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Vorwort des Verfassers

Liebe Rollenspielerinnen und Rollenspieler!

Nachdem ich Anno Domini 2000 von Klaus N. Frick das Okay
bekam, mein eigenes Rollenspiel zur Perry-Rhodan-Serie ins
Internet zu stellen, ist viel Zeit vergangen.

Vieles hat sich bei meinen Interessen verschoben. Ich bin jetzt
gliicklich verheiratet, und verbringe mehr Zeit mit meiner Frau,
als mit Rollenspielen. Aber Omnirole ist nicht in Vergessenheit
geraten.

So kam mir der Gedanke, wenn das Perry-Rhodan-Rollenspiel
schon auf Omnirole aufgebaut wurde, warum dann nicht auch
ein echtes Omnirole-Quellenbuch zur Perry-Rhodan-Serie zu
erstellen? Immerhin, der Arbeitsaufwand ist so viel kleiner, als
beim Designen eines vollstdndig neuen Buches — und es gibt
dann endlich die Méglichkeit, das echte Omnirole-Regelwerk
fur Perry-Rhodan-Abenteuer einzusetzen, und nicht nur eine
modifizierte Variante.

Den historischen Hintergrund habe ich unangepasst vom alten
Spiel Ubernommen, d.h. die Bande ab ca. 2050 bis heute sind
nicht bernommen worden. Wer weif3, vielleicht eines Tages
mal, hangt ganz vom Feedback ab, das ich so bekomme...
Jetzt aber viel Spal} beim Spielen im Rhodan-Universum!

Robert C. Pratzler, Frankfurt am Main, November 2003
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Perry Rhodan: Einleitung

Einleitung

Im folgenden méchte ich verschiedene Hintergrundinformatio-
nen liefern, die lhnen beim Spielen helfen sollen und auch dazu
gedacht sind, den "PR-Laien" zu helfen, sich den PR-Kosmos
zur Spielzeit vorzustellen.

Die Handlung dieses Spieles setzt wahlweise in einer der
folgenden Epochen ein:

Epoche 1: Zwischen den Meistern der Insel und M87, d.h. um
das Jahr 2430 herum. Es ist die grofle Zeit des Solaren Imperi-
ums der Menschheit, das beginnt, zu anderen Galaxien vorzu-
stoRRen.

Epoche 2: Vor der Aktivierung des Antitemporalen Gezeiten-
feldes, d.h. um das Jahr 3430. Eine Milchstra3e der Konflikte,
in der zahlreiche Staaten und Interessengruppen um die Vor-
herrschaft ringen.

Epoche 3: Die Zeit der Kosmischen Hanse, d.h. um 425 NGZ.
Die Kampfe mit der Superintelligenz Seth-Apophis und der
abtrinnigen Kosmokratin Vishna, spéater die Vironauten und die
Ewigen Krieger. Eine geeinte Milchstral3e, aber Frieden im All
herrscht noch immer nicht.

Epoche 4: Die PR-Handlung des Thoregon-Zyklus, ca. 1280
NGZ. Neue Sternenreiche bedeuten neuen Konfliktstoff, wah-
rend die Bewohner zahlreicher Galaxien erkennen, daf} ihr
Schicksal miteinander verflochten ist.

Geschichtlicher Riickblick

Wir wollen nun versuchen, die Geschichte der Menschheit bis
zum Jahre 1290 NGZ zu rekapitulieren. Herzlich danken méch-
te ich fur die Zusammenstellung dieser Informationen der
Lunaren Grof3syntronik NATHAN und vor allem den Autoren
der Enzyclopadia Terranica.

In erster Linie soll auf die Geschichte der menschlichen Vélker
eingegangen werden, vor allem die der Terraner, deren Staats-
gebilde, das Solare Imperium, lange Zeit als dominante Kraft in
der Galaxis gelten kann. Auf dieses Imperium wird im Ubrigen
noch gesondert eingegangen werden. Auch die besondere
Rolle des GrofRadministrators Perry Rhodan wird noch hervor-
gehoben werden.

Alle Jahresangaben sind an der terranischen Zeitrechnung
orientiert, die auch den anderen raumfahrenden Vdlkern seit
deren Kontakt mit den Terranern bekannt ist.

Teil 1: Die Volker der MilchstraBe im Duell und der erste
VorstoB zu anderen Galaxien

Die allgemein bekannte Geschichte der Milchstrale beginnt
etwa 50.000 Jahre vor der Zeitenwende. Damals beherrschten
die humanoiden Lemurer ("Erste Menschheit") von ihrer
Stammwelt Lemur (identisch mit dem heutigen Terra) aus weite
Teile der Galaxis. Diese war in 111 Sternenreiche, Tamanien
genannt, aufgeteilt und diese im Tamanium als libergeordne-
tem Sternenreich zusammengefalit. Dieses lemurische Ster-
nenreich, auch Imperium der Ersten Menschheit genannt,
wurde ca. 50080 v.d.Z. vom Volk der Haluter in einen erbitterten
Krieg verwickelt. Dieses Volk, mit dem Terra erstmals im Jahre
2400 Kontakt bekam (s. Geschichte der Terranischen Mensch-
heit; Band 200), besiegte schlieBlich die Lemurer. Der Krieg
endete mit der Zerschlagung des Tamaniums. Der GroRkonti-
nent Lemuria, im heutigen Pazifik gelegen, versank nach einem
Bombenangriff und die Uberlebenden Lemurer flohen in alle
Teile der Galaxis. Der groRte Teil der Flichtlinge wahlte sich
sogar die Nachbarsterneninsel Andromeda zum Ziel, die Uber
eine heute nicht mehr vorhandene Stralle von Sonnentransmit-
tern erreicht wurde. Andere Lemurer, so z.B. auf der Erde,
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fielen in die Barbarei zurlick oder siedelten auf neuen Welten.
So flohen beispielsweise Lemurer auf einen Planeten im Zent-
rumsbereich der Milchstrale, den sie Drorah (terranisch:
Sphinx) nannten. Dort entstand das Akonische Imperium. Die
Lemurer gelten als Stammvater aller humanoiden Rassen der
MilchstraBe und auch die typische Kugelbauweise unserer
Raumfahrzeuge geht auf sie zuriick. Es gilt im Ubrigen als
sicher, daf} nach wie vor in der Galaxis vergessene Stltzpunkte
der Lemurer existieren - niemand weil3, welche Gefahren oder
Schétze sie vor uns verbergen...

Die weitere geschichtliche Entwicklung geht vor allem auf das
Akonische Imperium zuriick. Etwa 18.000 Jahre v.d.Z. verlie-
RBen zahlreiche Kolonisten dieses Sternenreich, um in einem
Kugelsternhaufen im Halo der Galaxis zu siedeln. Es handelte
sich um den heute als M13 bekannten Sektor, den die Arkoni-
den Thantur-Lok nennen. Aus diesen Kolonisten gingen die
Antis, vor allem aber, in M13 selbst, die Arkoniden hervor.
Wahrend sich die Akonen von der Galaxis abkapselten, griin-
deten die Arkoniden ein eigenes Sternenreich und fiihrten
schon bald Krieg gegen ihre Stammvater. Diese Auseinander-
setzung endete ohne eindeutigen Sieger.

Das neu entstandene Arkonidische oder GroRRe Imperium
erreichte seine maximale Ausdehnung um das Jahr 9.000
v.d.Z. Zu diesem Zeitpunkt umfalte es den Kugelhaufen M 13
und einen gréferen Teil der angrenzenden MilchstralRensekto-
ren. Zahllose Planeten wurden entdeckt und kolonisiert - so
entstanden aus den Arkoniden die Aras, Springer und unzahli-
ge andere Volker. Im Verlauf ihrer Expansion wurden die Arko-
niden schlieBlich in einen galaktischen Krieg verwickelt, der
heute als Methankrieg bekannt ist. In diesem Krieg besiegten
sie die aus Andromeda geflohenen Maahks, erlitten aber selbst
schwerste Verluste. Beinahe parallel muRten sich die Arkoni-
den zudem mit den aus einem anderen Universum vordringen-
den Druuf auseinandersetzen. Aber auch dieser Krieg endete
siegreich.

Allerdings ist eine Sache bemerkenswert: Im Laufe des Feld-
zuges sollte auch auf Terra, damals "Larsaf 3" genannt, ein
Stltzpunkt errichtet werden. Das Unternehmen, in dessen
Verlauf der Kontinent Atlantis zur Kolonisation ausgewahlt
worden war, scheiterte in einem schweren Angriff der Druuf,
und Atlantis versank. Nur der kommandierende arkonidische
Admiral, Kristallprinz Atlan von Gonozal, Uberlebte - um die
nachsten 10.000 Lebensjahre, unsterblich dank eines Zellakti-
vators, auf dem Barbarenplaneten Erde zu verbringen, tatig als
kultureller Aufbauhelfer fur die Menschheit (s. Atlan: Lebenser-
innerungen - ein offenes Werk; Band 1 bis 550). Die Arkoniden
hingegen degenerierten in den folgenden Jahrtausenden immer
mehr, so dal} sie schon bald aufhérten, eine GroRmacht zu
sein.

Fahren wir fort mit der Geschichte der terranischen Mensch-
heit. Das kosmische Zeitalter begann fir diese im Jahre 1971,
als am 19.Juni der damalige Risikopilot der US-Space-Force,
Major Perry Rhodan, mit seiner Crew (eines der Mitglieder war
Reginald Bull) in der Rakete STARDUST zum Mond startete,
wo man einen arkonidischen Forschungsraumer entdeckte, der
gestrandet war. Rhodan gelang es, die Arkoniden Thora und
Crest zur Zusammenarbeit zu bewegen und mit Hilfe Gberlege-
ner arkonidischer Technik den drohenden Atomkrieg zu verhin-
dern und die Menschheit politisch zu einen. Rhodans "Dritte
Macht" errichtete ihren ersten Stitzpunkt in der Wiste Gobi, an
jener Stelle, wo sich heute Terrania City erhebt. Zu diesem
Zeitpunkt entstand auch das Mutantenkorps, in dem alle positi-
ven Mutanten (= Menschen mit Parabegabungen) der Erde
zusammengefalt wurden. Erste VorstoRe in den interstellaren
Raum folgten, z.B. in das Wegasystem, und mit List und Mut-
anteneinsatzen wurden Versuche der Springer, Uberschweren
und Topsider, die Erde zu annektieren, abgewehrt. 1976 traf
Rhodan auf das geheimnisumwitterte Geistwesen ES und er
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und enge Mitarbeiter erhielten durch eine "Zelldusche" die
relative Unsterblichkeit.

1982 folgte die Wahl Rhodans zum Administrator der Erde und
die Grindung der "Terranischen Weltregierung". Nach einem
Vorsto nach Arkon im Jahre 1984, wo inzwischen die degene-
rierten Arkoniden von einer "Robotregent” genannten Gigantpo-
sitronik regiert wurden, sah Rhodan sich gezwungen, die Posi-
tion der noch wehrlosen Erde zu verbergen. In den folgenden
Jahrzehnten wurde der Raumschiffsbau nach arkonidischem
Vorbild forciert, was zu Anfang nicht zuletzt durch die Mittel der
General Cosmic Company (GCC), eines gigantischen Kon-
zerns unter der Leitung von Homer G. Adams, geschah. Sau-
erstoffplaneten im Umfeld des Solsystems wurden kolonisiert,
Umweltanpassungsprogramme  begonnen und geschulte
Einsatzteams observierten das galaktische Geschehen.

Das eigentliche Solare Imperium der Menschheit wurde im
Jahre 2040 gegriindet, als der Aufbau der Handels- und
Kriegsflotte so weit gediehen war, dall die Erde in die Lage
versetzt wurde, sich gegen Angriffe der damaligen galaktischen
GroBmachte zumindest einigermalRen wirksam verteidigen zu
kénnen. Zu diesem Zeitpunkt versuchten erneut die Druuf (ein
aus einem Paralleluniversum stammendes Volk) die Milchstra-
e zu erobern. Daher schloR das Solare Imperium einen
Biindnispakt mit dem Robotregenten von Arkon. Dieser ver-
suchte in der Folgezeit immer wieder, die Terraner zu hinterge-
hen und die Position der Erde zu erhalten. Als sich schlieRlich
Atlan auf der Erde zu erkennen gab, gelang es diesem, mit
terranischer Hilfe den Robotregenten abzulésen und den arko-
nidischen Thron als Imperator Gonozal VIII. zu besteigen. Die
Druuf wurden in gemeinsamen Aktionen zuriickgedrangt und
schliellich die Position der Erde bekanntgegeben, da man
nunmehr im Grof3en Imperium von Arkon, dessen neuer Herr-
scher ein Freund der Terraner war, einen starken Verblindeten
gefunden hatte.

Im Zuge des Krieges gegen die Druuf gelang es, von diesen
das Geheimnis des Linearantriebes zu erbeuten. Dieser |6ste
schon bald im Solaren Imperium den Transitionsantrieb arkoni-
dischen Baumusters ab. Bei einer Forschungsfahrt wurden zu
Beginn des 22.Jahrhunderts im Zentrum der MilchstraBe die
Akonen wiederentdeckt. Diese versuchten, Terra und Arkon zu
bezwingen, waren aber den vereinigten Flotten nicht gewach-
sen, als diese ihre Zentralwelt Drorah, von den Terranern
Sphinx getauft, bedrohten. Bestrebungen der Antis, gemeinsam
mit Rhodans abtriinnigem Sohn, Thomas Cardif, Terra und
Arkon zu schwéchen, wurden von terranischen Geheimdiens-
ten und der Flotte verhindert. Perry Rhodan erhielt einen Zellak-
tivator. Mittlerweile war auch der Erdmond zu einer giganti-
schen Flottenwerft umgestaltet worden und die Wirtschaftskraft
des Solaren Imperiums bildete einen ernstzunehmenden Geg-
ner fir das Handelsmonopol der auch Galaktische Handler
genannten Springer. Terraner ibernahmen wichtige Positionen
innerhalb des Grof3en Imperiums, da die degenerierten Arkoni-
den diesen Aufgaben nicht mehr gewachsen waren. Im Jahre
2106 gipfelten die Ereignisse in der Selbstzerstérung des
Robotregenten, nachdem Terroristen vermutlich akonischer
Herkunft versucht hatten, ihn unter ihre Kontrolle zu bringen.
Das Solare Imperium konsolidierte und tibernahm de facto die
Macht im Grofen Imperium von Arkon.

Als dann im Jahre 2112 mit den Posbis (positronisch-
biologische Roboter) eine neue Bedrohung auf die bekannte
Galaxis zukam, entstand am 10.9.2113 die Galaktische Allianz
als Beistandsbiindnis von Solarem Imperium, GroRem Imperi-
um, Springern, Akonen, Aras, Antis und anderen Vdlkern. Es
gelang, Kontakt zu den Posbis herzustellen und sie vom Zwang
der "Haflschaltung" zu befreien. Die Posbis verblindeten sich
mit dem Solaren Imperium und entwickelten sich zu den wohl
treuesten Partnern der Menschheit. Diese Ubernahm von ihnen
unter anderem die Transformkanone als neues Ruckgrat der
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Waffentechnik. Leider war jedoch die Zusammenarbeit inner-
halb der Galaktischen Allianz kaum als solche zu bezeichnen.
Eine gemeinsame Flotte konnte nie erstellt werden, und immer
wieder gab es Geheimdienstoperationen gegeneinander.

SchlieRlich zerfiel ab 2114 das Grof3e Imperium immer mehr.
Gonozal VIII. dankte gezwungenermafen ab und am 1.1.2115
fusionierte das GroRRe mit dem Solaren zum Vereinten Imperi-
um, zu dessen Staatsoberhaupt in demokratischen Wahlen
Perry Rhodan ernannt wurde; er erhielt den Titel GroRadminist-
rator. Gonozal VIII. nannte sich wieder Atlan; er griindete im
selben Jahr die United Stars Organisation (USO) als "galakti-
sche Feuerwehr", eine Art Geheimdienst mit eigener Flotte,
dessen Aufgabe darin bestand, als neutrale Schutzmacht Uber
die Sicherheit der Vdlker der Galaktischen Allianz zu wachen,
nicht aber in deren interne Angelegenheiten einzugreifen.

Im weiteren Verlauf der Geschichte wurde auf dem Erdmond
mit Hilfe posbischen Zellplasmas die Hyperinpotronik NATHAN
errichtet und das Interkosmo I6ste das Terranische als Haupt-
sprache ab. Eine Aufstockung der Solaren Flotte auf 300.000
Einheiten und der Aufbau einer mehr als zehnfach gréReren
Handelsflotte folgten dem Ausbau der Mondwerften. Von den
Akonen Ubernahm man deren fortschrittliche Transmittertech-
nologie und die neugegrindete Explorerflotte unter Leitung von
Reginald Bull begann die Erkundung entlegener Milchstralen-
regionen.

Im Jahre 2326 umfalite das Imperium der Terraner bereits 462
Kolonialplaneten, die allesamt 30 Jahre nach Einleitung der
Kultivierung Anspruch auf das Selbstbestimmungsrecht hatten
(s. Kolonialverfassung des Solaren Imperiums von 2155). Zu
diesem Zeitpunkt verstreute das Geistwesen ES 25 Zellaktiva-
toren in der Galaxis und floh vor einer unbekannten Bedrohung.
Die ganze Milchstralle jagte nach der relativen Unsterblichkeit.
Es gelang dem Solaren Imperium, 19 Aktivatoren in Besitz zu
nehmen und damit wichtige Persoénlichkeiten auszustatten. 2
weitere Aktivatoren tauchten 2329 bzw. 2409 auf.

Im weiteren Geschehen des Jahres 2326 tauchten mit den
Hornschrecken und Schreckwiirmern neue unbekannte Wesen
auf, die sich als groRe Gefahr fiir alle bewohnten Welten ent-
puppten. Auch ein sternenverschlingendes Monstrum, das
Suprahet, drohte wieder zu erwachen. Alle diese Gefahren
konnten durch das Solare Imperium und die USO im Jahre
2328 gebannt werden. Zuvor aber entdeckte man auf der
Eastside der Galaxis das sogenannte "Zweite .Imperium", das
Sternenreich der Blues. Ein galaktischer Krieg brach aus, der
erst beendet werden konnte, als nach Risikoeinsatzen zahlloser
USO-Spezialisten die terranische Wissenschaft eine Waffe
gegen die unuberwindlichen Molkex-Panzer der Blues-Raumer
entwickelte. Am 10.5.2328 schlossen die Blues einen Frie-
densvertrag, aber ihr Imperium begann schon, in Bruderkriegen
auseinanderzufallen. Simultan hiermit traf dieses Schicksal
auch die Galaktische Allianz, als die Akonen und kurz darauf
auch die Aras und Springer das Bulndnis verlieBen. Zu allem
UberfluR brach ein Aufstand gegen das Imperium der Mensch-
heit aus und Perry Rhodan wurde samt wichtiger Mitarbeiter
von plophosischen Kolonisten unter deren Diktator Iratio
Hondro entfiihrt. Erst gut ein Jahr spéter gelang die Befreiung
Rhodans und seiner Freunde und die Wiedereingliederung des
Planeten Plophos ins Imperium.

