsfahigeren Konverter.

TREIBSTOFFVERBRAUCH

Warpantrieb: 2% der Schiffsgrofe in Tonnen pro Warp-
nummer in der Schiffskapazitit. Diese Treibstoffmenge erlaubt
einen vierwdchigen Flug mit maximaler Warpgeschwindigkeit.

Teleportantrieb: Benotigt keinen eigenen Treibstoff

Hyperraumantrieb: Benotigt keinen eigenen Treibstoff

Kernspaltungsreaktor: Eine Tonne pro produzierten Ener-
giepunkt. Diese Treibstoffmenge gestattet einen zweijdhrigen
Betrieb von Kernspaltungsreaktor und Schubtriebwerken.

Antimateriekonverter: Benotigt keine zusétzliche Tonnage.

HYPERRAUMANTRIEB

Der zur Installation benétigte Anteil an der Gesamtverdrén-
gung des Raumschiffs entspricht 5% der maximalen Verdrin-
gung, die das Hyperraumportal passieren kann.

Fiir die einfachen Raumschiffkonstruktionsregeln von TRA-
VELLER entnimmt man die PortalgroB3e folgender Tabelle:

Hyperraumportalgrifie

Stufe A

5B ¢ D F F G H J K L M N P QO R S

T U v w X Y Z

Grofse 200 400 800 100012001400 160018002000220024002600280030003200340036003800400042004400460048005000

UL-Antriebe fiir Raumboote

Obwohl dies eigentlich vom Hintergrund (und damit von den
Regeln) verboten ist, ist es ganz einfach entsprechende Raum-
boote zu konstruieren. Es gelten ndmlich die gleichen Regeln
wie bei Raumschiffen. Ein UL-fihiges Raumboot bendtigt im-
mer einen Bordcomputer, der fahig ist den weitmoglichsten
Sprung des Raumboots zu berechnen. AuBlerdem sind Briicke
und eine Kabine pro Besatzungsmitglied und Passagier zwin-
gend notwendig. Nur bei Raumbooten mit einem Teleportantrieb
oder einem Warpantrieb kann auf beides verzichtet werden.

Sonstige Neue Schiffsausriistung

COMPUTERMODELLE
Faktor Modell MCr Verdringung Kapazitdt Schiffsgrife TG EP

0 0 0,4 0,5 1/2 1 50
V4 0fib 0,6 1,0 1/2 1 50
Q Obis 0,8 0,5 2/0 1 50

Die Computermodelle mit einem Faktor 0 werden héufig als
Reserve-Computer eingesetzt. Ein Computer des Modells Obis
kann benutzt werden, um einen Sprung-1 durchzufiihren.

SCHIFFSGESCHUTZE

Graser: Gaser sind Laser, die mit Gamma-Strahlen arbeiten.
Im wesentlichen arbeiten sie wie Impulslaser, sind erst ab Tech-
grad 10 erhiltlich und kosten MCr1,5 pro Waffe. IThr USP-Faktor
ist der gleiche wie der von Impulslasern, sie erhalten aber erst ab
Techgrad 15 einen Modifikator von +1.
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Ein Beispiel: Eine 40t-langsame Pinasse (Traveller S.46 bzw.
Die Regeln S.50) wird mit eine Sprung-1-Antrieb ausgestattet.
Der Sprungantrieb bendotigt 0,8t und kosten MCr3,2, der Treib-
stoff fiir einen Sprung 4t, der fiir den Sprung mindestens notwen-
dige Modell/Obis-Computer (s.u.) 0,5t und MCr0,8. Dazu wer-
den mindestens 2 Kabinen zu je 2t und MCr0,05 bendtigt. Dies
alles reduziert den noch vorhandenen Freiraum von 31,6t um
9,3t auf 22,3t und erhoht den Preis von MCr18 um MCr4,1 auf
MCr22,1.

In Raumgefechten erzeugen Graser einen normalen und 2
Strahlungstreffer, werden aber ansonsten wie Impulslaser behan-
delt.

In Raumflottengefechten erzeugen Graser Oberflichenexplo-
sionen mit WM +2 und Strahlungsschdden und werden ebenfalls
wie Impulslaser behandelt, nur dass der WM -2 auf der Scha-
denstabelle entfdllt. Sandwerfer sind gegen Graser nutzlos. Im
USP werden Graser als Lasergeschiitze eingetragen. Das USP
wird in diesem Fall mit dem Hinweis ,,Graser* versehen.