Im selben Jahr, 2329, war Rhodan gezwungen, das Vereinte
Imperium aufzulésen. Wahrend nun das Solare Imperium
immer weiter an Macht gewann, wurde im Gro3en Imperium
durch Restflotten der Blues der Kriegsplanet Arkon Ill vernich-
tet, was zur Zersplitterung des Reiches in Tausende von Inte-
ressenverbanden fuhrte.

Das Solare Imperium stieg zur filhrenden GroRmacht auf. Im
Jahre 2400 umfallte es bereits (ber 2.000 Kolonial- oder
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Stutzpunktwelten. Das Solsystem wurde mit einem schweren
Verteidigungsring (Transmiform-System) umgeben. Als man
kurz darauf mit Icho Tolot den ersten Haluter zu Gesicht be-
kam, begann das néchste groRe Wagnis der Menschheit: Uber
einen Sonnentransmitter im Zentrum der MilchstralRe erkundete
das Flaggschiff Crest Il die "StraRe nach Andromeda” in einer
beispiellosen Odyssee. Man entdeckte die wasserstoffatmen-
den Maahks als Bewohner der Galaxis Andro-Alpha und hérte
erstmals von den Meistern der Insel (Mdl), den Herrschern
Andromedas. Im Abwehrkampf gegen maahksche Flotten
drangen Terraner nach Andro-Alpha und -Beta vor; erste
Stutzpunkte entstanden. Hierauf folgte dann 2404 der erste
VorstoB in die Andromeda-Galaxis selbst. Die Crest Il begeg-
nete den Tefrodern, Nachkommen der geflohenen Lemurer,
wurde jedoch durch die Mdl in die Vergangenheit, genauer die
Zeit des lemurischen Tamaniums, versetzt. Einzigartige Infor-
mationen Uber die frihe Menschheit konnten gesammelt wer-
den. Nach beispiellosen Abenteuern gelang die Riickkehr in die
Gegenwart und der GroRe Andromeda-Krieg endete 2406 mit
der Zerschlagung der Macht der Mdl und der Vernichtung aller
bekannten Sonnentransmitter. Ein Vertrag mit den Maahks
wurde geschlossen und die Terraner zogen sich aus Androme-
da zuriick, um den Maahks ihre alte Heimat zu Uberlassen.
Lediglich einige Stutzpunkte in Andro-Beta blieben im Besitz
des Solaren Imperiums.

In den folgenden Jahren baute die Menschheit zerschlagene
Flottenverbande wieder auf und kolonisierte weitere Planeten.
Am Ende dieser Epoche, im Jahre 2434, konnte man sagen,
dall ein neuer Hohepunkt in der Geschichte erreicht wurde.
Aber es stellten sich auch neue Fragen - niemand wuflte,
welche Bewahrungsproben noch auf die Menschheit zukom-
men wirden.

Teil 2: Vom Auftauchen OLD MANS bis zum Fall LAURIN -
der Mensch ist des Menschen groRter Feind?

Bereits in der zweiten Hélfte des Jahres 2435 begannen drasti-
sche Entwicklungen, das Imperium der Solaren Menschheit zu
erschittern. Eine harmlose Auseinandersetzung einer Flotte
unter Perry Rhodan mit dem Freihadndlerkénig Roi Danton
wurde vom im Sektor Morgenrot erschienenen Riesenrobot-
raumschiff OLD MAN fehlinterpretiert, und dieses vernichtete
zahlreiche terranische Raumfahrzeuge.

Der halbkugelférmige Riesenraumer OLD MAN mit einer Aus-
dehnung von uber 300 Kilometern trug die unfalRbare Menge
von Uber 15.000 robotgesteuerten Ultraschlachtschiffen der
Galaxisklasse in seinen Hangars. Jedes dieser Schiffe hatte
einen Durchmesser von 2.500 Metern... OLD MAN war von den
in der lemurischen Vergangenheit gestrandeten Uberlebenden
eines Flottentenders erbaut worden, um den Menschen gegen
die Meister der Insel zu helfen. Eine Kette von Fehlern und
ungliicklichen Vorkommnissen bewirkte, dad er zu spét eintraf.
Kurz darauf geriet OLD MAN sogar in die Gewalt der hypnoti-
schen Kristallagenten, und er griff aktiv das Solare Imperium
an.

In verzweifeltem Abwehrkampf gelang es der Solaren Flotte, die
Erde zu verteidigen und schlieRlich wurde OLD MAN durch
den Risikoeinsatz einiger Oxtorner fir die Menschheit erobert.
Im zeitgleich erfolgenden VorstoR? in die Magellanschen Wolken
brachen Terraner die Macht der Kristallagenten und ihrer
scheinbaren Hintermanner, der Perlians, auch Dritte Schwin-
gungsmacht genannt.

Perry Rhodan war inzwischen mit der CREST IV durch einen
hyperdimensionalen Effekt in die tGber 30 Millionen Lichtjahre
entfernte Kugelgalaxis M87 verschlagen worden, wo seine
Crew und er um ihr Uberleben kdmpfen muRten. Wahrend der
Odyssee durch M87 kamen Terraner in Kontakt mit den Okefe-
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nokees und Dumfries, den Skoars und vielen anderen Fremd-
volkern.

Die Menschheit dagegen wurde durch die Angriffe der Zweiten
Schwingungsmacht, auch Zeitpolizei genannt, und deren Do-
lans, biologische Raumschiffe, ausgeriistet mit der fortgeschrit-
tenen Paratron-Technologie, an den Rand des Untergangs
gebracht.

SchlieRlich gelang Rhodan und seinen Leuten die Ruckkehr. In
den folgenden Monaten wurden zahlreiche Informationen Uber
die Haluter und die Zusammenhange gewonnen. Es stellte sich
heraus, dal® vor Uber 70.000 Jahren die Konstrukteure des
Zentrums in M87 eine Rasse kunstlicher Soldaten erschaffen
wollten. Diese Wesen, die sogenannten Bestien, revoltierten in
einem gigantischen galaktischen Krieg, bevor sie aus M87
vertrieben wurden. Es entwickelten sich aus ihnen nicht nur die
Haluter, sondern auch die Zweite Schwingungsmacht, die
Pelewon, und schlieflich die Erste Schwingungsmacht, die
Uleb. Eine panische Furcht vor der Mdglichkeit, eine Zeitreise
kénne ihre Existenz ausldschen, bewegte die Bestien, jeden
Versuch der Zeitreise zu unterbinden. Daher vernichteten sie
das Sternenreich der Lemurer, aber auch das der Gurrads in
der GroRen Magellanschen Wolke und einige andere. Die
Konstrukteure des Zentrums, andererseits, verwandelten die
ganze Galaxis in eine Festung, in der jedes Volk eine bestimm-
te Aufgabe erhielt. Das geheimnisvolle blaue Leuchten von M87
entpuppte sich als Abwehrwaffe, die jeden Paratronkonverter
zur Explosion bringen konnte.

Die Auseinandersetzungen mit der Menschheit endeten im
Jahre 2437 mit fast vollstandiger Vernichtung. Die Bestienvdl-
ker einschlieRlich der Uleb, deren Heimatsystem sich hinter
einem Zeitschild verbarg, wurden vollstandig getétet, OLD MAN
zerstort und die Menschheit gerade noch gerettet. Aber der
Preis war gigantisch: Zahlreiche Kolonien fur immer verddet,
fast die gesamte Solare Flotte vernichtet, die USO geschwécht,
und die Oberflache der Erde fast vollstandig eingeebnet. Einige
Milliarden Menschen starben, und nur dem Eingreifen der
Haluter war zu verdanken, dal die Menschheit nicht ausgerot-
tet wurde.

Die folgenden fast eintausend Jahre waren ein Jahrtausend
des Zerfalls. Immer mehr Menschheitswelten fielen vom Impe-
rium ab, neue Staaten und Biinde bildeten sich. Die drei neuen
GroBmachte der Folgezeit waren das Imperium Dulaimon
(spater Imperium Dabrifa), der Carsualsche Bund und die
Zentralgalaktische Union (ZGU). Hinzu kamen Kleinstaaten und
Interessengruppen wie die Nomaden, die Piraten und die Wis-
senschaftler, aber auch die Ross-Koalition, die Tarey-
Bruderschaft, die Fracowitz-Systemstaaten und der Shomona-
Orden.

Im Jahre 2909 verlor das Solare Imperium wahrend der Se-
cond-Genesis-Krise fast alle seine Mutanten. Zahlreiche Zellak-
tivatortrager starben, und Aktivatoren wurden vernichtet oder
geraubt. Zu den bedeutendsten neuen Aktivatortragern rechne-
ten die drei Herrscher des Carsualschen Bundes, der Imperator
Dabrifa und die Piratin Tipa Riordan.

Die Konflikte der Vélker aber wurden immer groRer, zumal auch
das wiedererstarkende Arkon-Imperium, die Springer, Uber-
schweren, Akonen und Blues ihre eigene Politik betrieben. Um
3430 war die Situation angespannter, als sie es jemals auf der
Erde des 20. Jahrhunderts zu Zeiten des kalten Krieges gewe-
sen ist. Ein Krieg schien unvermeidlich, bei dem Menschen auf
Menschen schielen miRten.
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Teil 3: Fall LAURIN bis zur Kosmischen Hanse - was ist
die Bestimmung der Menschheit?

Perry Rhodan hatte jedoch schon lange beschlossen, diesen
Krieg zu umgehen. Inzwischen hatte die Menschheit ihre Tech-
nologie weiterentwickelt: Vor allem die Paratron-Gerate der
Bestien und deren Zeitreise-Technik, aber auch die Reste der
Technologie der Meister der Insel hatten der Menschheit gehol-
fen, den sogenannten Finfhundert-Jahres-Plan umzusetzen.

Am 10.11.3430 trat Fall LAURIN in Kraft. Rhodan simulierte
den Untergang des ganzen Solsystems, kurz bevor die Flotten
der GroRmachte angreifen kdnnen. In Wahrheit aber hatte das
Solare Imperium Uberlebt, indem es mit Hilfe eines Antitempo-
ralen Gezeitenfeldes (ATG) um finf Minuten in die Zukunft
versetzt wurde. Eine spezielle Schleuse erméglichte den Wa-
ren- und Glteraustausch, der auf geheimen Wegen Uber den
Planeten Olymp und dessen GroRtransmitter erfolgte.

Die Folgejahre waren gekennzeichnet von zahlreichen Geheim-
operationen und kleinen Konflikten. Der Supermutant Ribald
Corello griff an und konnte gerade noch gefangengenommen
und geheilt werden. Die irdische Sonne drohte zur Nova zu
werden, da ein geheimnisvoller Sonnensatellit sie immer mehr
aufheizte. Rhodan verwendete den Nullzeitdeformator der
Wissenschaftler flir mehrere Zeitreisen, die ihn Gber 200.000
Jahre in die Erdvergangenheit fuhrten. Es stellte sich heraus,
dall Angehdrige des Volkes der Cappins aus der Galaxis
Gruelfin (Sombrero-Galaxis) in jener Zeit Manipulationen am
Erbgut terranischer Frilhmenschen vornahmen. Rhodan zer-
stérte den Sonnensatelliten und nahm den Cappin Ovaron mit
in die Zukunft, wo inzwischen die Invasion der Cappins begon-
nen hatte. Das ATG-Feld um das Solsystem brach zusammen,
und dieses hiillte sich in einen Paratron-Schirm.

Im Imperium Dabrifa kam es zur Revolution, der Imperator
starb und die neue Galaktische Fdderation Normon schlof®
Frieden mit dem Solaren Imperium. Zur Abwehr der Cappin-
Bedrohung drang Perry Rhodan dann 3437 mit dem neuen
Flaggschiff MARCO POLO in die gut 30 Millionen Lichtjahre
entfernte Gruelfin-Galaxis vor. Hierbei wurde erstmals das
Dimesexta-Triebwerk verwendet, das echten intergalaktischen
Flug mit milliardenfacher Uberlichtgeschwindigkeit auf der
Hypersexta-Halbspur ermdglichte.

Nach zahlreichen Kaémpfen, in denen auch der Planet Pluto
vernichtet wurde, konnte die Gefahr aus Gruelfin beseitigt
werden; Ovaron Ubernahm die Staatsgeschéafte als neuer
Ganjo, und die MARCO POLO ging auf den Heimflug.

Dieser sollte wegen einer Sabotage und daraus folgenden
Zeitdilatation drei Jahre dauern. Als das Schiff schlieRlich die
MilchstraRe erreichte, hatte der Schwarm, eine Art wandernde
Kleingalaxis, diese ins Chaos gestiirzt. Die Verdummung hielt
alle Vélker im Griff, nur wenige Wesen blieben immun und
nahmen den Kampf auf.

Mit Unterstiitzung der Cappins und des inzwischen genesenen
Ribald Corello konnten die Réatsel des Schwarms geldst werden
und dieser verliel} die MilchstraRe wieder nach dem Sturz der
Schwarmgbtzen, welche ihn an sich gerissen hatten, hinter sich
milliardenfachen Tod zuriicklassend.

Um 3444 tauchten dann acht der in der Second Genesis Krise
angeblich gestorbenen Mutanten wieder auf, nun als kérperlose
Wesen. Diese sogenannten Altmutanten erhielten nach ersten
Problemen wegen ihrer Korperlosigkeit schlieflich ein Asyl im
Planetoiden Wabe 1000, der aus PEW-Metall bestand, einem
besonderen Element, in dem die Geisterwesen existieren
konnten.

Die nachste Bewahrungsprobe war das sogenannte Kosmische
Schachspiel. Rhodan und die MARCO POLO wurden bei
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Erprobung eines neuen Reaktors in ein Paralleluniversum
verschlagen und mit ihren negativen Ebenbildern konfrontiert.
AnschlieBend suchte die PAD-Seuche die MilchstraRe heim
und brachte fast die Zivilisation zum Erléschen. Nur ein Zeitpa-
radoxon konnte die Seuche stoppen, wobei die genauen Ge-
schehnisse bis heute von keinem Menschen verstanden wer-
den - das Paradoxon steht in den Geschichtsbiichern, obwohl
sich niemand daran erinnern dirfte, und einiges mehr, so da}
Experten die Theorie vertreten, es habe sich nur um eine fiktive
Realitat gehandelt, die von Anti-ES geschaffen wurde.

Kurz darauf wurde Rhodans Gehirn in eine fremde Galaxis
entfihrt und kehrte erst nach vielen Abenteuern gegen Ende
des Kosmischen Schachspiels zurick.

Dann kam das Jahr 3459: Die Laren aus einer entfernten
Galaxis fielen mit weit Uiberlegener Technologie im Namen des
Konzils der Sieben in die MilchstraRe ein. Rhodan ging zum
Schein auf ein Angebot zur Zusammenarbeit ein. Alle Versu-
che, die Invasoren zu bekadmpfen, scheiterten aber. Selbst die
Versetzung des Solsystems in die Zukunft brachte nur vorl-
bergehende Sicherheit. SchlieRlich sollte die Erde Uber eine
Transmitterstrae an einen sicheren Ort gebracht werden.

Das Unternehmen miBlang. Laren und Uberschwere zerschlu-
gen das Solare Imperium und alle anderen Staaten der Milch-
strafle und regierten diese fir mehr als hundert Jahre mit harter
Hand.

Wahrenddessen war die Erde zusammen mit dem Mond und
zwanzig Milliarden Menschen in viele Hundert Millionen Licht-
jahre Entfernung im Mahlistrom der Sterne gestrandet. Die
Aphilie, die totale Lieblosigkeit, brach aus und machte fast alle
Menschen zu gefiihlskalten Zweckdenkern. Rhodan wurde
gestlrzt und mit seinen Getreuen auf dem neuen Fernraum-
schiff SOL von der Erde verbannt.

Eine vierzigjahrige Odyssee begann, in deren Verlauf durch
gliickliche Zufélle die Heimatmacht des Konzils der Sieben
gefunden und stark geschwacht werden konnte. Um das Jahr
3582 erreichte die SOL die Milchstralle.

Hier hatten Atlan und andere Fihrer der Menschheit inzwi-
schen im Verborgenen das Neue Einsteinsche Imperium (NEI)
gegrundet, menschliche Fliichtlinge gesammelt und versucht,
erste MalRnahmen gegen die Laren zu ergreifen.

Es sollte noch drei Jahre dauern, ehe nach zahlreichen Konflik-
ten und Zwischenspielen sédmtliche Laren nach einer T&u-
schung die Galaxis fur immer verlieRen und die Macht der
Uberschweren gebrochen wurde. Hierbei spielte auch die
neugegriindete Galaktische Vélkerwiirde-Koalition (GAVOK)
eine wichtige Rolle.

In der Folgezeit riickten die Vélker der Milchstrae enger zu-
sammen. Die Erde kehrte durch Eingreifen von ES an ihren
alten Platz zuriick, und Fluchtlinge besiedelten sie, nachdem
alle Aphiliker zuvor in ES aufgenommen worden waren.

Rhodan drang mit den Fernraumschiffen SOL und BASIS weit
in das Universum vor, erkannte kosmische Zusammenhénge
und begegnete den Superintelligenzen BARDIOC und Kaiserin
von Therm. Deren Konflikt wurde beigelegt und die Ratsel der
Sieben Méachtigen gelést. Atlan verlieR seine Freunde, um in die
Welt der Kosmokraten hinter den Materiequellen zu gelangen.
Zahlreiche Mutanten gingen in ES auf.

Auch in der Milchstrale kam es immer wieder zu Problemen.
Begriffe wie Orbiterinvasion und Horden von Garbesch, Loower
und Molekuilverformer gingen in die Geschichtsbuicher ein.

Das Jahr 3587 sollte einen Neubeginn kennzeichnen. Es wurde
zum Jahr 1 der Neuen Galaktischen Zeitrechnung (NGZ). Der
neue Staat der Menschheit wurde die Liga Freier Terraner
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(LFT), kein Imperium, sondern ein friedliches Mitglied der
Voélkergemeinschaft. Die Kosmische Hanse wurde gegriindet,
zundchst als galaktische Handelsorganisation, zugleich aber
auch als geheimes Bollwerk gegen die negative Superintelli-
genz Seth-Apophis, den Gegner von ES.