Gausskanone: Gausskanonen sind die grofien Briider der
Gauss-Schnellfeuergeschiitzen. Sie sind ab Techgrad 7 erhilt-
lich. Eine Gausskanone kann in einen normalen Dreifach-Ge-
schiitzturm eingebaut werden. Die Gausskanone kostet MCrl1 pro
Waffe. Ein Magazin fasst 30 Schuss und kostet MCr0,003.

In Raumgefechten erzeugen Gausskanonen einen normalen
Treffer, haben aber WM -1 auf den Angriff und sind auf Entfer-
nungen grofer als 25 Bander nutzlos, sie kann aber zur Raketen-



abwehr mit WM+2 eingesetzt werden. Jeder Einsatz einer Gauss-
kanone verbraucht einen Schuss Munition.

In Raumflottengefechten werden Gausskanonen wie Strahl-
waffen behandelt. Sie konnen nur auf kurze Entfernung einge-
setzt werden. Werden sie gegen Raketen eingesetzt, erhalten die-
se WM -2 auf den Uberwindungswurf. Gausskanonen kénnen
auch in Geschiitzbuchten installiert werden. Eine 50 t-Gausska-
nonenbucht kostet MCrl6 und eine 100 t-Gausskanonenbucht
MCr27 und haben den gleichen USP-Faktor wie eine Raketen-
bucht gleichen Techgrads. Im USP werden Gausskanonen als

Partikelbeschleuniger eingetragen. Das USP wird in diesem Fall
mit dem Hinweis ,,Gausskanonen‘ versehen.

Laserzentralgeschiitze: Strahllaser kommetn am hiufigsten
von Lasern als Zentralgeschiitz zum Einsatz. Impulslaser als
Zentralgeschiitze sind zwar moglich aber selten, denn sie haben
einen um zwei Stufen geringeren USP-Faktor. Dafiir kosten sie
aber auch nur die Hilfte. Graser als Zentralgeschiitze folgen den
gleichen Regeln wie Impulslaser, kosten aber das dreifache eines
Impulslaser-Zentralgeschiitzes.

GESCHUTZBUCHTWAFFEN

50 t-Geschiitzbucht Techgrad Energie-  Kosten

Geschiitzart 7 8 9 10 11 12 13 14 15  punkte  (MCr)

Impulslaser - - - 7 7 7 8 8 8 15 8

Strahllaser - - - 9 9 9 - - 15 15

100 t-Geschiitzbucht Techgrad Energie-  Kosten

Geschiitzart 7 8 9 10 11 12 13 14 15  punkte (MCr)

Impulslaser 7 7 7 7 8 8 8 9 9 30 14

Strahllaser 8 8 9 9 9 - - - - 30 26

Plasmakanone - 4 5 6 7 8 - - - 20 9

Fusionskanone - - - 7 8 9 - - - 40 14

ZENTRALGESCHUTZ

Strahllaser

USP-Faktor A B C D E F G H J K L M N P R S T

Tonnage 6000 5500 5000 4500 4000 3500 3000 2500 2000 5000 4500 4000 3500 3000 2500 4000 3500 3000

G 7 8 9 10 11 12 13 14 15 10 11 12 13 14 15 13 14 15

Kosten 2400 2000 1600 1500 1000 800 600 400 200 2000 1300 1060 800 530 265 750 640 400

EP 500 500 500 500 600 600 600 650 650 700 700 700 800 800 800 850 850 850

Trefferwurf: 3 3 3 3 3 3 2 2 2 2 2 2 1 1 1 0 0 0
1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
2 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
3 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

Sand- 4 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

erfor 5 1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

W 6 2 2 2 2 2 2 1 1 1 1 1 1 0o 0 0 0 0 0
7 3 3 3 3 3 3 2 2 2 2 2 2 1 1 1 0 0 0
8 4 4 4 4 4 4 3 3 3 3 3 3 2 2 2 1 1 1
9 5 5 5 5 5 5 4 4 4 4 4 4 3 3 3 2 2 2

Auf den Trefferwurf anzuwendende WM. + relative Computergrofe, + Zielmodifikator, — Beweglichkeit des Zielschiffs, -1 auf

kurze Entfernung.