In den Folgejahren bis ins 5. Jahrhundert NGZ riickten die
MilchstraRenvélker immer enger zusammen. Die Technologie
entwickelte sich weiter, vor allem der Metagrav-Antrieb, der sich
direkt der Krafte des Hyperraumes bediente, ist hier zu nennen.

Teil 4: Vom Konflikt der Superwesen nach Thoregon - was
bringt die Zukunft?

Der Konflikt mit Seth-Apophis entschied sich in den Jahren 424
bis 426 NGZ. Man entdeckte den geheimnisvollen Frostrubin
und das alte Volk der Porleyter, W&chter im Auftrag der Kos-
mokraten. Rhodan wurde zum Ritter der Tiefe ernannt und im
Auftrag der Kosmokraten tatig. Die Endlose Armada tauchte
auf, Millionen von Raumschiffen auf der Suche nach dem
Frostrubin, der in Wahrheit das Kosmonukleotid TRIICLE-9
war.

Seth-Apophis entfiihrte Perry Rhodan, unterlag aber schlieRlich
dem Duell gegen die Krafte der Ordnung. Der Frostrubin wurde
wieder an seinen alten Standort versetzt und wieder zu
TRIICLE-9, trotz zahlreicher Versuche der Chaosmachte, dies
zu verhindern. Selbst der Dekalog der Elemente, eine Reihe
unvorstellbarer Machtmittel, reichte nicht aus gegen die verein-
ten Kréafte der Kosmokraten und MilchstraRenvdlker. Auch die
abtriinnige Kosmokratin Vishna, der es zeitweilig gelang, die
Erde zu beherrschen, konnte wieder auf die Seite der Ordnung
zurtickgeholt werden.

Im Laufe der Jahre reisten Rhodan und der zuriickgekehrte
Atlan Gber 200 Millionen Lichtjahre weit zur Galaxis Behaynien.
Man lernte das geheimnisvolle Tiefenland und seine Bewohner
kennen. Zugleich aber kam es zum Streit mit den Kosmokraten,
da deren Entscheidungen oftmals auf Kosten ganzer Vélker
getroffen wurden, wenn "Ubergeordnete kosmische Belange”
betroffen waren.

Der Fluch der Kosmokraten verbannte die drei Ritter der Tiefe,
Rhodan, Atlan und den Terraner Jen Salik, aus der Milchstra-
Re. Gleichzeitig tauchte aus der 40 Millionen Lichtjahre entfern-
ten Méchtigkeitsballung der Sotho Tal Ker (Stalker) auf und
berichtete vom Dritten Weg zwischen Kosmokraten und Chao-
tarchen. Estartische Supertechnik machte es einfach, die
Philosophie des Permanenten Konfliktes zu verbreiten. Galakti-
ker flogen in alle Richtungen in den Virenschiffen davon, vor
allem in die werbewirksam angepriesenen Galaxien Estartus.

Viele der unsterblichen Weggefahrten Rhodans verschlug es
ebenfalls nach Estartu, wo sie in der Organisation der Ganger
des Netzes gegen die Vorherrschaft der Ewigen Krieger kdmpf-
ten.

Die MilchstralRe aber fiel mehr und mehr unter die Kontrolle des
neuen Sothos Tyg lan (Stygian) und seiner Gefolgsleute, die
mittels gezielter Drogenbehandlung und Indoktrination abhangig
gemacht wurden.

Die Kartanin aus der Pinwheel-Galaxis (M33) wurden entdeckt.
lhre Technik entsprach der des dritten Jahrtausends alter
Zeitrechnung, aber sie schickten Fernraumschiffe bis nach
Estartu.

Es sollte bis 448 NGZ dauern, ehe sich alle Zusammenhénge
offenbarten. Die Macht der Ewigen Krieger endete, als das
Kosmonukleotid DORIFER sich in einer gewaltigen PSI-
Eruption entlud. Auch die Macht des Sothos der Milchstralle
wurde, nicht zuletzt durch das Wirken der Group Organic
Independence (GOI) und der Superintelligenz ES, gebrochen
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und das Galaktikum plante den Wiederaufbau. Der Fluch der
Kosmokraten wurde aufgelost.

Es sollte jedoch anders ausgehen, als von allen erwartet. Rho-
dan war in das sterbende Universum Tarkan, die alte Heimat
der Kartanin, geraten, wohin ihm mehrere Expeditionen folgten.
Zwar gelang die Ruckkehr, doch zugleich versetzten die Karta-
nin die ganze Galaxis Hangay in die Lokale Gruppe der Milch-
stralRe. Das Ergebnis war die GroRe Kosmische Katastrophe.
Rhodan und viele der Unsterblichen blieben siebenhundert
Jahre lang verschollen.

Die Zivilisation der MilchstraRe aber versank im Chaos der
Dunklen Jahrhunderte. Der Hundertjéhrige Krieg begann. Die
Milchstrae wurde zu einer Festung. Ganze Planeten wurden
entvolkert, als die geheimnisvollen Blitzer auf der Szenerie
erschienen. SchlieBlich fiel die Galaxis in die Hande der Canta-
ro, humanoider Cyborgs aus einer fremden Galaxis, und der
Uber ihnen stehenden Herren der Strallen. Ein Wall aus ver-
schiedenen AbwehrmalRnahmen verhinderte den Austausch mit
den Zivilisationen aufRerhalb der Milchstrale.

Erst 1143 NGZ erschien Rhodan wieder im Spiel. Seine Flotte
war in einem Stasisfeld gefangen gewesen. Erste Erkundungen
und VorstdRe scheiterten unter schweren Verlusten. Vier Jahre
dauerte es, bis schlieRlich die Cantaro-Herrschaft gebrochen
und deren Herr, der geheimnisvolle Monos, getétet werden
konnte. Der Wiederaufbau der galaktischen Zivilisationen
konnte endlich beginnen.

Mitten hinein in diesen Wiederaufbauprozefl kam die Lingui-
denkrise. Einige der letzten Zellaktivatortrager - viele hatten
bereits den Kampf gegen die Cantaro nicht tberlebt - starben,
als ES die Aktivatoren zurlckverlangte. Gleichzeitig wuchsen
Spannungen zwischen den wieder erstarkenden Topsidern
einerseits und der LFT und Arkon andererseits. Das Volk der
Linguiden erschien, und deren sogenannte Friedensstifter
wurden zu einem neuen Faktor galaktischer Politik. Schlieflich
verlieh ES den wichtigsten Friedensstiftern Zellaktivatoren.

Ein kapitaler Fehler: die Friedensstifter vertrugen die Impulse
nicht und wurden zu machtgierigen Despoten, die mit Hilfe von
Séldnern aus dem Volk der Uberschweren versuchten, die
Vorherrschaft in der MilchstraRe zu erringen.

Quasi in letzter Sekunde gelang es, die Superintelligenz ES von
ihrem Wahnsinn - eine Folge des DORIFER-Schocks - zu
heilen, die Friedensstifter zu retten und die Zivilisation zu stabi-
lisieren. Neue Aktivatoren, jetzt als Chipimplantate, wurden
Rhodan und einigen seiner Geféhrten eingepflanzt. Im Zuge
dieser Entwicklungen erfuhr man auch, daR die Cantaro-
Herrschaft eine Rache des Kosmokraten Taurec darstellte,
dessen Sohn Monos gewesen war.

Die Folgeperiode des langsamen Wiederaufbaus unterbrach
am 10. Januar 1200 NGZ die sogenannten Hyperraum-Parese:
Plétzlich versagte in einer einige tausend Lichtjahre durchmes-
sen Kugel um Terra sdmtliche Hypertechnik. Das Phanomen
blieb fur einige Monate, wiederholte sich dann im Sektor M13.

Nachforschungen flihrten in eine ferne Galaxis, in der das Volk
der Arcoana zur Abwehr der sogenannten Ennox, einer ge-
heimnisvollen humanoiden Rasse mit ungewdhnlichem Humor,
ungewohnlicher Neugier und der Fahigkeit, interstellar ohne
Raumschiffe einfach mittels ihrer geistigen Krafte zu reisen,
einen hyperenergetischen Abwehrschild errichtet hatte. Es
gelang, eine friedliche Einigung zu erreichen und auch mit den
Ennox eine Zusammenarbeit zu erwirken.

Die Ennox fiihrten die Galaktiker auf die Spur des Grofien
Kosmischen Rétsels, zur Groen Leere im Sternbild Coma
Berenices, Uber 250 Millionen Lichtjahre von Terra entfernt. Die
BASIS brach zu einer zehnjahrigen Expedition auf.
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Es stellte sich heraus, daf} in diesem Raumsektor vor Uber zwei
Millionen Jahren eine Invasion aus der Minusseite des Univer-
sums, dem sogenannten Arresum, knapp abgewehrt werden
konnte.

Nach verschiedenen Krisen in der Milchstralle, ausgeldst durch
akonische und arkonidische Nationalisten (Bewegung Blaue
Schlange, Organisation FAMUG), stieen Galaktiker ins Arre-
sum vor. Dort traf man auf die Abruse, eine ratselhafte kristalli-
ne Existenzform, welche drohte, alles Leben auszuldschen.

Es gelang, die Abruse durch Schaffung sogenannter Lebensin-
seln und Zerstérung ihres Herzens zu vernichten. Dabei wurde
der Mars im Solsystem, in dessen Nahe ein Tor zwischen den
Universen lag, kontaminiert und mufte durch Trokan, einen
alten Archivplaneten des Arresumvolkes der Ayindi, ersetzt
werden. Die Tore zwischen den beiden Seiten des Universums
wurden schlieBlich fur immer geschlossen.

Auf dem Rickflug traf die BASIS in der Galaxis Hirdobaan, ca.
118 Millionen Lichtjahre entfernt, auf Raumschiffe aus der
Milchstrale: Das Handlervolk der Hamamesch hatte eine
Expedition ausgesandt und zahlreiche Galaktiker mit Hilfe
psionisch aufgeladener Waren stichtig gemacht. Diese waren
hierdurch gezwungen worden, nach Hirdobaan zu fliegen, um
Nachschub zu finden.

Es gelang den Mannern und Frauen der BASIS, die Siichtigen
zu retten und das Geheimnis von Hirdobaan zu I6sen. Der
achte der Machtigen,Aachtor, erschien und sein Sporenschiff
brach ins Arresum auf, um dort neues Leben zu verbreiten. Die
Galaktiker aber flogen nach Hause.

In den nachsten sechzig Jahren sollte sich viel veréandern. Die
Spannungen zwischen den Staaten wuchsen. Auf Terra ge-
wannen Nationalisten mehr und mehr an Zulauf. Die Arkoniden
riefen das Kristallimperium aus und begannen eine starke
Aufriistung. Viele nonhumanoide Vélker, aber auch Akonen und
Antis, schlossen sich als Gegengewicht im Forum Raglund
zusammen.

Zugleich sank das Ansehen der Unsterblichen bei den Men-
schen immer mehr, und schlieBlich zogen sie sich ins Exil auf
den geheimen Planeten Camelot zurtick. Die Kosmische Hanse
wurde verstaatlicht.

Der Planet Trokan hilite sich fir sechzig Jahre in ein fremdar-
tiges Energiefeld, und niemand konnte sagen, was darunter
vorging.

Um 1288 NGZ schien ein neuer Héhepunkt erreicht. Das Feld
um Trokan erlosch, und man erkannte, da} es ein Zeitraffer-
schirm gewesen war, in dessen Schutz sich ein neues Volk, die
Herreach, entwickelt hatte. Rhodan kehrte mit dem neuen
Raumschiff Gilgamesch zuriick, wurde aber frostig empfangen.

Wenig spater schon begann eine neue Invasion der Milchstra-
Re. Die Tolkander, geheimnisvolle insektendhnliche Vélker,
erschienen mit riesigen Flotten und besetzten einige Planeten.

Rhodan, Bull und Alaska Saedelaere, ein weiterer Unsterbli-
cher, verschwanden inzwischen auf Trokan in einem mysterié-
sen Pilzdom. Sie sollten fiir lange Zeit verschollen bleiben.

Die Tolkanderinvasion setzte sich mit der Entvélkerung von 52
Planeten in einem geheimnisvollen Vorgang und dem Erschei-
nen Goeddas, eines gigantischen Wesens mit gewaltigem
Zerstérungspotential, fort. Nur unter groen Opfern und mit
Hilfe der PSI-Kréafte der Herreach gelang es, Goedda zu ver-
nichten, ehe Terra und andere wichtige Planeten von ihr entvol-
kert werden konnten. Sdmtliche Tolkanderflotten gingen mit ihr
im Schwarzen Loch Dengeja Uveso im Zentrum der Milchstra-
Re unter.
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Rhodan und seine Begleiter trafen wahrenddessen auf die
Bewohner fremder Galaxien, darunter die Galornen, Ménche,
Nonggo und Baolin-Nda. Es stellte sich heraus, dal eine Koali-
tion Thoregon als intergalaktisches Bilindnis im Entstehen
begriffen war. Ihr sollten die Galornen, die Baolin-Nda, die
Gharrer ("Giftatmer"), die Nonggo, die Gestalter - und die
Terraner angehdren. Auflerm gabe es ein Volk der Helioten,
das offenbar besondere Aufgaben habe. Rhodan wirde den
Status eines Boten von Thoregon erhalten - und offenbar gab
es einen Gegner namens Shabazza, der versuchte, die Thor-
egon-Koalition im Auftrag unbekannter Machte zu zerstéren.

Um 1289 NGZ erschienen die Nonggo im Solsystem, um ein
sogenanntes Heliotisches Bollwerk, eine Art Supertransmitter,
zu installieren. Sabotage flihrte dazu, daR ein Stadtteil Terrania
Citys in der fernen Galaxis DaGlausch strandete, und ein Teil
Kalkuttas im Heimatsystem der Nonggo. Zugleich kam es zur
Invasion der Dscherro, einer Art intergalaktischer Pliinderer aus
DaGlausch, welche die Hauptstadt der Erde vollstandig ver-
wusten konnten, ehe sie gestoppt wurden.

Die Zusammenhange sind bis heute nicht geklart worden.
Immer noch sind die Stadtteile verschollen. Die galaktische
Lage hat sich vortibergehend durch das Eingreifen der Sol-
mothen entspannt; das Galaktikum tagte zuletzt auf Arkon II.
Auch die Angriffe des neuen Supermutanten Vincent Garron
konnten abgewehrt und dieser gefangengenommen werden.

Was aber die Zukunft bringt, ist duBerst unsicher.
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Volker und Staaten
Epoche 1: um das Jahr 2435

Das Solare Imperium

Das Solare Imperium ist ein Sternenreich mit fast vierhundert-
jahriger Geschichte, das im Jahre 2040 gegriindet wurde und
in dieser Zeit politisch und militarisch die dominierende Kraft in
der MilchstraBe darstellt. Als Staatsgebilde der terranischen
Menschheit ist es Nachfolger der "Dritten Macht" Perry Rho-
dans. Seine Zentralwelt ist nach wie vor die Erde, auch Terra
genannt, gelegen in der Randzone der Westside der Milchstra-
Re. Es hat auf praktisch alle galaktischen Geschehnisse der
letzten 400 Jahre entscheidenden Einflul ausgeubt.

Der Staatschef des Solaren Imperiums tragt den Titel GroRad-
ministrator, der aus der Zeit des Vereinten Imperiums uber-
nommen wurde. Er wird alle sechs Jahre in freier Wahl vom
Solaren Parlament gewahlt, wobei sich jeder Biirger im wahlba-
ren Alter - mindestens 30 Terrajahre - als Kandidat aufstellen
lassen kann, ohne einer Partei angehdren zu mussen. Seit
seiner Einfiihrung wird dieses Amt von Perry Rhodan bekleidet.
Stellvertreter und VizegroRadministrator ist Reginald "Bully"
Bull.

Man kann mit Fug und Recht behaupten, daR das Solare Impe-
rium die Milchstrale dominiert, umfa3t es doch schon 1151
besiedelte Kolonialplaneten und zahlreiche Stitzpunktwelten
fur Handel und Flotte. Die Kolonialplaneten haben das Recht
auf weitestgehende Autonomie; sie kdnnen ihr Regierungssys-
tem frei wahlen sofern es nicht der Solaren Verfassung wider-
spricht (s. Solare Verfassung von 2366). So gibt es auf einigen
Welten durchaus Erbmonarchien mit Kaisern oder Firsten !
Einzige Bedingung fir die Autonomie sind wirtschaftliche
Autarkie und eine Mindestzeitspanne von 100 Jahren seit der
Kolonisierung. Zu den nicht gestatteten Regierungsformen
wiirde im Ubrigen z.B. eine Diktatur jener Form gehéren, wie sie
bis 2329 auf dem Planeten Plophos unter Iratio Hondro be-
stand, denn diese Regierung wurde nicht von der Volksmehr-
heit getragen. Eine Monarchie dagegen kénnte ohne weiteres
von der Volksmehrheit gewahlt worden sein.

Zur Zeit, d.h. seit 300 Jahren, ist das Solare Imperium damit
beschaftigt, mit Hilfe seiner Explorerflotte die Milchstralle zu
kartographieren und geeignete Planeten zu besiedeln. Aufgrund
der gewaltigen Grofe der Galaxis wird diese Aufgabe aber
noch etliche tausend Jahre in Anspruch nehmen - und auch fur
Privatunternehmen bestehen auf diesem Gebiet noch zahllose
Maglichkeiten.

Auf dem Sektor des Handels und der Industrie ist nach wie vor
die General Cosmic Company (GCC) von Homer G. Adams
fihrend, es existieren aber noch viele andere GroRkonzerne
und naturlich unzahlige kleinere Firmen, die oft nur auf einem
einzigen Planeten tétig sind. Trotz der Konkurrenz durch die
etablierten Konzerne, durch die Springer und neuerdings auch
die Kosmischen Freifahrer sind fir mutige Handler, die ein
eigenes Raumfahrzeug besitzen, immer Mdglichkeiten vorhan-
den, ein Vermdgen zu machen.

Das Zentralsystem des Solaren Imperiums, das Solsystem, ist
hervorragend abgeschirmt und mit einem Verteidigungsgurtel
versehen. Auch die Stltzpunkte der Solaren Flotte innerhalb
des Staatsgebietes sorgen fir den Schutz der bewohnten
Welten vor méglichen Invasoren. Zudem arbeitet man eng mit
der USO zusammen, die bekanntlich ihre Mittel aus dem Sola-
ren Etat erhélt.

Das Nervenzentrum des Solaren Imperiums bildet, neben der
lunaren Hyperinpotronik NATHAN, der Komplex von Imperium-
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Alpha, eine mehrere Kilometer durchmessende Anlage im
Zentrum der Hauptstadt Terrana-City.

Organisationen im Solaren Imperium

Die USO

Die USO ist eine 2115 gegriindete Organisation, die als "galak-
tische Feuerwehr" urspringlich die Rolle einer neutralen
Schutzmacht der Galaktischen Allianz hatte. Seit 2329 er-
streckt sich diese Funktion nur noch auf das Solare Imperium,
das auch zu groRen Teilen ihre Finanzierung tbernimmt. Die
USO ist aber kein Zweitgeheimdienst des Imperiums, sondern
formell unabhangig. Ihr Leiter ist der Arkonide Atlan mit dem
Titel Regierender Lordadmiral.

Die USO besitzt eine eigene Flotte mit Kampfraumschiffen bis
zur Galaxisklasse, Forschungsstationen und Stltzpunkte
(Zentrale: Quinto-Center, ein ausgehdhlter Kleinmond an ge-
heimem Standort) und ein gut ausgebautes Agentennetz. Die
USO-Spezialisten gelten als die besten Agenten der Galaxis.
Im Ubrigen stammen die USO-Mitarbeiter aus fast allen be-
kannten Vélkern der Milchstralle.

Die USO laRt sich in drei Bereiche untergliedern: Flotte, fur
Transporte und Uberwachung; Forschungsabteilung, zur
Untersuchung neuer Techniken und Wartung von Anlagen;
Spezialisten als Gruppe von Topagenten.

USO-Spezialisten missen sich einem mindestens zehn Jahre
dauernden, extrem harten Training auf dem Planeten USTRAC
(United Stars Training Center) unterziehen, bevor sie den
begehrten Titel erhalten.

Zu den bekanntesten USO-Spezialisten der terranischen Ge-
schichte gehéren der Ertruser Melbar Kasom, der Siganese
Lemy Danger, der Unsterbliche Ronald Tekener und der Kos-
mokriminalist Sinclair Marout Kennon, dessen menschliches
Gehirn in einem Robotkdrper eingepflanzt wurde.

Die Geschichte der USO endet mit dem Zerfall des Solaren
Imperiums und dem Beginn der Larenherrschaft 3460 AD.

Die Solare Flotte

Die Solare Flotte ist die bedeutendste Streitmacht im Solaren
Imperium. Sie dient zur Verteidigung dieses Staates vor Invaso-
ren und zur Durchflihrung von Polizeiaktionen, z.B. dem Schutz
der Handelsraumfahrt vor Piraten oder der Unterbindung des
Schmuggels. Schiffe der Solaren Flotte patrouillieren um alle
wichtigen Systeme des Imperiums und die vorgeschobenen
Stutzpunkte.

Die Solare Flotte ist in drei Abteilungen unterteilt: Kommando,
zustandig fur Kosmonautik und allgemeine Koordination; Trup-
pen, als Raumlandeeinheiten und Kanoniere; Technisch-
Wissenschaftliches Corps (TWC), fur Forschung, Wartung,
Maschinenbetrieb und Medizin .

Die Schiffe der Solaren Flotte reichen vom zehn Tonnen ver-
drangenden Einmannjager bis zum Ultraschlachtschiff der
Galaxis-Klasse, wobei die letzteren Schiffe als 2.500 Meter
durchmessende Kugelraumer ca. 600 Millionen Tonnen ver-
drangen.

Die Uniformen der Solaren Flotte sind im charakteristischen
Lindgriin gehalten. Oberbefehlshaber ist der Groladministrator,
Perry Rhodan.

Nachfolgeorganisation der Solaren Flotte ab 3587 AD ist die
LFT-Flotte.

Solare Streitkrafte

Die Streitkrafte des Solaren Imperiums gehdren wie die Solare
Flotte zu dessen Verteidigungsmitteln. Sie stellen die Garnison
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auf Stutzpunktplaneten und umfassen auch reguldre Einheiten
der Miliz auf Kolonialwelten. Bedingt werden auch Polizeiaufga-
ben, vor allem auf dinner besiedelten Welten, (bernommen.
AuBRerdem sind vor allem Bodenkampfaufgaben Sache der
Streitkrafte.

Die Streitkréfte sind in vier Untergruppen eingeteilt: Raum-
streitkrafte, als Raumlandesoldaten; Bodenstreitkrafte, umfaflt
Infanterie und Artillerie; Fahrzeugkommando, d.h. Panzergre-
nadiere und Nachschub; Spezialeinheiten, z.B. fir Komman-
domissionen und als W achbataillone wichtiger Personen.

Die Solare Abwehr

Die Solare Abwehr ist eine seit dem Jahr 2044 bestehende
Geheimdienstorganisation des Solaren Imperiums. Sie ist dort
die bedeutendste Institution ihrer Art und beschéftigt auf nahe-
zu allen besiedelten Welten aktive oder "schlafende" Agenten.
lhre Aufgabe besteht in der Friherkennung und Abwehr von
auf das Solare Imperium zukommenden Gefahren, vor allem,
wenn es sich um Angriffe durch Agenten oder Verbrecher
handelt, mit denen sich Flotte und Streitkrafte aus verschiede-
nen Griinden nicht befassen kénnen. Leiter der Solaren Ab-
wehr ist bis zum Jahre 2909 Allan D. Mercant, anschlieRend
Galbraith Deighton.

Die Solare Abwehr ist in drei Abteilungen aufgeteilt: Geheim-
dienst, d.h. "gewohnliche "Agenten und Verwaltungsapparat;
Spezialpatrouillenkorps (SPK), umfal3t besondere Spitzen-
agenten; Experimentalflotte, wissenschaftliche Kréfte fir
Erforschung und Erprobung neuer Techniken.

Die Solare Abwehr hért mit dem Ende des Solaren Imperiums
3460 auf zu existieren. Ihre Mitarbeiter gehen in Organisationen
des NEI und spater der LFT auf.

Explorer-Flotte (EX-Flotte)

Die EX-Flotte ist eine um 2130 gegrindete Organisation des
Solaren Imperiums mit der Aufgabe, unbekannte Regionen der
Milchstralle zu erkunden und zu kartografieren; dabei wird auch
nach kolonisierbaren Welten gesucht. Sie besteht aus rund
10.000 Raumfahrzeugen verschiedenen Baumusters, die leicht
bewaffnet und mit umfangreichen Forschungs- und Laborein-
richtungen versehen sind. Chef der EX-Flotte ist Reginald Bull,
VizegrofRadministrator. Alle Mitglieder der Organisation erhalten
eine sehr gute wissenschaftliche und/oder kosmonautische
Ausbildung.

Die EX-Flotte ist in zwei Gruppen unterteilt: Explorerflotte, fur
eigentliche Forschung und Erkundung und Kolonisations-
kommando, entscheidet Uber und fiihrt Besiedlungen neuer
Welten durch.

Nachfolgeorganisation der solaren Explorerflotte nach dem
Ende der Larenherrschaft ist die neue Explorerflotte der Liga
Freier Terraner.

GroRkonzerne

Als GroRRkonzerne werden jene Firmen, vor allem im Solaren
Imperium, bezeichnet, die auf wohl allen bedeutenden Welten
vertreten sind und denen die wichtigsten Raumverkehrslinien
gehdren. Es handelt sich um Konzerne mit oftmals Hunderttau-
senden von Angestellten, die Uber gewaltige wirtschaftliche
Macht verfligen. Ein Beispiel und gleichzeitig den Spitzenreiter
stellt die General Cosmic Company (GCC) von Homer G.
Adams dar. GroR3konzerne verfligen meist auch Uber umfang-
reiche Forschungseinrichtungen, um ihre Marktpositionen
eigenstandig zu verbessern.
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Sie sind meistens in drei Untergruppierungen aufgeteilt: Flotte,
fur Raumtransport; Forschung & Entwicklung (F & E), fir
eigene Forschungsprojekte; Verwaltung, fir Birokratie, Mar-
keting und Flhrung.

Weitere wichtige Staaten und Organisationen

Die Freihdndler (Kosmische Freifahrer)

Die Freihandler sind eine von Menschen gegriindete Handels-
organisation. Sie wurden kurz nach dem Andromedakrieg von
Lovely Boscyk ins Leben gerufen und haben das Ziel, endgultig
das Handelsmonopol der Springer zu brechen. Mitglieder sind
fast ausschliellich Terraner und andere Biirger des Solaren
Imperiums. Innerhalb der Organisation besteht eine Hierarchie
mit Titeln aus der terranischen Friihgeschichte. Boscyk ist der
"Kaiser" der Freifahrer; unter ihm stehen der geheimnisvolle
"Koénig" Roi Danton sowie eine Reihe von "Flrsten" (Kapitane),
"Edelleuten" (Offiziere) und "Bauern” (Mannschaften). Viele
Freihandler tragen farbenprachtige Kostime, verschiedenen
Epochen der terranischen Geschichte nachempfunden.

Um 2430 besteht die Flotte der Freihandler aus mehreren
tausend modernen, gut bewaffneten Einheiten. Ein bewaffneter
Konflikt mit den Springern diirfte unmittelbar ins Haus stehen,
eine Schlacht im Arbtriden-Sektor um 2415 wurde bereits von
den Freihandlern gewonnen.

Ubrigens stellen die Freifahrer fahigen Kapitdnen gerne ein
Schiff mit Besatzung zur Verfligung und erhalten als Gegen-
leistung einen Gewinnanteil. Sie verfligen uber ein umfangrei-
ches Budget, angeblich mit zahlungskraftigen Geldgebern im
Hintergrund, und vergréfRern sténdig ihre Flotte und betreiben
verschiedenste Forschungen. Normalerweise verhalten sie
sich anderen Vdlkern gegenilber einwandfrei und helfen oft
sogar Primitiven beim technischen Fortschritt. Das Solare
Imperium betrachtet die Freihdndler aber aufgrund der wach-
senden wirtschaftlichen Macht mit Mitrauen.

Die Freihandler umfassen zwei Abteilungen: Flotte, zusténdig
fur Handel und Raumfahrt; Bodenpersonal, fiir Verwaltung,
Forschung und Betreuung der Planeten (Zentralwelt: Olymp,
dessen Position zunachst noch geheim ist).

Die Eastside: Bluesvolker

Die Eastside der Galaxis ist das traditionelle Territorium der
Blues, die sich selbst Julziish nennen. Die groen Zeiten der
Imperiums der "Huldvollen", das seine Macht vor allem auf die
Molkextechnologie stiitzte, sind jedoch lange vorbei.

Die einzelnen Bluesvolker, zu den wichtigsten gehdren die
Gataser, Latoser, Hanen und Apasos, liegen untereinander
immer wieder im Streit. Im Ergebnis ist die Eastside ein Hexen-
kessel widerstreitender Interessen, in dem auch Akonen agie-
ren und bemuht sind, die Bluesvilker wieder aufzuriisten, um
ein Gegengewicht gegen Terra zu erzielen.

Die Technologie des Blues ist immer noch in weiten Bereichen
unter dem galaktischen Standard, aber sie hat, nicht zuletzt
durch die erwdhnten illegalen Lieferungen, sich stark verbes-
sert.

Insgesamt gibt es sicherlich Uber Hunderttausend von Blues
bewohnte Planeten, und die Kopfzahl dieses Volkes diirfte in
die Billionen gehen.

Die Raumschiffe der Blues sind traditionell diskusférmig, wobei
die grofiten Einheiten Durchmesser bis zu 2.000 Meter errei-
chen. Ihre Kampfkraft ist noch weit von der z.B. der Solaren
Flotte entfernt, aber in der Regel machen sie durch die Anzahl
ihrer Schiffe viele Nachteile in der Qualitat wieder wett.

Die Topsider
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Topsid war nie eine galaktische Macht und wird wohl auch nie
eine werden. Nach einer langen Periode der Eingliederung im
Grofen Imperium von Arkon errangen die Topsider um 1800
AD ihre Unabhangigkeit. Die resultierenden auf3enpolitischen
Abenteuer und Expansionsbestrebungenden endeten jedoch
mit den Raumschlachten im Wega-Sektor gegen die Terraner
und im Beteigeuze-System gegen die Springer.

Seit jener Zeit sind die Topsider nur ein unbedeutender Klein-
staat. Ihre Schiffe sind technisch riicksténdig, dies gilt auch fur
ihre sonstige Technologie. Vorherrschende Bauform ist eine Art
Raketenform.

M13: Arkoniden und andere Volker

Der Kugelsternhaufen M13, gut 34.000 Lichtjahre von Sol
entfernt, war einst unter dem Namen Thantur-Lok der Kern des
Grofen Imperiums von Arkon. Diese Zeit scheint unwieder-
bringlich vorbei zu sein. Die Dekadenz, die groRe Teile der
Arkoniden ergriffen hat, aber auch die Zerstérung des Robotre-
genten im Jahre 2106 und schlieBlich, 2329 AD, die Vernich-
tung des Kriegsplaneten Arkon Il und groRer Teile der Raum-
flotte durch die Blues haben wohl das GroRe Imperium flr
immer zerschlagen.

M13 ist heutzutage ein Hexenkessel widerstrebender Interes-
sen. Restbestdnde des Arkon-Imperiums, Aras, Springer und
Uberschwere, aber auch viele Arkonidenabkémmlinge wie die
Ehkoniden versuchen, ihre Macht zu vergroRern.

Die weitere Entwicklung kann kaum vorhergesagt werden. Seit
mit Sihundas |. ein aktiver Neuarkonide die Regierung im Ar-
kon-Imperium Ubernommen hat, hat eine neue Konsolidie-
rungsphase begonnen. Es wird wieder versucht, abgefallene
Kolonien ins Imperium zurtickzuholen, auch mittels militarischer
Gewalt.

Typische Arkonschiffe haben Kugelform, ahnlich den terrani-
schen, und erreichen Gréf3en bis zu 1.500 Meter Durchmesser.
Jedoch sind sie technisch deutlich weniger fortgeschritten.
Auch die alten Robotschiffe sind nach wie vor im Einsatz, oft
mit einer arkonidischen Rumpfbesatzung versehen.

Aralon, Heimat der Aras, ist nach wie vor der Medizinplanet
schlechthin. Notleidende aus allen Teilen der Galaxis strdmen
hierher, um Heilung zu suchen, und lassen oft Unsummen dort.

Auch die Zentralwelt der Springer, das Rusuma-System mit
dem Hauptplaneten Archetz, liegt in M13, so dal} die typischen
Walzenraumer der Springer hier ein gewohntes Bild darstellen.
Sie sind zur Zeit bemdiht, technisch den Anschlu® an die
Hauptméachte herzustellen, und z.B. von Transitions- auf Line-
artriebwerke umzuristen. Auch sollte man sich nicht tduschen
lassen: Ihre "Handels"-raumer sind in der Regel stark bewaff-
net, und im Notfall sind da auch noch die Uberschweren mit
ihren Kampfflotten.

Das Blaue System von Akon

Die Akonen lebten viele Jahrtausende sehr zuriickgezogen; die
galaktische Politik interessierte sie kaum. Dies anderte sich im
Jahre 2103 mit dem Kontakt mit den Terranern und der resul-
tierenden Zerstérung des blauen Energieschirms, der das
Akon-System von der AuRenwelt abgeschottet hatte.

Seit jener Zeit tragen die Akonen mehr oder weniger offen einen
Machtkampf mit den Terranern aus, bei dem sie sich Organisa-
tionen wie der Condos Vasac und des Energiekommandos,
aber inzwischen auch wieder einer Raumflotte bedienen. Ins-
besondere ihre fortgeschrittene Technologie, in der sich auch
lemurische Relikte (z.B. die Zeitumformer) befinden, ist ihnen
dabei eine grofe Hilfe.

Omnirole: Perry Rhodan — Erbe des Universums

Die Akonen verfligen (iber mindestens 1.000 Kolonialplaneten,
und sie sind zum ersten Mal seit zwanzigtausend Jahren wie-
der in einer Phase der kolonialen Expansion. Zentrales Kenn-
zeichen ihrer Welten ist mindestens ein GroRtransmitter, der
die Kolonie mit anderen Akon-Planeten verbindet und schnellen
Guter- und Menschenaustausch gestattet.

Akonische Raumschiffe haben Kugelform, allerdings mit sehr
stark abgeplatteten Polen. Sie sind mit Linearantrieb ausgerus-
tet. Allerdings verfligt Akon zur Zeit nicht tber eine nennens-
werte eigene Kampfflotte, seit die letzte groe neugeriistete
Flotte von uber 70.000 Schiffen im Jahre 2401 im Twin-System
durch die Maahks vernichtet wurde.

Die Baalol-Priester

Die Antimutanten (Baalols) haben einen Kult entwickelt, den sie
den Baalol-Kult nennen. Hierbei handelt es sich um eine Ge-
heimorganisation mit durchaus ziemlich weltlichen Zielen,
namlich der Vergréferung von Macht und EinfluR ihres Volkes
in der Milchstrae.

Da die Antis kaum Uber nennenswerte militarische Ressourcen
verfuigen, sind ihre Mittel die der Geheimdienstarbeit und des
Verbrechens. Der Baalol-Kult, der bereits zu Zeiten des Grofien
Imperiums von Arkon entstand, ist die bedeutendste Auspra-
gung dieser Strategie.

Es handelt sich sowohl um eine Sekte, als auch um ein Wirt-
schaftsunternehmen. In enger Zusammenarbeit vor allem mit
den Aras, aber auch Akonen und Springern gelang des den
Baalol-Priestern unter Flihrung des Hohen Baalol von Trakarat
mehrfach, das Solare Imperium an den Rand des Untergangs
zu bringen (Liquitiv-Krise, Zellaktivator-Diebstahl usw.). Vor
allem die Parafahigkeiten der Antis sind dabei eine bedeutende
Waffe.

Die Condos Vasac

Die Condos Vasac (die Erneuerer) ist eine akonische Geheim-
organisation, die mit staatlicher Billigung und mehr oder minder
verdeckter Unterstltzung in den Jahren nach 2103 entstand.
Ihr Ziel ist die Brechung der Vorherrschaft des Solaren Imperi-
ums. Hierzu wurden Malinahmen wie die Ausspionierung des
Geheimnisses der Transformkanone und diverse Terroran-
schlage auf die Fuhrungsspitzen des Imperiums eingeleitet.