Auf den Uberwindungswurf anzuwendende WM: + relative Computergrofe.
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Einfache Raumbootkonstruktionsregeln

Die folgenden Tabellen ermoglichen die Konstruktion von
Raumbooten nach den gleichen Regeln wie die von
Raumschiffen in den Grundregeln.

CHECKLISTE FUR
RAUMBOOTKONSTRUKTION

1. RumpfgroBe auswihlen (mindestens 10t, maximal 100t).
2. Antriebsaggregat auswéhlen.
A. Sprungantrieb.
B. Schubtriebwerk.
C. Konverter.
3. Treibstofftank.
A. Treibstoffvorrat fiir Konverter und Schubtriebwerke.
B. Sprungtreibstoff. Formel: 0,1 x M x Sn.
4. Briicke (optional).
5. Bordcomputer (optional, wenn Briicke vorhanden)
6. Einbauten (siche Grundregeln).
A. Raumbootliegen.
B. Raumbootkabinen.
C. Bordwaffen (1t fiir Geschiitzkontrollen).
D. Bordfahrzeuge.
7. Frachtraum festlegen.
8. Besatzung auswihlen.
9. Gesamttonnage und bisherige Kosten addieren.
10. Architektenkosten (1% der Gesamtkosten).
11. Endpreis und Bauzeit feststellen.

RUMPFE
Haupt- Maschinen- Rumpf Briicke
Tonnage sektion raum MCr Bauzeit Tonnage MCr
10 8,0 2 1 6 4 0,10
20 18,0 2 2 7 4 0,10
30 28,0 2 3 7 6 0,15
40 38,0 2 4 8 8 0,20
50 478 2,2 5 8 10 0,25
60 57,8 2,2 6 8 12 0,30
70 674 2,6 7 9 14 0,35
80 774 2,6 8 9 16 0,40
90 87,0 3,0 9 10 18 0,45
100 97,0 3,0 10 10 20 0,50
Die oben aufgefilhrten  RumpfgréBen sind  alle

stromlinienformig. Zwischengroflen kann man ohne Probleme
aus diesen Daten herleiten.

ANTRIEBSPOTENTIAL

Tonnen Schubtriebwerk oder Konverter

abcdefghjklmnpgrstuvwxyz
10246 - —— — - — — — — — — — — — — — — — — — —
20123456 ———— — — — — — — — — — — — — — —
30 -122344566 - —— ———— —— — — — — —
40 -112233445566 - —————— - — — —
50 - —-112223344455666———————
60 ——111222333444555666————
70 ———-111222233344445556666
80 — - —-111122223333444455556
90 ——-———-11112222233334444455
100 - ——-—-11111222223333344444
Wie in den Grundregeln liefert ein Vergleich von

Rumpftonnage und Antriebsbuchstabe die Kapazitit eines
bestimmten Aggregats in einem Rumpf einer bestimmten Grof3e
an. Zwischengroflen richten sich nach dem nichstgroferen
Rumpf.
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ANTRIEBSAGGREGATE

Sprungtriebwerk Schubtriebwerk  Konverter
Tonnage MCr Tonnage MCr Tonnage MCr

Treibstoff
Tonnage

a 55 1 01 04 13 08 1,0
b 60 2 02 08 1,6 16 1,0
c 65 3 03 12 19 24 1,0
d 70 4 04 1,6 22 32 1,0
e 75 5 05 20 25 40 1,0
f 80 6 06 24 28 48 1,2
g 85 7 07 28 31 56 1,4
h 90 8 08 32 34 64 1,6
i 95 9 09 36 37 12 1,8
k 100 10 1,0 40 40 80 20
1105 11 12 44 43 88 22
m 11,0 12 14 48 46 96 24
n 11,5 13 1,6 52 49 104 26
p 120 14 18 56 52 112 28
q 125 15 20 60 55 120 30
r 130 16 22 64 58 128 32
s 135 17 24 68 61 136 34
t 140 18 26 72 64 144 36
u 145 19 28 76 67 152 38
v 150 20 30 80 70 160 40
w155 21 32 84 73 168 42
x 160 22 34 88 76 176 44
y 165 23 36 92 79 184 46
z 170 24 38 96 82 192 48

Wie auch den Grundregeln liefert diese Tabelle fiir jeden
Antriebsbuchstaben den Preis in MCr und die benétigte Tonnage
fiir Sprung-, Schubtriecbwerke und Konverter. Zusétzlich wird
auch noch der benétigte Treibstoff fiir Schubtriebwerke und
Konverter angegeben. In der Regel reicht diese Menge fiir einen
vierwochigen Betrieb. Die Angaben fiir Sprungtriebwerke gelten
nur fiir 100t-Riimpfe oder wenn man mit der Regelvariante UL-
Antriebe fiir Raumboote spielt.

Anmerkung: Ein k-Aggregat entspricht einem A-Aggregat
und ein v-Aggregat einem B-Aggregat bei Raumschiffen.

BRUCKE UND BORDCOMPUTER

Raumboote bendtigen entweder eine Briicke oder einen
Bordcomputer, kdnnen aber auch beides haben. Raumboote ohne
Briicke bendtigen neben den Bordcomputer eine Raumbootliege
fir den Piloten. Die fiir eine Briicke benétigte Tonnage ist der
Tabelle Riimpfe aufgelistet. Modell/2bis und kleiner kénnen in
jedes  Raumboot  eingebaut werden, alle  groBeren
Computermodelle benétigen leistungsstarkere Konverter.

Modell/3: c-Konverter mindestens notwendig.
Modell/4: k-Konverter mindestens notwendig.
Modell/5: s-Konverter mindestens notwendig.

BORDWAFFEN

Raumboote ohne Briicke konnen nur einen Typ von
Bordwaffen mit sich fiihren, Raumboote mit Briicke konnen
jedoch ihren einzelnen Geschiitzturm beliebig bestiicken,
vorausgesetzt, ihr Konverter erzeugt genug Energie. Kann
hochstens ein Modell/2bis-Computer eingebaut werden, kdnnen
nur Raketen und Sandwerfer eingebaut werden. Konnen grof3ere
Computer eingebaut werden, wird fiir jede Laserwaffe, diec man
einbauen will, die maximale Computergréfle um eins reduziert.



STANDARDRAUMBOOTE

Barkasse: 20t. 1g, 1t Treibstoff. Briicke. 13,6t Freiraum.
Stromlinienférmig. 2 Mann Besatzung.
MCr2,07; 6 Monate.

Beiboot: 30t. 6g, 1,8t Treibstoff. Briicke. 17,6t Freiraum.
Stromlinienformig. 2 Mann Besatzung.
MCrl12,555; 6 Monate.

langsames Beiboot: 30t. 3g, 1t Treibstoff. Briicke. 20t
Freiraum. Stromlinienférmig. 2 Mann Besatzung.
MCr8,235; 6 Monate.

Pinasse: 40t. S5g, 2t Treibstoff. Briicke. 25t Freiraum.
Stromlinienférmig. 2 Mann Besatzung.
MCr14,58; 7 Monate.

langsame Pinasse: 40t. 2g, 1t Treibstoff. Briicke. 28,4t
Freiraum. Stromlinienférmig. 2 Mann Besatzung.
MCr8,1; 7 Monate.

Modularkutter: 50t. 4g, 2t Treibstoff. Briicke. 30t Modul. 3t
Freiraum. Stromlinienférmig. 2 Mann Besatzung.
MCr15,552; 7 Monate.

Raumfihre: 95t. 3G, 2,85t Treibstoff. Briicke.
Freiraum. Stromlinienférmig. 2 Mann Besatzung.
MCr25,1775; 9 Monate.

65,65t

Raumjager: 10t. 6g, 1t Treibstoff. Modell/1. 5,3t Freiraum.
Stromlinienformig. 1 Mann Besatzung.
MCr6,39; 5 Monate.
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Erweiterungsregeln zur Weltenerschaffung

SIEBEN RAUMHAFENKLASSEN

In dieser Variante benutzen Raum- und Systemhéfen die glei-
che Klassifizierung. Dadurch verdndern sich die Tabellen zur
Bestimmen der Qualitit von Raum- und Systemhéfen und auch
die UPP aller Welten mit Systemhédfen und aller Welten mit
Raumhéfen der Klassen E und D. Die Raumhafentafel zeigt an,
welchen  Service (Werft, Reparatur, Treibstoff) die
verschiedenen Raumhafenklassen anbieten, welche Basentypen
(Raumflotten- oder Scoutdientsbasis) moglich ist und welchen
Original-Klassifizierungen diese entsprechen. Der SL kann bei
der Konvertierung die Klassifizierung um eine Stufe dndern,
wenn er der Meinung ist, dass dies besser passen wiirde.