Die Condos Vasac rekrutiert ihre Leute aus allen galaktischen
Vélkern, vor allem aber den Akonen, Antis, Aras und Springern.
Im zweiten Jahrzehnt des 25. Jahrhunderts gelang es der
USO, die Condos Vasac scheinbar zu zerschlagen. Dabei
stellte sich heraus, dal eine Splittergruppe der Maahks, die
Grossarts, im Hintergrund die Faden gezogen hatte.

Schon kurz nach diesem Erfolg entstand die Condos Vasac
aber wieder neu, und sie stellt noch fir lange Zeit, bis weit in
das vierte Jahrtausend hinein, eine groRe Bedrohung dar.

Das Energiekommando

Der Geheimdienst der Akonen ist das Energiekommando.
Urspriinglich hatte diese Organisation den Auftrag, die Trans-
mitterverbindungen zwischen den Akonenwelten herzustellen
und zu warten, daher Energickommando. Seit dem Jahr 2103
AD Ubernimmt das Energiekommando verstarkt echte Geheim-
deinstaufgaben, d.h. in erster Linie Spionage und Spionageab-
wehr, aber auch Sabotageauftrage, und ist praktisch das akoni-
sche Pendant zur Solaren Abwehr.

Andromeda: Die Maahks

Die Galaxis Andromeda, 2,1 Millionen Lichtjahre von der Milch-
strale entfernt, ist seit dem Ende der Meister der Insel 2406
die alleinige Doméane der wasserstoffatmenden Maahks. Der
Biindnisvertrag mit dem Solaren Imperium regelt, da® weder
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die Maahks in der MilchstralRe noch die Terraner in Andromeda
eigene Interessen verfolgen durfen. Es werden lediglich die
Botschafts- und Stitztpunktplaneten Maahkora (in der Milch-
strae) und Gleam (in der Kleingalaxis Andro-Beta) unterhalten.

Da das Sonnentransmitternetz im MdI-Krieg zerstort wurde, ist
allerdings ohnehin Andromeda in weite Ferne gerlickt. Nur die
modernsten Einheiten kdnnen die weite Flugstrecke bewaltigen,
obwohl die Weltraumbahnhéfe der Maahks natirlich eine Hilfe
darstellen kénnen.

Typische Maahkraumer sind walzenférmig mit schwerster
Bewaffnung und, allerdings im Vergleich zur Solaren Flotte
minderwertigen, HU-Schirmen versehen.

Nicht Ubersehen sollte man abschliefend, dal} in Andromeda
auch noch zahlreiche von Tefrodern, den Nachkommen der
alten Lemurer, bewohnte Planeten existieren. Maahks und
Tefroder versuchen, friedlich nebeneinander zu existieren, aber
es wird noch lange Zeit vergehen, bis Hal® und MiRtrauen
verschwunden sind.

Epoche 2: um das Jahr 3430

Das Solare Imperium

Das Solare Imperium des 35. Jahrhunderts ist kleiner als das
des 25. Jahrhunderts, aber es ist auch geschlossener und
stabiler. Mehrere Ringe von gut ausgebauten Stiitzpunktwelten
schirmen das Solsystem gegen Angreifer ab.

Die Solare Flotte umfalit wenigstens 300.000 Einheiten, von
denen die meisten mit der von den Uleb Ubernommenen Pa-
ratron-Technologie ausgestattet sind. Im wesentlichen ist es
auch diese technische Uberlegenheit, die das Uberleben des
Imperiums in der Vergangenheit sichergestellt hat. Hinzu kom-
men moderne Transformwaffen und standige W eiterentwick-
lungen.

Berichten zufolge arbeitet Terra zur Zeit an Anwendungen
sowohl im Bereich neuer Uberlichttriebwerke als auch der
Zeitreise, nahere Informationen sind aber bisher nicht an die
Offentlichkeit gelangt.

Tatsache ist jedoch, daR alles auf einen Konflikt mit den drei
Gromachten der Anti-Terra-Koalition zusteuert, Perry Rhodan
aber offenbar eine bewaffnete Auseinandersetzung um jeden
Preis vermeiden méchte.

Die Beschreibungen der wesentlichen Organisationen des
Solaren Imperiums sind fur diese Epoche relativ unverandert zu
Ubernehmen.

Das Imperium Dabrifa

Zu den terrafeindlichen GroRmachten des 35. Jahrhunderts
gehoért das Imperium Dabrifa. Urspriinglich entstanden aus
einer Reihe vom Solaren Imperium nach den Dolan-Kriegen
abgefallener Kolonialwelten, ri3 schlieBlich 2909 nach der
Second-Genesis-Krise Shalmon Kirte Dabrifa, ein Kolonialter-
raner, der sich einen Zellaktivator und damit die Unsterblichkeit
verschafft hatte, die Macht an sich.

Regierungsform ist eine absolute Diktatur Dabrifas. Die Biirger
genielen zwar weitgehende persénliche Freiheiten, haben aber
keinen EinfluR auf die Politik des Imperiums. Politische Gegner
werden isoliert, unterdriickt, verhaftet oder gar liquidiert.

Insgesamt 614 meist gewaltsam annektierte Sonnensysteme
gehdren zum Imperium. Die Hauptwelt ist Nosmo im Normon-
System, 14.772 Lichtjahre von der Erde entfernt, mit der
Hauptstadt Dabrifala.

Der Imperator stirbt im Jahre 3434 im Rahmen der sogenann-
ten Toleranz-Revolution, nach der das Imperium in ein demo-
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kratisch organisiertes Sternenreich, die Galaktische Foderation
Normon, umgewandelt wird.

Die Flotte Dabrifas ist sehr zahlreich, aber viele der Schiffe sind
stark veraltet. Die Transformkanone ist zwar bekannt, aber es
handelt sich um Geschiitze eines Baumusters, das seit we-
nigstens flinfhundert Jahren nicht mehr von der Solaren Flotte
eingesetzt wird, und sie bleiben selten. Als Schutzschirme sind
lediglich HU-Schirme gebrauchlich.

Der Carsualsche Bund

Auch der Carsualsche Bund zahlt zu den bedeutenden terra-
feindlichen galaktischen Groflmachten dieser Epoche. Ur-
spriinglich entstanden als demokratischer Zusammenschlul
von nach der Dolan-Krise abgefallenen Kolonien des Solaren
Imperiums, reilen um 2909 die drei Ertruser Nos Vigeland,
Terser Frascati und Runeme Shilter die Macht an sich.

Die drei Triumviren, die das Imperium diktatorisch regieren,
sind dank ihrer Zellaktivatoren relativ unsterblich. Der Carsual-
sche Bund betreibt eine sehr aggressive AuRenpolitk und
annektiert bis 3430 insgesamt 919 Sonnensysteme.

Es gibt weder Opposition noch Wahlen oder Parteien. Jeder
Widerstand wird mit brutaler Gewalt erstickt, politische Saube-
rungen sind an der Tagesordnung.

Hauptwelt ist der Planet Ertrus im Kreit-System. Ahnlich dem
Imperium Dabrifa leidet auch der Carsualsche Bund an im
Vergleich zum Solaren Imperium veralteter Technik. Die Trans-
formkanone ist in Gebrauch, dhnlich der HU-Schirm, die Pa-
ratrontechnik ist aber véllig unbekannt. Dennoch wird eine sehr
starke Flotte unterhalten, hinzu kommen die sehr kampfstarken
Bodentruppen, welche sich im Kern aus Ertrusern zusammen-
setzen. Es besteht ein Bindnis mit Dabrifa und der ZGU,
dessen Ziel die Zerschlagung des Solaren Imperiums darstellt.

Die Zentralgalaktische Union (ZGU)

Die dritte der groRRen terrafeindlichen Méchte ist die Zentralga-
laktische Union, kurz ZGU genannt. Auch sie entstand aus vom
Solaren Imperium abgefallenen Kolonialwelten, auf denen
zusétzlich noch eine extreme Bevélkerungsexplosion mit ent-
sprechender weiterer Ausdehung stattfand.

Die Hauptwelt ist Rudyn im Ephelegon-System, 18.392 Licht-
jahre von Sol entfernt. Die Hauptstadt heil3t Genez. Der Staat
wird von 21 sogenannten Kalfaktoren regiert, welche auf Le-
benszeit gewahlt werden.

Die Kalfaktoren sind keinem anderen Gremium Rechenschaft
schuldig. Offiziell werden die Nachfolger eines verstorbenen
Kalfaktoren zwar gewahlt, in Wahrheit wird tber die Nachfolge
aber im politischen Kliingel entschieden.

Es werden 652 Sonnensysteme beherrscht, die von allen
politischen Entscheidungen ausgeschlossen sind. Auflehnung
und Widerstand werden mit brutaler Gewalt unterdriickt.

Die Flotte der ZGU ist sehr gro3, aber technisch noch riick-
standiger als die der anderen beiden Machte der Anti-Terra-
Koalition. Das Geheimnis der Transformkanone ist der ZGU
bisher trotz aller Versuche versagt geblieben, der HU-Schirm
gehort jedoch zur Standardausristung der moderneren Einhei-
ten.

Die Interessenbiinde

Neben dem Solaren Imperium und den drei GroBmaéachten der
Anti-Terra-Koalition spielen auch die sogenannten Interessen-
biinde eine wichtige Rolle in der MilchstralRe dieser Epoche. Es
handelt sich im einzelnen um die Tarey-Bruderschaft, die
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Fracowitz-Systemstaaten, den Shomona-Orden und die Ross-
Koalition.

Die Tarey-Bruderschaft ist als einziger der Interessenbiinde
relativ straff organisiert. Sdmtliche 201 Sonnensysteme dieses
Biindnis werden einheitlich von einem Obmann regiert, welcher
auf fUnf Jahre gewahlt wird. Die einzelnen Obmanner bestim-
men wiederum den Ersten Obmann, der die Bruderschaft als
ganzes kontrolliert.

In der Tarey-Bruderschaft sind personliche Freiheiten der
Birger eingeschrankt, aber die Zustéande sind angenehmer als
beispielsweise im Carsualschen Bund. Der Staat hat sich lose
der Anti-Terra-Koalition angeschlossen. Die Streitkrafte sind
stark veraltet, was eine echte Expansionspolitik fast unméglich
macht. Selbst HU-Schirme stellen bereits eine Raritét dar, da
der Flottenetat hierfir kaum ausreicht.

Der Shomona-Orden ist eine Konféderation von 193 Sonnen-
systemen mit unterschiedlichen Regierungsformen, die sich
zum Schutz vor den Groflméachten zusammengeschlossen
haben. Er wird von einem durch die Mitgliedswelten gewahlten
Préasidenten angefiihrt.

Es wird kaum Expansionspolitik betrieben, sondern vielmehr
versucht, eine Nische zwischen den Groméachten zu finden.
Die Regierungen der meisten Mitgliedswelten des Ordens sind
demokratisch gewahlt. Technisch entspricht der Stand weitest-
gehend dem der Tarey-Bruderschaft.

Die Fracowitz-Systemstaaten (223 Sonnensysteme) entstan-
den kurz nach dem Dolan-Krieg auf Betreiben des Prospektors
Fracowitz, dem es gelungen war, einen Planeten mit riesigen
Vorraten an Howalgonium und einigen lemurischen Hinterlas-
senschaften zu entdecken. Immer mehr Welten schlossen sich
seinem Schutzblindnis an.

Die Regierungsformen dieser Konféderation sind &hnlich ge-
mischt wie im Shomona-Orden. Der Staat betreibt keine Ex-
pansionspolitik, sondern sucht die friedliche Koexistenz mit
seinen Nachbarn. Die Streitkrafte sind relativ klein, aber auch
relativ modern. Zugang zur Transform- und Paratrontechnolo-
gie haben die Systemstaaten jedoch nicht.

Der vierte Interessenbund ist die Ross-Koalition. Wie der
Name schon andeutet, handelt es sich auch hier um ein relativ
loses Bundnis von 311 Sonnensystemen, das in erster Linie
zum Schutz vor Annexionspldnen der GroRméachte gebildet
wurde.

Die meisten Mitgliedswelten sind demokratisch organisiert, und
die Streitkrafte, welche technisch denen der Tarey-
Bruderschaft entsprechen, dienen lediglich der Verteidigung.

Die Wissenschaftler

Diese besondere Interessengruppe, die ebenfalls in der dunk-
len Zeit nach der Dolan-Krise, d.h. genaugenommen ab 2700
AD, entstanden ist, besteht aus Mannern und Frauen vieler
Volker, die sich der Wissenschaft verschrieben haben. Sie
besiedelten den Planeten Kopernikus im Newton-System,
24.617 Lichtjahre von Sol entfernt im duferen Zentrumsring der
Milchstralle.

Die genauen Motive der Wissenschaftler sind nicht bekannt.
Sie werden von einem Geistesrat aus zehn besonders verdien-
ten Wissenschaftlern, die in direkter Personenwahl berufen
werden, regiert. Parteien im eigentlichen Sinne gibt es nicht.

Die Hauptstadt des Planeten Kopernikus heilt Utopolis; sie
liegt unweit des planetaren Aquators. Auf allen 17 Welten des
Newton-Systems werden weiterhin Forschungsbasen und
Stationen unterhalten.
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Die Wissenschaftler sollen erstaunliche, teils Gber den Stand
des Solaren Imperiums hinausgehende Fortschritte erzielt
haben, halten diese aber fir gewahnlich geheim und lavieren
zwischen den Interessen der GroBméchte. Sie blieben daher
bisher neutral.

Die Piraten

Eine weitere kleine Interessengruppe sind die Piraten. W dhrend
die organisierte Piraterie viele Schattierungen kennt, bezeichnet
der Begriff hier vor allem die Mannschaft der legendaren Tipa
Riordan, einer alten Dame, die in den Wirren der Second-
Genesis-Krise in den Besitz eines Zellaktivators gelangen
konnte.

Mit ihrem 800-Meter-Raumer DREADFUL und weiteren Raum-
schiffen sind die Piraten Gberall in der Galaxis auf Kaperfahrt.
Als Nachkommen der Freihdndler (siehe unten) haben sie eine
teils monarchische, teils diktatorische Regierungsform entwi-
ckelt und leben die meiste Zeit an Bord ihrer Schiffe.

Die Piraten leben in der Tradition der edlen Kaperfahrer des
alten Terra, d.h. sie begehen keine sinnlosen Greueltaten,
sondern sehen sich eher als ein ausgleichendes Element.

Sie haben einen seltsamen Ehrenkodex entwickelt, dessen
markantestes Element der Piratengrul® darstellt: Man ballt die
rechte Hand zur Faust und schlagt sich dreimal gegen das
Kinn. Je kraftvoller die Schlage, um so respektvoller der Gruf3!

Die Freihandler

Die Freihandler werden nach dem Verschwinden ihres Kénigs
Roi Danton im Kampf gegen die Uleb 2437 mehr und mehr in
das Solare Imperium integriert, nicht zuletzt zu ihrem eigenen
Schutz gegen fremde GroRmachte.

Gleichzeitig wird die Position der Zentralwelt Olymp bekannt
und dieser Planet mit der Hauptstadt Trade City zum wichtigs-
ten Warenumschlagplatz der Milchstrale ausgebaut. Die
Regierung tbernimmt der geheimnisvolle Kaiser Anson Argyris,
bei dem es sich um einen fernen Nachfahren der ersten Frei-
héndler handeln soll.

Die Prospektoren

Die Prospektoren bilden eine unabh&ngige Interessengruppe,
die nicht auf bestimmten Welten angesiedelt ist, sondern den
Grofiteil ihres Lebens an Bord von Raumschiffen verbringt. Sie
sind, dhnlich den Springern, nach Sippen geordnet und werden
von ihren Patriarchen dominiert.

Die Prospektoren suchen mit ihren Raumern die Galaxis nach
Lagerstatten wertvoller Minerale ab. Diese werden dann, oft
gemeinsam mit anderen Sippen, ausgebeutet oder gegen
Gebiihren an Konzerne verkauft. Die Raumschiffe der Prospek-
toren sind, wie die der Nomaden, meist veraltet, da die Geldmit-
tel oft sehr begrenzt sind.

Die Nomaden

Nomaden sind die Parias der menschlichen Rasse. Sie erken-
nen die allgemeinen Gesetze nicht an. Veraltete, meist schlecht
bewaffnete Raumschiffe und minderwertige Ausriistungen
erschweren das Leben noch weiter.

Jedes Nomadenschiff operiert unabhéngig und bestimmt zur
Flhrung einen sogenannten Wahlmeister, der immer eine Frau
ist. Wenn eine gréfRere Aufgabe zu I8sen ist, schlieBen sich
auch mehrere Gruppen zusammen und wahlen gemeinsam
eine Matriarchin.

Viele der Geschéfte der Nomaden sind anriichig bis illegal, vor
allem Schmuggel, Sklavenhandel und ahnliches gehdren dazu.
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Echte Bedeutung haben die Nomaden aber nicht, und viele
Menschen verachten sie.

Weitere Staaten und Volker

Die Situation und Bedeutung der anderen Vélker entspricht im
wesentlichen der des 25. Jahrhunderts. Lediglich die Arkoniden
haben begonnen, ihre Dekadenz zu iberwinden, und werden in
dieser Epoche fast Uberwiegend von den aktiven Neu-
Arkoniden geflhrt. Interne Probleme fiihren aber dazu, dal es
noch einige Zeit erfordern wird, bevor Arkon wieder auf der
galaktischen palitischen Blihne als GroRmacht auftreten kann.

Nach wie vor hinken die anderen Méchte technisch und wirt-
schaftlich hinter dem Solaren Imperium zuriick. Sie versuchen,
ihre Nische zu finden, es sind jedoch in erster Linie die Staaten
der Terraner und ihrer Nachkommen, welche die galaktische
Politik dieser Epoche bestimmen.

Epoche 3: die Galaxis um 400 NGZ

Die Kosmische Hanse

Diese im Jahre 1 NGZ von Perry Rhodan gegriindete, galaxis-
weite Organisation mit dem Kirzel KH tritt offiziell als Handels-
organisation auf und tragt als solche entscheidend zum Zu-
sammenbhalt der MilchstraBenvélker bei.

In Wahrheit dient die KH jedoch zugleich Aufgaben von kosmi-
scher Bedeutung: Sie soll ein Bollwerk im Kampf gegen die
Superintelligenz Seth-Apophis darstellen und deren Helfer und
Agenten aufhalten.