Zwei Beispiele: In dieser Regelvariante hdtte Luna, der
einzige Satellit Terras, auf dem nach dem normalen Regeln ein
guter Systemhafen (F) existiert, einen D-Klasse-Raumhafen. Bei
der Welt Mithril, die im Original einen E-Klasse-Raumhafen hat,
entscheidet sich der SL fiir einen E-Klasse-Raumhafen, obwohl
die Originalklassifizierung eher einem F-Klasse-Raumhafen
entsprechen wiirde.

Die folgende Tabelle ersetzt die Raumhafenspalte der Sys-
teminhalt-Tabelle (Traveller S.138 bzw. Die Regeln S.142 und
Traveller Il S.164 bzw. Die Regeln S.320), da eine Raum-
hafenklasse hinzugekommen ist.

Wurf Raumhafen
2 A
3 A
4 A
5 B
6 B
7 C
8 C
9 D

10 E
11 F
12 X

Die folgende Tabelle ersetzt und erweitert die Systemhafen-
tabelle (Traveller I1I S.168 bzw. Die Regeln S.323), da sich die
Klassifizierungen geéndert haben.

Wurf  Raumhafenklasse
0- Kein Raumhafen
Kein Raumhafen
Kein Raumhafen
Befestigter Landeplatz
Grenzhafen
Grenzhafen
Schlechter Raumhafen
Durchschnittlicher Raumhafen
Durchschnittlicher Raumhafen
WM: +2 bei Bevolkerung 6+

-2 bei Bevolkerung 1

-3 bei Bevolkerung 0

0O~ L W=
AOQTmE X X

ZUSATZLICHE REGIERUNGSFORMEN

Leider fehlt in Classic Traveller die Bedeutung der Regie-
rungsformen E und F. Dies wird hier nachgeholt.

E Religiose Autokratie: Herrschaft eines einzelnen religiésen
Fiihrers mit absoluter Macht iiber die Biirger.

F Totalitire Oligarchie: Herrschaft einer allméchtigen Min-
derheit, die ihre vollstdndige Kontrolle mittels weitverbreite-
ter Notigung und Unterdriickung aufrechterhilt.

Beide Regierungsformen liefern einem WM von -2 auf den
Techgrad.
UBERARBEITETE TECHGRADTAFEL

Diese Tabelle erweitert die Techgradtafeln (7raveller S.139
bzw. Die Regeln S.143 und Traveller II S.164 bzw. Die Regeln
S.320).

Kennziffer Raumhafen Grofse Atm Hyd Bev Reg

0 +2 +1 - — +1
1 +2 +1 - +1 -
2 +1 +1 - +1 -
3 +1 +1 - +1 —
4 +1 - - +1 -
5 - — - +1 +1
6 _ _ _ _ _
7 _ _ _ _ _
8 _ _ _ _ _
9 — - +1 2 -
A +6 - +1 +2 +4 —
B +4 =R 4] -
C - %k 4] _
D - —** 4] -2
E - —** 4] -2
F 2% —** 4] -2
X -4

* nur in der Variante mit sieben Raumhafenklassen.
** nur in der Variante mit den zusétzlichen Weltengrofen.

ZUSATZLICHE WELTENGROSSEN

Um eine etwas realistischere Verteilung der PlanetengrofSen
zu erhalten, wird die Weltengrdfie (aber nicht die Satelliten-
grofle) mit 3W-3 ermittelt, wenn in dem System kein Gasriese
existiert. Sollte bei der Bestimmung der Atmosphdre ein Wert
von mehr als 15, wird dieser Wurf mit einem WM -4 wiederholt
und der WM fiir die Weltengrofle bei der Ermittlung des Hydro-
graphikprozentsatzes ignoriert. Atmosphérekennziffern iiber 15
und Hydrographikprozentsitze {iber 10 werden anschlieBend auf
15 bzw. 10 gesetzt.

Den Durchmesser von Welten mit einer Grof3e von 11 und
mehr, erhdlt man durch eine Multiplikation mit 1000 fiir Meilen
bzw. 1600 fiir Kilometer.