Das Zentrum der KH ist das Hauptquartier (HQ) Hanse. Hierbei
handelt es sich um den alten Komplex Imperium-Alpha in
Terrania-City, das ehemalige Nervenzentrum des Solaren
Imperiums. Auerdem spielen der Handelsknotenpunkt Olymp
(siehe Freihandler) und die Kosmischen Basare, sechs riesen-
hafte, in der MilchstraRe stationierte Raumstationen mit je ca.
1000 Kilometer Durchmesser, eine wichtige Rolle. Auf allen
bedeutenden Welten werden Stitzpunkte, die Hansekontore,
unterhalten.

Im Inneren des Erdmondes, im Bereich des Grofdrechners
NATHAN, befindet sich weiterhin der STALHOF, das Pla-
nungshauptquartier fir Sondereinsatze.

Die Leitung der Hanse obliegt den 33 Hanse-Sprechern, zu
denen die meisten Unsterblichen gehdren und auch der Erste
Terraner zu finden ist. Die Hanse arbeitet eng mit der LFT und
der GAVOK zusammen. Die Leitung der Handelsorganisation
hat das Wirtschaftsgenie Homer G. Adams inne. Offizielles
oberstes Gremium der Hanse ist hierbei der Handelsrat.

Weiterhin von Bedeutung sind die Hanse-Spezialisten. Diese
bilden den Geheimdienst der Hanse, sie sind Uber die wahre
Aufgabe der Organisation informiert und sind eine Art Nachfol-
ger der USO.

Die Flotte der KH besteht in erster Linie aus den zu Handels-
raumern umgerUsteten ehemaligen Schiffen der Orbiter. Es
handelt sich um 8.000 Koggen, 9.000 Leichte Holks, 20.000
Schwere Holks und 40.000 Karacken. Dazu kommen noch
einige Kugelraumschiffe.

Die Liga Freier Terraner (LFT)

Dieser Staat mit der Kurzform LFT ist der Rechtsnachfolger
des Solaren Imperiums und des NEI. Er wurde am 1.1.3586 als
neues Staatsgebilde der terranischen Menschheit gegriindet.
Im Gegensatz zum Solaren Imperium erhebt die LFT keine
Anspriiche auRerhalb des Solsystems.
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Aufbauend auf dem Prinzip der allgemeinen, freien, gleichen
und geheimen Wahlen garantiert die LFT die individuelle Frei-
heit des einzelnen und strebt ein harmonisches Miteinander mit
allen anderen Vélkern an.

Staatschef ist der Erste Terraner. Das Amt wird bis 430 NGZ
von Julian Tifflor, einem der Unsterblichen, besetzt. Er ist flr
alle auBenpolitischen Aktivitdten und die Reprasentation des
Staates zustandig. Regiserungschef ist der Oberste Terrani-
sche Rat, dem elf Terranische Réate (Minister) unterstehen.

Die LFT unterhélt in dieser Epoche nur eine relativ kleine Flotte
von etwa 13.000 Einheiten, die nicht allzu stark bewaffnet sind.
Die Zeit der Schlachtflotten des Imperiums ist wohl vorbei.

Es wird eng mit der Kosmischen Hanse und der GAVOK,
spater dem Galaktikum zusammengearbeitet.

Wichtige Organisationen der LFT

LFT-Flotte

Die LFT-Flotte (Kurzform Flotte) ist der Nachfolger der Solaren
Flotte des alten Imperiums. Im Gegensatz zu dieser ist sie
jedoch deutlich kleiner und defensiver ausgerichtet, was sich
sowohl in der kleineren Anzahl der Schiffe als auch in deren
Verdrangung und Bewaffnung niederschlagt.

Die Uniformen sind in der Tradition der Solaren Flotte gehalten,
d.h. nach wie vor lindgriin. Die Flotte selbst unterteilt sich
ahnlich der Solaren Flotte in die Sektionen Komman-
do/Flugdeck, Technisch-Wissenschaftliches Corps und
Streitkrafte. Zusatzlich gibt es die besondere Sektion der
Spezialflotte TSUNAMI. Diese Flotte von nur 100 Schiffen der
100-Meter-Klasse zeichnet sich dadurch aus, daR die Hélfte
der Einheiten mit einem Mini-ATG-Generator ausgerustet ist,
der es ihr ermdglicht, sich in die Zukunft zu versetzen und so
quasi unangreifbar und unsichtbar zu werden. Ein Spezi-
altransmitter ermdéglicht die Kommunikation mit dem in der
Gegenwart verbleibenden Partnerschiff. Kommandant der
Tsunami-Flotte ist der Unsterbliche Ronald Tekener.

Geheimdienst

Der Geheimdienst der LFT ist sehr viel kleiner als der des
Solaren Imperiums, nicht zuletzt aufgrund der deutlich friedli-
cheren galaktopolitischen Situation. Zudem greift man oft auf
private Agenturen zuriick (z.B. die berihmte SOLEFT), welche
bestimmte Ermittlungstatigkeiten tibernehmen.

Der Geheimdienst teilt sich in die Sektionen Feldagenten und
Innendienst auf. Er unterhalt nur wenige eigene Raumschiffe.

Die Arkonwelten

Arkons Dekadenz gehért der Vergangenheit an. Zwar gibt es
immer noch degenerierte Volksstdmme, aber der tiberwiegende
Teil des Volkes sind aktive Neu-Arkoniden, die begonnen
haben, eine wichtige Rolle in der Milchstral3e zu spielen. Es sei
nur beispielhaft Mutoghman Scerp, der erste Vorsitzende der
GAVOK gegen Ende der Larenzeit, genannt.

Allerdings haben auch die Arkoniden auf ein neues Imperium
verzichtet. Ahnlich den Terranern haben sie den meisten ehe-
maligen Kolonien die Freiheit gewahrt, lediglich jene, die freiwil-
lig bei Arkon verbleiben wollten, werden immer noch von der
Kristallwelt Arkon | verwaltet.

Der Kugelsternhaufen M13 (Thantur-Lok) ist damit endlich
wieder ein wichtiger und sicherer Sektor der Galaxis geworden.

Springer und Uberschwere

Nach wie vor treiben die Springer mit ihren Walzenraumern, die
inzwischen fast alle auf Linear- oder sogar Metagrav-Antrieb
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umgeristet wurden, Handel in der MilchstralRe. Die Wahl ihrer
Mittel ist deutlich zivilisierter geworden, d.h. auch sie sind seit
dem Ende der Larendiktatur ein normales Mitglied der galakti-
schen Vdlkergemeinschaft, dessen neuer Hauptkonkurrent die
kosmische Hanse bildet. Allerdings gibt es natirlich immer
noch Sippen, die unter der Hand die "alten und erprobten”
Methoden verwenden - dies ist aber selbst unter den Springern
selten, und wenn sie gefallt werden, ist ihnen eine strenge
Strafe sicher.

Die Situation der Uberschweren war lange Zeit problemati-
scher, da dieses Volk sich den Laren als Handlanger zur Ver-
fagung gestellt hatte und eine brutale Diktatur vor allem gegen
die Terranerabkémmlinge unterhalten hatte. Aber auch diese
Zeiten sind vorbei, und auch die Uberschweren sind in dieser
Epoche wieder ein normales Vollmitglied der Vélkergemein-
schaft.

Die Blues

Die Zeit der Bruderkriege der Blues-Volker ist seit der Laren-
herrschaft vorbei. Wahrend der Larenzeit erlitten die Blues
ungeheure Verluste an Schiffen und Material, da die Laren
kompromifRlos mit ihrer tiberlegenen Technologie zuschlugen.

Schon in dieser Epoche begannen die Blues daher, als Volk
zusammenzuriicken, ihre Streitigkeiten zu beenden und auch
mit den anderen Volkern der Milchstrae Kontakt herzustellen.

Inzwischen sind die Staaten der Blues voll akzeptierte Mitglie-
der der galaktischen Volkergemeinschaft, und man findet sie in
allen Bereichen der MilchstraRe. Damit sind auch die Zeiten
vorbei, in denen die Eastside der Galaxis ein geféhrliches
Gebiet bildete.

Die Topsider

Das Volk der Topsider ist Volimitglied im Verbund der Vélker
der MilchstraRRe. Die Topsider sind auf allen Ebenen integriert.
Zwar unterhalten sie selbst immer noch kein grofles eigenes
Sternenreich, jedoch gelten sie allgemein als sehr zuverlassige
und loyale Verbiindete.

Die GAVOK / das Galaktikum

Die Galaktische Voélkerwiirde-Koalition entstand um das
Jahr 3580 alter Zeitrechnung als Blindnis gegen die Larenherr-
schaft. Es handelt sich um ein Biindnis, dem nach und nach
alle wichtigen galaktischen Vélker beitreten, und das der alten
UNO auf Terra dhnlich ist. Die Mitgliedschaft ist freiwillig; die
Posbis unterhalten lediglich einen Beobachter, die Haluter
haben sich aus Traditionsgriinden gegen eine Mitgliedschaft
entschieden. Insgesamt gibt es zur Zeit 381 Mitgliedsvélker.

Das GAVOK-Forum als oberstes Gremium besteht aus Vertre-
tern aller Mitgliedsvélker. Es tagt jeweils nach Bedarf in dem
2500-Meter-Raumer MUTOGHMANN SCERP, der sich an
einer geheimgehaltenen Position nahe dem MilchstralRenzent-
rum, 51.543 Lichtjahre von Sol entfernt, befindet. Président des
Forums ist aktuell der Plophoser Pratt Montmanor.

Die Satzung der GAVOK von 127 NGZ besagt unter anderem:
Alle Mitgliedsvilker haben untereinander Frieden zu halten.
Eine Einmischung in interne Probleme eines anderen Volkes ist
unzuldssig. Es besteht eine Verpflichtung zur Hilfeleistung
gegen einen Angriff, wenn der Angegriffene dies beantragt und
eine Vierfunftel-Mehrheit des Forums zustimmt.
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Eine eigene Flotte unterhalt die GAVOK nicht, sondern es
werden bei Bedarf durch die Mitglieder Schiffe dem GAVOK-
Kommando unterstellt.

Ab ca. 430 NGZ geht die GAVOK in das Galaktikum (ber.
Das Galaktikum ist eine noch engere Allianz der MilchstraRen-
volker und damit der erste echte Schritt zu einer einheitlichen
Regierung der Galaxis.

Epoche 4: das Jahr 1280 NGZ
Liga Freier Terraner

Zwar entsteht die Liga Freier Terraner nach dem Ende der
Cantaro-Herrschaft wieder, aber sie entwickelt sich anders.
Dies zeigt sich verstérkt in den Jahren nach 1220 NGZ. Die
Bevdlkerung beginnt immer mehr, die Unsterblichen fir viele
Krisen der Vergangenheit verantwortlich zu machen. Gleichzei-
tig gewinnen nationalistische Kréfte an Einfluf in der Politik der
LFT.

Das Ergebnis ist, neben der Eingliederung der Kosmischen
Hanse in die LFT, ein Staat, der zwar noch den alten Namen
fahrt, jedoch wieder eine galaktische Vormachtstellung oder
zumindest GroRmachtstellung zu erreichen versucht.

Zwar konnten sich bis heute die extremen Nationalisten und
Re-Imperialisten noch nicht politisch durchsetzen, aber die LFT
hat sich verandert. Starke Rustungsprogramme haben zu einer
Ausdehnung der Flotte sowohl nach Stiickzahl als auch nach
Typverdrangung geflhrt. Gleichzeitig traten immer mehr alte
Imperiumswelten wieder der LFT bei, so dal diese heute fast
2.000 bewohnte Sonnensysteme umfalt (davon 711 feste
Mitglieder und etwa 1.000 assoziierte Systeme, dazu Stutz-
punktwelten) und nach dem Kristallimperium die gréfite Militar-
macht in der MilchstraRRe stellt.

Zu den weiteren wesentlichen Anderungen gehért die Einfiih-
rung des Amtes des Terranischen Kommissars. Dieser wird
von der Regierung ernannt und durch das Parlament bestatigt.
Er hat Sondervollmachten und soll z.B. den Oberbefehl der
Streitkrafte Gbernehmen und allgemein den Ersten Terraner
entlasten. Zweiter Amtsinhaber nach Geo Sheremdoc ist Cisto-
lo Khan, ein Kolonialterraner. Erste Terranerin ist zur Zeit Paola
Daschmagan.

Das Kristallimperium

Die gréfite Militdrmacht der Milchstralle ist das in der Periode
ab 1220 NGZ wieder entstandene Imperium von Arkon, das
nunmehr unter dem Namen Kiristallimperium agiert. Massive
Aufristungsprogramme und Expansionspolitik kennzeichnen
dieses Reich, das neben seinem Zentralgebiet in Thantur-Lok
fast 10.000 Sonnensysteme beherrscht und auf massivem
auBenpolitischem Konfrontationskurs zur LFT ist. Die Ar-
konflotte soll bereits aus Uber hunderttausend Kampfschiffen
bestehen.

Herrscher ist der Imperator Bostich |., der aber allgemein als
Marionette einfluBreicher adliger Fraktionen gilt. Die weitere
galaktopolitische Entwicklung wird das Kristallimperium im
Auge behalten missen - es mag sogar erstmals seit tiber 1.000
Jahren wieder zu kriegerischen Auseinandersetzungen zwi-
schen MilchstraRenvélkern kommen, wenn sich sein politischer
Kurs so fortsetzt.

Das Forum Raglund

Als Gegengewicht zu den beiden vorgenannten Groimachten
schlielen sich die meisten nichthumanoiden Vélker der Milch-
stralRe, d.h. vor allem die Bluesvdlker und Topsider, aber auch
die Cheborparner, gemeinsam mit Antis und Akonen zum
Forum Raglund zusammen.
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Im Gegensatz zu LFT und Kristallimperium ist das Forum
Raglund eine eher lose Konféderation ohne zentrale Regierung.
Die Mitglieder verfolgen oft eigene Interessen und haben
Schwierigkeiten, eine gemeinsame Linie zu finden.

Das Forum tagt regelmaRig auf dem Planeten Raglund in der
Eastside der Galaxis. Seine auflenpolitischen Ziele liegen
offenbar in erster Linie in der Schaffung eines Verteidigungs-
biindnisses gegen die mdglichen Annexionsplane der anderen
Machte, d.h. vor allem des Kristiallimperiums, aber auch der
LFT.

Die Organisation Taxit

Homer G. Adams griindet um 1230 NGZ die Organisation Taxit
als Zusammenschlu® unabhangiger Handler, die einen Gegen-
pol zur nun verstaatlichten Kosmischen Hanse bilden sollen.
Uber GréRe und Bedeutung der Organisation ist zur Zeit fast
nichts bekannt, jedoch nehmen Beobachter an, dal} wenigstens
10.000 Raumfahrzeuge aller GroRen fiir die Organisation Taxit
tatig sind. Es wird auflerdem davon ausgegangen, dal Teile
der Gewinne fir die Finanzierung der Projekte des Planeten
Camelot verwendet werden.

Der Planet Camelot

Perry Rhodan und die Unsterblichen verloren in der Zeit nach
der Hamamesch-Krise (ca. bis 1230 NGZ) immer mehr an
Ansehen. Viele Menschen machten sie fiir die Vorkommnisse
der Vergangenheit verantwortlich.

SchlieRlich zogen die Unsterblichen sich auf einen Geheimpla-
neten zurlick, den sie Camelot nannten. Hier begannen sie,
selbst Forschung zu treiben und Gefolgsleute aus allen Vélkern
zu rekrutieren. Bis heute ist es nicht gelungen, die Position
Camelots zu enthiillen, trotz aller Versuche der verschiedens-
ten Geheimdienste.

Die Unsterblichen erscheinen erst um 1288 NGZ wieder auf
der galaktischen Blhne. Verschiedene Beobachtungen deuten
darauf hin, dal} auf Camelot inzwischen technische Fortschritte
erzielt wurden, die dem galaktischen Standard Uberlegen sind.
Dies &uBert sich z.B. auch im neuen Raumschiff
GILGAMESCH, einem Modulraumer, der zusammengesetzt
2.500 Meter Durchmesser erreicht. Geriichte berichten auch,
dal} die verschollenen Siganesen sich auf Camelot aufhalten
sollen. Dies bestéatigt sich schlieRlich um 1289 NGZ im Verlauf
der Dscherro-Krise.

Der Terranische Liga-Dienst (TLD)

Der neue Geheimdienst der LFT ist der Terranische Liga-
Dienst. Er entsteht ab ca. 1230 NGZ und Ubernimmt Krafte
sowohl des alten LFT-Geheimdienstes als auch Spezialisten
der nunmehr verstaatlichten Kosmischen Hanse. Leiterin ist bis
1289 NGZ Gia de Moleon, anschlieRend Noviel Residor. Das
Hauptquartier bildet der TLD-Tower in Terrania-Sud, eine tber
einen Kilometer in den Boden gebaute Installation.

Der TLD erfahrt um 1289 NGZ, als sein Hauptquartier mitsamt
der obersten Leitung in eine fremde Galaxis versetzt wird
(Dscherro-Krise), eine starke Schwachung. Es dauert iber ein
halbes Jahr, bis er seine Handlungsfahigkeit wiedergewinnt.

Es wird allgemein eng mit den anderen Organisationen der
LFT, vor allem der Flotte, zusammengearbeitet. Der TLD unter-
teilt sich hierbei in die Bereiche Innendienst, AuBRendienst
und Spezialagenten. AulRerdem gibt es Gerlichte Uber eine
sogenannte Abteilung Null, welche fir "besondere Aufgaben”,
angeblich bis hin zu Auftragsmord, vorgesehen sein soll.

Die Galactic Guardians
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In den Wirren der Nach-Monos-Ara entstand die Organisation
der Galactic Gurardians (GalGuas) zun&chst als durchaus mit
hehren Zielen gegriindete Beistandsgruppe. Sehr bald aber
Ubernahmen Kréfte des organisierten Verbrechens, ehemalige
Séldner und aus der MilchstraRe verbannte Uberschwere die
Kontrolle, so dal} die Galactic Guardians heute das Synonym
flr Terror und Verbrechen darstellen.

Die Organisation ist aktiv im Drogenhandel, Auftragsmord,
Schmuggel, Erpressung und allen anderen Gebieten des
organisierten Verbrechens. sie unterhdlt Stltzpunkte in und
aulerhalb der MilchstraBe. Geriichte, daR auch die in ein
Spielkasino im Orbit von Stiftermann Il umgewandelte BASIS,
das ehemalige Fernraumschiff Perry Rhodans, den Galactic
Guardians gehdren soll, konnten noch nicht verifiziert werden.
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Zulassige Rassen

Der folgende Abschnitt stellt die wichtigsten Rassen der be-
kannten Galaxis vor und behandelt ihre mégliche Rolle im Spiel.
Alle CP-Berechnungen gehen dabei von einer Kampagne unter
Sauerstoffatmern aus, die sich im wesentlichen im terranischen
EinfluRbereich und der Peripherie abspielt. Andernfalls, z.B. bei
einer Kampagne auf Wasserstoffwelten, wéren die Kosten der
W asserstoffatmer anzuheben und die aller anderen Rassen um
den Nachteil einer aufwendigen Lebenserhaltung zu korrigieren.
Discounts wurden nicht einberechnet, sondern es handelt sich
um die unmodifizierten CP-Kosten.

Anmerkung: Hauri, Linguiden und Kartanin sind nur in der
Epoche 1200 NGZ zulassig, Topsider und Blues sind ab 400
NGZ gestattet.

Die Terraner

Der Begriff des Terraners stellt die "kosmopsychologische
Erweiterung des Begriffes Homo Sapiens dar" (Enzyclopadia
Terranica). Erstmals wurde er gegen Ende des
20.Jahrhunderts irdischer Zeitrechnung bei der Griindung der
Dritten Macht durch Perry Rhodan ublich. Im wesentlichen sind
die Erdgeborenen und ihre Nachkommen mit diesem Begriff zu
bezeichnen, obwohl er eigentlich nicht, wie friihere Selbstbe-
zeichnungen, anthropologischer, sondern eher psychologischer
Natur ist. Als Terraner bezeichnet man daher alle, deren Welt-
bild frei von Standesdiinkel und Vorurteilen ist und die Toleranz
anderen Lebensformen gegenuber auslben. Im Sinne des
Begriffes sind auch Ertruser, Siganesen, Epsaler und Oxtorner
als Terraner zu bezeichnen, obgleich sie sich vom Erschei-
nungsbild stark vom Erdgeborenen unterscheiden.

Der Einfachheit halber werden im folgenden in der Beschrei-
bung der galaktischen Vdlker zur besseren Unterscheidbarkeit
vor allem Erdgeborene und diesen ahnliche Kolonisten als
Terraner bezeichnet (lat terra = Erde), wahrend Umweltange-
palite gesondert aufgefiihrt werden. Dies soll aber nicht diffa-
mierend oder &hnlich negativ sein, sondern dient der Systema-
tik.

Das Staatsgebilde der terranischen Menschheit ist zunachst
das Solare Imperium, dann in den NGZ-Epochen die Liga
Freier Terraner (LFT) mit der Hauptwelt Terra (Erde). Terraner
bewohnen den gréfiten Anteil der Planeten der LFT und auch
des friheren Solaren Imperiums, und sie stellen dort die zah-
lenmaRig grolte Volksgruppe dar. Aus ihnen sind z.B. Sigane-
sen und Epsaler hervorgegangen.

Der durchschnittliche Terraner ist ca. 1,80 m grof3 und hat ein
Gewicht von 75 kg. Als Sauerstoffatmer ist er an Terra-
normdruck und eine Schwerkraft von 1 g (Terrawert) gewdhnt.
Werden diese Werte stark ubertroffen, sind Schutzmalnah-
men erforderlich. Temperaturen um 20 Grad gelten als ange-
nehm; ab O Grad abwarts und von 40 Grad aufwaérts sind
ebenfalls GegenmalRnahmen empfehlenswert. Die aktuelle
Lebenserwartung liegt um die 150 bis 200 Jahre Terrazeit.

Spieltechnische Daten: unverandert. Summe: 0 CP.

Die Ertruser

Ertruser sind die umweltangepal®ten Nachkommen terranischer
Auswanderer, die sich auf dem Planeten Ertrus im Kreit-
System, 6136 Lichtjahre von Sal entfernt, angesiedelt haben.

Ertrus, im Jahre 2026 besiedelt, ist wesentlich groRer als Terra.
Daher betragt die ortliche Schwerkraft 3,4 g. Die korperliche
Konstitution der Ertruser veranderte sich dank des Wirkens der

Omnirole: Perry Rhodan — Erbe des Universums

modernen Kosmogenetik binnen weniger Generationen und
palte sich an die neuen Umweltbedingungen an.

Durchschnittliche erwachsene Ertruser sind 2,50 m groR bei
einer Schulterbreite von 2,10 m. Bei einem Gewicht von durch-
schnittlich 16 Zentnern, also 800 kg, ist es verstandlich, dal
Ertruser gern und reichlich essen. Ein "Ochsenviertelchen" gilt
fur sie als kleiner Happen. Im ubrigen ist der Hauptanteil des
beachtlichen Gewichts auf die sehr gut ausgepragte Muskula-
tur zurlickzufthren.

Ertruser missen auf Welten mit normaler Schwerkraft einen
Mikrogravitator verwenden, um ein Erschlaffen der Muskulatur
zu verhindern und sich normal bewegen zu kdnnen. Schalten
sie dieses Gerat aber kurzzeitig ab, so sind z.B. Spriinge von
20 Meter W eite moglich.

Aufgrund ihrer Reaktionsschnelligkeit sind Ertruser die wohl
besten Raumpiloten der Milchstrae und gehéren auch zu den
erfolgreichsten Einsatzagenten der Geheimdienste. Es sei hier
nur einmal Melbar Kasom als wohl bekanntester ertrusischer
USO-Spezialist genannt.

Unter Ertrusern mit ihrer rotbraunen Hautfarbe gilt es als be-
sonders elegant, die dichten sandfarbenen Haare zu einem
Sichelkamm zu frisieren, der sich von der Stirn bis in den
Nacken zieht. Der Ubrige Bereich der Kopfhaut wird dann
erstklassig enthaart.

Wenn sich Spieler fiir einen Ertruser entscheiden, werden sich
ihre Kameraden an den Freundschaftsgru® "Werde dick und
satt" gewbhnen missen - und an einiges mehr. Andererseits ist
ein Ertruser mit seinen gewaltigen Kraften und einer Lebenser-
wartung von 300 bis 400 Jahren eine Bereicherung jeder Aben-
teuergruppe.

Ertruser erhalten ndmlich einen hohen Starke - und Kérperbau-
bonus. Zwar wird ihre Geschicklichkeit gegeniiber den Durch-
schnittsterranern geringfiigig gesenkt, dies soll aber nur be-
sondere Probleme durch ihre Kérpermal3e simulieren.

Spieltechnische Daten: Gesteigerte Starke x 30 (730), Ge-1
(-20), Au-2 (-40), Re + 2 (40), KB + 5 (100), Natiirliche Ris-
tung 9 (108), Verteidigungs-WM +15 (60), Drucktoleranz x 2
(10), Abweichende Heimatschwerkraft 3,4g (50), Hohes Kor-
pergewicht: x 5 (-160), Lebensspanne x 3 (10), LK-Basis+5
(50), AK-Basis+5 (50). Summe: 988 CP.

Die Siganesen

Auch die Siganesen gehdren zur Volksgruppe der Terraner. Sie
sind Umweltangepalite, die sich aus jenen Kolonisten entwi-
ckelten, welche im Jahre 2003 den Planeten Siga im System
von Gladors Stern, 10.251 Lichtjahre von Sol entfernt, besiedel-
ten. Aufgrund einer besonderen Strahlungskomponente veran-
derten sich die Gene der Siganesen mit der Folge, da jede
Generation eine geringere KérpergréRe als die vorangegangene
besal. Die menschliche Kérperform blieb bei diesem Verkleine-
rungsprozef® erhalten, allerdings veranderte sich die Konstituti-
on und sorgte fir eine immense Steigerung der kérperlichen
Leistungsfahigkeit - bezogen auf die KérpergréRRe. So kann ein
sportlicher Siganese bis zu 3,5 Meter weit oder einen Meter
hoch springen. Im Kraftakt ist das Stemmen von bis zu 5.000
Gramm méglich (Bestleistung sind 5112,345 Gramm).

Durchschnittliche Siganesen der Epoche um 1280 NGZ sind
rund 12 Zentimeter grof3 bei einer Schulterbreite von 35 mm.
Sie wiegen etwa 500 Gramm. Die Lebenserwartung dieser
Generation liegt allerdings nur noch bei ca. 400 Terrajahren,
denn Folgewirkungen der Cantaro-Zeit haben diesem Volk
schwer mitgespielt.

Im Gegensatz zur Vergangenheit, als die Lebenserwartung der
Siganesen bei einer GrolRe um 20 cm weit Gber 1.000 Jahre
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betrug, scheinen sowohl der Verkleinerungsprozef} als auch die
Erhéhung der Lebenserwartung beendet zu sein.

Alle Siganesen haben lindgriine Haut und tiefschwarze Haare.
Sie sind auRerst reaktionsschnell, was mit der Korpergrofie
und den "Kompaktgehirnen" zusammenhangt. Zudem sind sie
Ultraseher, d.h. sie kdnnen mit bloBem Auge auch mikrosko-
pisch kleine Objekte erkennen, und Ultrahorcher, was bedeutet,
daf sie auch liber den normalen Frequenzbereich des mensch-
lichen Ohres hinaus Wahrnehmungen machen kénnen.

Aufgrund dieser naturgegebenen Vorteile und ihrer Affinitat zu
kleinen Dingen avancierten die Siganesen zu den besten Mikro-
technikern der Galaxis und Nachfolgern der Swoon. Seien es
Kompakt-Kalups flr die Flotte, oder Terabit-Chips fir Hoch-
leistungspositroniken, die Siganesen haben sie entwickelt und
produziert.

Ab dem 12. Jahrhundert NGZ sind Siganesen auflerst selten
geworden, haben doch nur wenige Hundert die Wirren der
Monos-Ara Uberlebt. Seit etwa 50 Jahren fehlt gar jede Spur
von den letzten Siganesen; der Planet ist seither verlassen und
wird von einer Wachplattform der LFT formell verteidigt. Daher
ist es auBerst unwahrscheinlich, dal® ein Spieler in dieser
Epoche einen siganesischen Charakter fiihrt.

Sollte ein Spieler einen Siganesen verkérpern, mul® er sich auf
einige Besonderheiten einstellen. So muR Ausristung wie
Waffen oder Kleidungsstiicke in Spezialgeschéften - meist mit
saftigen Preisaufschldgen - erworben werden. Dies ist dann
natirlich nur auf Welten mit bedeutendem interstellarem Han-
del moglich...

Verglichen mit Terranern ist die Kérperkraft von Siganesen
gering, dafir liegt aber ihre Geschicklichkeit deutlich héher.

Siganesen sind an ahnliche Schwerkraft und Temperaturen
gewohnt wie Terraner, allerdings sind Werte ab 2,5 g bereits
als existenzbedrohend anzusehen.

Spieltechnische Daten: Verringerte GroRRe (3 Stufen, d.h. / 8)
(-150), Ge + 4 (80), Re + 4 (80), Ultrahorchen-5 (65), Mikro-
skopsicht Stufe 10 (50), Héren + 4 (12), Sehen + 4 (12), Le-
bensspanne x 20 (45). Summe: 189 CP.

Die Epsaler

Die Epsaler gehéren wie die Ertruser und Siganesen zur Grup-
pe der Terraner. Sie sind umweltangepalte Nachkommen
terranischer Auswanderer, die sich in der Friihzeit der solaren
Expansion auf dem Planeten Epsal im Vono-System, 13.844
Lichtjahre von der Erde entfernt, niederlieRen. Da die Schwer-
kraft des mehrfach erdgrolen Planeten Epsal 2,1 Gravos
betragt, mutierten die Kolonisten und paf3ten sich an die veran-
derten Bedingungen an.

Typische Epsaler haben eine fast quadratische Gestalt, d.h.
ihre KorpergroRe betragt durchschnittlich ebenso wie ihre
Schulterbreite 1,60 Meter. Das Koérpergewicht liegt zwischen
180 und 250 kg, verursacht vor allem durch die gut entwickelte
Muskulatur. Damit diese bei der "geringen" Belastung von
Terranormschwerkraft nicht erschlafft,sind Epsaler ahnlich wie
Ertruser gezwungen, einen Mikrogravitator mitzufihren. Da
Epsaler Uber eine groRRe Reaktionsschnelligkeit verfligen, sind
sie begehrte Piloten und stellten im Solaren Imperium traditio-
nell die Kommandanten des Flottenflaggschiffes.

Epsaler haben im Vergleich zu Erdgeborenen eine deutlich
Uberlegene Starke und Konstitution.

Spieltechnische Daten: Gesteigerte Starke x 8 (450), Hohes
Gewicht x 4 (-120), Natirliche Ristung 5 (45), Verteidigungs-
WM+10 (40), KB + 2 (40), Au — 2 (-40), Re + 1 (20), Heimat-
schwerkraft 2,1 g (20). Summe: 455 CP.
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Die Oxtorner

Die Oxtorner stellen die letzte hier vorzustellende Untergruppe
der Terraner. Sie sind umweltangepalte Nachkommen von
Auswanderern, die sich nach der Zerstérung ihres Schiffes bei
einem Gefecht auf dem Extremplaneten Oxtorne im offenen
Sternhaufen Praesaepe, 520 Lichtjahre von der Erde entfernt,
ansiedelten.

Im Laufe von vier Generationen und unter massivem Einsatz
kosmogenetischer Mittel pafdten sich die Oxtorner an ihre neue
Heimat mit einer Schwerkraft von 4,8 Gravos, Windgeschwin-
digkeiten bis zu 1.000 km/h, einem Druck von 8 Atmosphéren
und Temperaturschwankungen zwischen +80 und -120 Grad
Celsius, verursacht durch die pulsierende Sonne lllema, an.

Oxtorner sind meist ca. 1,80 Meter grol® mit einer Schulterbrei-
te von 1,20 Meter. Aufgrund dieser "Kompakt-Konstitution”
sehen sie aulRerlich ihren Vorfahren noch recht ahnlich. Aller-
dings haben Muskeln und Skelett die Festigkeit von Stahlplas-
tik, was zu einem Gewicht von 800 bis 1.000 kg fuhrt und
ungeheure Nahrungsmengen erfordert. Dabei handelt es sich
normalerweise um auf Oxtorne Ubliche, von einheimischen
Tieren und Pflanzen gewonnene Lebensmittel.

Ein Haupthaar- oder Bartwuchs fehlt bei Oxtornern ab der
4.Generation vollig, nur auf den vorstehenden Brauenwilsten
sitzen dichte schwarze Augenbrauen. Oxtorner passen sich an
jede Schwerkraft unterhalb ihres Heimatwertes an, so dal sie
keinen Mikrogravitator bendtigen.

Die Festigkeit ihres Kérpers und ihre herkulischen Kréafte ma-
chen Oxtorner den Erdgeborenen in dieser Beziehung deutlich
Uberlegen.

Oxtorner besitzen eine Art naturlichen Schutz vor Angriffen mit
primitiven Nahkampfwaffen und schwachen Schuwaffen, von
Faustschlagen Erdgeborener gar nicht zu reden, da ihre Haut
extrem fest ist.

Spieltechnische Daten: Gesteigerte Starke x 40 (800), Ho-
hes Gewicht x 7 (-240), KB+ 6 (120), Au — 2 (-40), LK-Basis +5
(50), AK-Basis + 5 (50), Naturliche Ristung 13 (117), Verteidi-
gungs-WM +20 (80), Druck-Toleranz x 8 (70), Temperatur-
Toleranz (+ 80 bis - 120 Grad Celsius) (35), Krankheits-
Immunitat (50), Heimatschwerkraft 4,8 g (80). Summe: 1.172
CP.

Die Akonen

Die Akonen sind ein galaktisches Volk mit mehr als
20.000jahriger (Raumfahrt-)Geschichte. Sie stammen direkt
von Lemurern ab, die sich auf dem Planeten Drorah, in terrani-
schen Katalogen Sphinx genannt, im Akon-System, 45.000
Lichtjahre von Sol im galaktischen Zentrumssektor gelegen,
ansiedelten.

Die akonische Technik entwickelte die Materietransmission zur
Perfektion, so dal dieses Volk schlieRlich nahezu alle Raum-
fahrt durch GroRtransmitteranlagen ersetzte. Zudem wurde das
Zentralsystem des Reiches durch einen blau leuchtenden,
praktisch undurchdringbaren Energieschrim umgeben und
daher beim Aufeinandertreffen mit den Terranern von diesen
"Blaues System" genannt. Obgleich dieser Schirm nicht mehr
existiert (s. Bericht "Das Blaue System " in "Geschichte der
terranischen Menschheit"), hat sich der Name erhalten.

Akonen besitzen ebenso wie die aus ihnen hervorgegangenen
Arkoniden eine Knochenbrustplatte anstelle der Rippen. Sie
sind durchschnittlich 1,80 m groR und 75 kg schwer. Die Haut-
farbe ist samtbraun, verursacht durch die Strahlung der blauen
Riesensonne Akon. Die Haarfarbe der Akonen variiert von
tiefschwarz bis kupferrot.
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Nach dem Aufeinandertreffen mit Terra Anfang des 22. Jahr-
hunderts gingen die Akonen immer wieder, vor allem mittels
ihres Geheimdienstes, des Energiekommandos, und der Con-
dos Vasac ("das galaktische Syndikat") gegen das Solare
Imperium vor. Sie gliederten sich spéater wie alle grofRen galakti-
schen Vélker in die GAVOK und das spétere Galaktikum ein.

Im 13. Jahrhundert NGZ sind die Akonen eine der wenigen
humanoiden Rassen, welche dem Forum Raglund beigetreten
sind. Hierbei hat sich in den letzten Jahrzehnten wieder eine
gewisse Terrafeindlichkeit in der Politik entwickelt, die man
lange Zeit fur endgliltig iberwunden gehalten hatte.

Ubernehmen Spieler die Rolle eines Akonen, so handelt es sich
durchweg um eher terrafreundliche bis neutrale Angehérige
dieses Volkes.

Da der Intelligenzwert auch die allgemeinen und technischen
Erfahrungen eines Volkes beschreibt, ist dieser Wert beim
Durchschnittsakonen héher als beim Durchschnittsterraner.

Akonen sind an dieselben Schwerkraftbedingungen und Druck-
verhéltnisse wie Terraner gewohnt, allerdings weniger empfind-
lich gegen héhere Temperaturen.

Sie sind haufig sehr stolz auf die in der Tat beachtlichen Errun-
genschaften ihres Volkes und benehmen sich daher oft Gber-
heblich gegeniber anderen Vélkern, vor allem Arkoniden und
Terranern.

Spieltechnische Daten: Ch+1 (20), In + 2 (40). Summe: 60
CP.