RAUMHAFENTAFEL

Klasse Beschreibung Werft Reparatur Treibstoff Basis entspricht ...
A Erstklassiger Raumhafen Sternenschiffe ~ Generaliiberholung raffiniert FS A

B Guter Raumhafen Raumschiffe Generaliiberholung raffiniert FS B

C Durchschnittlicher Raumhafen — GroBere Reparaturen unraffiniert S C

D Schlechter Raumhafen - Kleinere Reparaturen unraffiniert S D,F

E Grenzhafen - Oberfliachliche Reparaturen  unraffiniert - G

F Befestigter Landeplatz - - - - E,H

X Kein Raumhafen - - - — X, Y

N
[o ]



BEVOLKERUNGSFAKTOR

Da die Bevolkerungskennziffer des UWP die Gesamtbevol-
kerung einer Welt als ganzzahlige Zehnerpotenz nur grob wie-
dergibt, wird der Bevolkerungsfaktor benétigt, um zu bestim-
men, wie grof} die Bevolkerung ist.

G=Fx10"

mit:
G = Gesamtbevolkerung
F = Bevdlkerungsfaktor
B = Bevolkerungskennziffer aus dem UWP

Den Bevolkerungsfaktor ermittelt man mit 2W-2, wobei alle
Ergebnisse von 0 bzw. 10 als 1 bzw. 9 gelesen werden.

BALKANISIERTE WELTEN UND SYSTEME

Balkanisierte Welten

Die Daten iiber balkanisierte Welten sind ziemlich spérlich.
Aus dem UWP kann man nur entnehmen, dass eine Welt balka-
nisiert ist und dass auf ihr ein bestimmter Justizgrad existiert.
Mehr leider nicht. Wenn man davon ausgeht, dass der Justizgrad
der Welt dem Justizgrad der Nation entspricht, in der sich der
Raumhafen befindet, ist es moglich deren Bevolkerung und
Regierungsform zu ermitteln.

Als erstes ermittelt man die Regierungsform aus dem Justiz-
grad, in dem man 7 zum Justizgrad addiert und 2W davon sub-
trahiert (Regierung = Justizgrad + 7 — 2W). Dabei muss man alle
Wiirfe wiederholen, die entweder Regierungskennziffern erge-
ben, die fiinf Punkte iiber der Bevdlkerungskennziffer der Welt
liegen, oder genau 7 sind.

Die Bevolkerung wird normal mit 2W-2 ermittelt. Aber auch
hier werden alle Ergebnisse wiederholt, die entweder iiber der
Bevolkerungskennziffer liegen oder sich um mehr als 5 Punkte
von der Regierungskennziffer unterschieden. Den Bevolkerungs-
faktor kann man normal ermitteln. Es muss aber kleiner sein, als
der im UWP abgegebene, wenn die Bevolkerungskennziffer der
Nation mit der ganzen Welt identisch ist.

Fiir alle anderen Nationen kann man entweder die gleiche
Methode an wenden, wobei man beim Justizgrad den Regeln fiir
den untergeordneten Justizgrad folgt (siehe Traveller II S.168
bzw. Die Regeln S.323), oder man behandelt jede Nation wie
eine eigene Welt und ermittelt Bevolkerung, Regierungsform
und Justizgrad normal. Man muss aber auf jeden Fall die einzel-
nen Bevdlkerungszahlen addieren und aufpassen, dass man
immer unter der Gesamtbevdlkerungszahl bleibt. Unpassende
Ergebnisse fiir die Bevolkerung miissen wiederholt werden.

Balkanisierte Systeme

Balkanisierung kann aber auch bedeuten, dass das ganze
System aus unabhédngigen Nationen besteht. Die Erschaffung
eines balkanisierten Systemen ist einfach. Man geht einfach
davon aus, dass keiner der Planeten im System einem der
anderen untergeordnet ist, und verwendet die Regeln zur Bestim-
mung der Regierungsform und des Justizgrads der Hauptwelt.
Die Héfen der anderen Welten sind in der Regel nur System-
hifen (die Verwendung der Regelvariante Sieben Raumhafen-
klassen wird empfohlen). Der Techgrad entspricht im Normalfall
dem Techgrad der Hauptwelt. Wenn aber der Techgrad der
Hauptwelt aulerhalb des Bereichs liegt, den die Techgradtafel
fiir die jeweilige Welt liefert, wird der Techgrad der Welt auf
den Wert gesetzt, der dem Techgrad der Hauptwelt am néchsten
ist.
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