Die Arkoniden

Die Arkoniden sind ein humanoides Volk, das von akonischen
Kolonisten abstammt, welche 18.000 Jahre v.d.Z. im Arkon-
System im Kugelsternhaufen M 13, ca. 34.000 Lichtjahre von
Sol entfernt, mit Hilfe (berlegener Technik ein méchtiges
Sternenreich, das Grofie Imperium, errichteten. Die Arkoniden
mutierten und unterscheiden sich bis heute durch albinotische,
weille bis silberfarbene Haare, eine sehr helle Haut und rétliche
Augépfel von ihren Stammvétern.

Die Glanzzeit des arkonidischen Imperiums liegt mehr als
10.000 Jahre zuriick und die Angehdrigen des Volkes waren
fir lange Zeit zum GroRteil degeneriert und interessierten sich
mehr fir Fiktivspiele denn fir galaktische Politik. Seit der Zer-
stérung des Hauptstitzpunktplaneten Arkon Il durch die Blues
war das ehemalige GrolRe Imperium zudem zersplittert.

Die Terraner verdanken den Arkoniden die Existenz des Sola-
ren Imperiums, da sie von den in ihrem System gestrandeten
Arkoniden deren Technologie Ubernehmen und z.T. sogar
verbessern konnten.

In der zweiten Hélfte des dritten und in der ersten Halfte des
vierten Jahrtausends spielten die Arkoniden praktisch keine
Rolle mehr in der galaktischen Politik. Lediglich die aktiven
Neuarkoniden machten vereinzelt von sich reden, ehe ab dem
Jahr 1 NGZ wieder eine gewisse Renaissance Arkons einsetzt.
So war der erste Prasident der GAVOK, Mutoghmann Scerp,
ein Arkonide.

Seit der Cantaro-Herrschaft befinden die Arkoniden sich in
einer stark aufstrebenden Periode. Ihr neues Staatsgebilde, das
Kristallimperium, ist eine der wichtigsten GroR- und Militar-
machte in der Milchstrale, und eine neue Expansionspolitik
wurde begonnen. Die Zeit der degenerierten Arkoniden durfte
endguiltig der Vergangenheit angehéren.

Der typische Arkonide ist ca. 1,85 m groR® und schlank; er wiegt
um die 70 kg. Die Arkoniden sind Stammvater zahlloser Vélker,
so der Springer und der Aras. Der hauptsachliche anatomische
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Unterschied zu Terranern liegt im Fehlen von Rippen; statt
dessen befindet sich eine Knochenbrustplatte an deren Stelle.

Der wohl bekannteste Arkonide ist Atlan, friher Regierender
Lordadmiral der USO und ehemals Imperator Gonozal VIII., ein
Zellaktivatortrager mit fotografischem Gedéachtnis (Sein Extra-
hirn wurde durch eine 5-D-Bestrahlung aktiviert, das Wissen
um diese Kunst ging leider lange Zeit verloren und wird erst um
1260 NGZ wiederentdeckt).

Spieltechnische Daten: St —1 (-20), KB — 1 (-20), Au + 1
(20), Ch + 1 (20), In + 1 (20). Summe: 20 CP.

Die Springer

Die Springer, auch "Galaktische Handler" genannt, sind ein aus
den Arkoniden hervorgegangenes Volk von "Weltraumnoma-
den". Dieser Begriff hangt mit der Tatsache zusammen, dal}
sie den groRten Teil ihres Lebens nicht auf Planeten, sondern
an Bord ihrer walzenférmigen Raumer verbringen. Allerdings
verflgen sie auch Uber planetarische Ansiedlungen, vor allem
zu Werftzwecken.

Uber 8.000 Jahre hielten die Springer (iber das Handelsmono-
pol in der bekannten Galaxis; daher gingen sie Ende des 20.
Jahrhunderts und auch spater mit allen, auch kriegerischen
Mitteln gegen die neu aufgetauchte terranische Konkurrenz vor.
Spater haben sie sich mit den anderen Vélkern arrangiert und
eine Nische gefunden.

Springer sind meist ca. 1,90 Meter gro3 und hlinenhaft kraftig
gebaut. Solange es nicht um Geschéfte geht, sind die auf ihr
langes rotes Haupthaar und die ebenso gefarbten Barte stolzen
Springer gutmdtig und fiir ihren rauhen Humor bekannt. Kenn-
zeichnend ist ihr fur Terraner oft vollig unmotiviert scheinendes,
donnerndes Lachen. Als Handler jedoch sind sie Egoisten und
bekannt daflr, bilige Ware meistbietend an den Mann zu
bringen und z.B. eine Ladung Glasperlen in Gold umsetzen zu
kénnen.

An Bord ihrer Raumschiffe leben die Springer in Sippen ge-
nannten Familienverbanden unter dem Befehl eines Patriarchen
zusammen. Eine Sippe kann durchaus utber mehr als 100
Schiffe verfugen, aber &rmere Gruppen besitzen mitunter nur
ein einziges, kaum noch flugféhiges Wrack.

Meist sind die scharfste Konkurrenz der Springer... andere
Springer, denn abgesehen von Krisenzeiten sind die Sippen
wie feindliche Bruder. Der Patriarch ist unumschrankter Herr-
scher Uber sein(e) Schiff(e) und die Sippe; alle Schiffe tragen
den Sippennamen und eine Nummer.

Eine Untergruppe der Springer stellen die Uberschweren.

Ab und zu werden groRe Versammlungen abgehalten, an
denen mehrere hundert Patriarchen als Vertreter jeweils einiger
hundert Kapiténe teilnehmen. Diese Treffen finden meist im
Zentralsystem der planetenbewohnenden Springer, dem Ru-
suma-System in M 13, statt. Gemeinsames Symboal ist eine
aufgehaltene Hand, von der Sternenwolke umgeben. Ansons-
ten existiert kein gemeinsames Sternenreich oder auch nur eine
Zentralgewalt oder Regierung.

Spieler, die einen Springer darstellen, werden meist einen
Angehdrigen dieses Volkes verkérpern, der nicht mehr aktiv
gegen Terra vorgeht. lhre Kameraden werden sich an den oft
Ubertriebenen Geschéftssinn (manche nennen es auch Profit-
gier) und einiges mehr gewéhnen mussen...

Aufgrund ihres Korperbaus weisen Springer eine gréfere
Starke und Konstitution auf, werden aber, vor allem aufgrund
ihrer Haartracht, oft als weniger attraktiv angesehen. Springer
sind an dieselben Schwerkraftverhéltnisse, Driicke und Tempe-
raturen gewdhnt wie Terraner.
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Spieltechnische Daten: St + 2 (40), KB + 1 (20), Au — 1 (-20).
Summe: 40 CP.

Die Uberschweren

Die Uberschweren sind umweltangepalte Nachkommen von
Springern, die sich auf Planeten mit hoher Schwerkraft, wie
z.B. Paricza, 27.738 Lichtjahre von Sol entfernt, ansiedelten.

Anders als ihre Stammvéter, die Springer, sind die Uberschwe-
ren sozusagen "Galaktische Séldner". Sie verfligen Uber regel-
rechte Kampfverbande aus stark bewaffneten Schiffen, die
gegen entsprechende Bezahlung jedem unter die Arme greifen.
So unterstltzten sie auch die Springer anfangs bei deren
Kampf gegen die Terraner.

Uberschwere sind aufgrund der Umweltanpassung von der
Gestalt her annadhernd quadratisch. Ihre Korpergréfe und
Schulterbreite liegen zwischen 1,50 m und 1,80 m. Das durch-
schnittliche Kérpergewicht von 300 kg wird durch die gut aus-
gepragte Muskulatur verursacht. Die Hautfarbe ist normaler-
weise lindgrun.

Ahnlich den Springern verfligen auch Uberschwere (iber einen
rauhen Humor, ihre Mentalitat ist aber vor allem am Kampf
orientiert.

Nachdem die Uberschweren sich wahrend der Larenherrschaft
auf die Seite der Besatzer schlugen, brauchten sie lange Zeit,
um ihr Ansehen in der Galaxis wiederherzustellen. Um das
Jahr 400 NGZ sind sie jedoch wieder voll akzeptierte Mitglieder
der Volkergemeinschaft.

Wahrend der Linguidenkrise um 1170 NGZ kommt es erneut
zu Ubergriffen zahlreicher Uberschwerer, die daraufhin aus der
Galaxis verbannt werden. Die Verbannten entwickelten groRen
EinfluR in der Organisation der Galactic Guardians.

Uberschwere sind in der Regel an ca. 2,1 g gewéhnt, es sind
aber auch solche bekannt, die auf 3-Gravo-Welten leben.

Wie bei allen Umweltangepafiten von Hochschwerkraftwelten
sind auch bei Uberschweren Stérke und Konstitution stark
erhoht. Da ihr Aussehen nicht dem gangigen Schdénheitsideal
der Terraner entspricht, wird dieser Wert gesenkt.

Auch Uberschwere sind gezwungen, unter Normalschwerkraft-
bedingungen einen Mikrogravitator zu tragen, damit ihre Musku-
latur nicht erschlafft.

Spieltechnische Daten: Gesteigerte Starke x 8 (450), KB + 3
(60), Au — 3 (-60), Naturliche Rustung 5 (45), Verteidigungs-
WM + 10 (40), Heimatschwerkraft 2,1 g (20), Hohes Gewicht x
4 (-120). Summe: 435 CP.

Die Aras

Die Aras oder Galaktischen Mediziner sind ein Volk von Arko-
nidenabkémmlingen. lhre Vorfahren siedelten sich auf dem
Planeten Aralon im Kesnar-System, 38 Lichtjahre von Arkon
entfernt im Kugelsternhaufen M 13 gelegen, an. Um genau zu
sein: eigentlich handelte es sich bei diesen Kolonisten um frithe
Springer.

Die Aras sind kdrperlich und auch geistig mutiert, ihre durch-
schnittliche KérpergroRe betragt 2 Meter bei einem Gewicht von
70 kg. Haut und Haare sind praktisch farblos, die Augapfel wie
bei Arkoniden albinotisch rot.

Das Volk der Galaktischen Mediziner besaf} in der Milchstralle
bis zum Erscheinen der Terraner das Monopol fir Medikamen-
te und Drogen aller Art; daher wurde die terranische Konkur-
renz erbittert bekdmpft. Tatsachlich sind die Aras geniale
Mediziner und Biologen und ihre Forschung ist erstklassig.
Leider sind sie aber krankhaft ehrgeizige Forscher, die oft vor
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Experimenten an intelligenten Wesen nicht zurtickschrecken,
um ihre Ziele zu erreichen. Es sind auch kunstlich erzeugte
Seuchen bekannt geworden, die nur durch die mit viel Geld zu
bezahlende Hilfe ihrer Verursacher, der Aras namlich, bekdmpft
werden konnten. So wurden viele Vélker von den Aras abhangig
und lange Zeit auch die Forschungsarbeiten finanziert.

Mittlerweile ist das medizinische Monopol der Aras, nicht zuletzt
durch das Solare Imperium, gebrochen worden.

Aras unter den Spielern gehdren zu jener Gruppe, die eine
Zusammenarbeit mit anderen Vélkern beflirwortet. Es handelt
sich um gern gesehene Spezialisten, da sie auf die jahrtausen-
dealten Erfahrungen ihres Volkes zuriickgreifen kénnen.

Aufgrund ihrer Feingliedrigkeit und daraus resultierenden
korperlichen Schwache sind die Starke und Konstitution von
Aras unter dem terranischen Durchschnitt gelegen. Wegen
ihrer umfangreichen Erfahrungen und der geistigen Mutation ist
der Intelligenzwert aber zum Ausgleich deutlich héher.

Aras sind an dieselben Schwerkraft-, Temperatur- und Druck-
bedingungen gewdhnt wie Arkoniden.

Spieltechnische Daten: St- 2 (-40), KB — 2 (-40), In + 4 (80).
Summe: 0 CP.

Die Antis

Die Antis sind ein humanoides Intelligenzvolk, das direkt von
den Akonen abstammt. Akonische Auswanderer siedelten sich
etwa 18.000 Jahre v.d.Z. auf dem Planeten Trakarat im System
der Doppelsonne Aptut, 38.439 Lichtjahre vom Solsystem
entfernt, an.

Aufgrund der besonderen Umwelteinfliisse, vor allem der
Sonneneinstrahlung, veranderte sich das Erbgut der Siedler. Im
Ubrigen wurde der Name "Antis" von den Terranern bei deren
erster Begegnung mit diesem Volk im Jahre 2044 gepragt; er
ist eine Abkilirzung des Begriffes "Antimutanten”. Alle Mitglieder
dieses Volkes sind ndmlich mutiert und in der Lage, paramenta-
le Angriffe z.B. terranischer Mutanten abzuwehren, ja deren
Parakréfte sogar voriibergehend zu neutralisieren.

Antis kdnnen zudem von ihren Gegnern eingesetzte PSI-Krafte
umformen und auf diese zurtickwerfen. Eine weitere bedeuten-
de Parafahigkeit besteht in der Méglichkeit, Schutzschirme und
Antiortungsschirme mit Hilfe der Geisteskraft derart zu verstar-
ken, dall sie praktisch undurchdringlich werden. Mitunter
verfligen Antis zudem Uber hypnotische, suggestive, telepathi-
sche oder telekinetische Krafte, die aber, verglichen beispiels-
weise mit denen terranischer Mutanten, relativ schwach sind.

Allerdings potenzieren sich die Krafte mehrerer Antis, wenn sie
ein Geisteskollektiv eingehen; sie kénnen dann sogar vorlber-
gehend den Geist eines Lebewesens vom Kérper trennen.

Die Antis nennen sich selbst meist Baalols; ihre Haarfarbe ist
wie der Akonen Kupferrot. Auch das &ufere Erscheinungsbild
entspricht dem ihres Stammvolkes.

Die Baalols hatten einen Geheimkult begriindet, der als eine Art
Pseudoreligion versuchte, ganze Vélker geistig zu unterwerfen
und die Macht in der MilchstraRe zu erringen. Dazu bedienten
sie sich auch gut geplanter Anschldge und des Drogenhandels.
So wurde Anfang des 22.Jahrhunderts der Liquitiv-Anschlag
auf das Solare Imperium verlbt. Liquitiv sollte angeblich ein
wirksames Verjingungsmittel sein. In Wahrheit wurde man
schnell abhangig und nach etwa zehn Jahren trat der Tod
durch rapide Alterung ein.

Inzwischen aber sind die Baalols in der Gemeinschaft der
galaktischen Vélker integriert, wobei auch sie sich im 13. Jahr-
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hundert NGZ dem Forum Raglund anschlossen. Ihre aktuellen
politischen Absichten sind unklar.

Jene Baalols, die durch Spieler verkérpert werden, sind als
terrafreundlich anzusehen.

Die durchschnittliche PSI-Kraft der Antis liegt deutlich tber der
anderer Volker. Ansonsten entsprechen die kérperlichen Ei-
genschaften denen der Terraner, was auch fir die idealen
Lebensbedingungen gilt.

Spieltechnische Daten: wie Terraner, aber automatische
Parabegabungen (durfen insgesamt 20 Stufenpunkte auf
Individualauflader, Neutralisation und Absorption vergeben)
(535). Summe: 535 CP.

Die llts

Die lits sind die erste nichthumanoide Rasse, die hier ausfuhr-
licher vorgestellt werden soll. Dies haben sie in erster Linie dem
berihmtesten Vertreter ihres Volkes, Gucky, zu verdanken, der
zu den engsten Freunden Perry Rhodans gehdrt und eine der
bekanntesten Personen der Milchstralle darstellt.

Die llits bewohnten urspriinglich den Planeten Tramp, 2.438
Lichtjahre von Sol entfernt. Dieser Planet wurde allerdings im
Jahre 2045 von fremden Invasoren vernichtet, die ihn in seine
Sonne stlirzen lieBen. Gucky gelang es, 28 lits zu retten und
auf dem Mars unterzubringen.

lits erinnern vom Aussehen her an einen Meter grol3e, aufrecht
gehende Mause mit abgeplattetem Biberschwanz, auf den sie
sich oft stutzen. Sie haben ein rétlichbraunes Fell und einen
groRen Nagezahn. Von den Terranern wurden sie daher als
"Mausbiber" bezeichnet.

Alle lits verfligen Uber stark ausgepragte Parabegabungen, vor
allem auf dem Gebiet der Telekinese. Vereinzelt treten auch
Telepathen oder Teleporter auf. Die llts leben in volliger Natur-
verbundenheit; sie haben nie irgendeine Technologie, Waffen
oder Raumfahrt entwickelt. Im Gbrigen sind alle lits Vegetarier.

lits verflgen Uber einen stark ausgepragten Humor mit einer
Neigung zum Schabernack. So setzen sie die Telekinese gerne
ein, um Méhren zu "organisieren” oder einen Terraner abzudu-
schen. Bully kann einiges davon berichten, lebte er doch lange
Zeit in Guckys unmittelbarer Nachbarschaft...

Spieler werden kaum jemals die Rolle eines llts Ubernehmen
kénnen, da dieses Volk praktisch ausgestorben ist. Sollte der
Spielleiter, aus welchen Griinden auch immer, eine Ausnahme
machen, so spricht aber nichts dagegen. Die Daten wurden in
dieser Aufstellung in erster Linie integriert, um es zu ermdgli-
chen, Gucky im Spiel in Erscheinung treten zu lassen.

Aufgrund ihrer KorpergrofRe sind llits etwas schwécher als
Terraner, aber dafir auch geschickter. Ihre Lebenserwartung
betragt mindestens 500 Jahre.

Spieltechnische Daten: St — 5 (-100), LK-Basis — 2 (-20), Ge
+ 3 (60), Automatische Parabegabungen: Gegensténde bewe-
gen Stufe 20 (245), Lebensspanne x 5 (20). Summe: 205 CP.

Die Kartanin

Die Kartanin treten fir die Zivilisationen der MilchstraRe erst-
mals um das Jahr 430 NGZ in Erscheinung. Zu diesem Zeit-
punkt geht man davon aus, dad es sich um die beherrschende
Zivilisation der Pinwheel-Galaxis (M33) handelt. Erst in den
Jahren um 446 NGZ stellt sich heraus, dal sich die Kartanin in
Wahrheit im Universum Tarkan in der Galaxis Hangay entwi-
ckelt haben. Diese Galaxis wird um 448 NGZ in die Lokale
Gruppe transferiert.
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Kartanin erinnern fur Terraner an intelligente Raubkatzen. Sie
sind zweigliedrig, schlank und hochgewachsen, aber dennoch
auffallend kraftig. Ein diinnes Fell bedeckt ihren Kérper, und die
leicht geschlitzten Augen verfligen Uber naturliche Nachtsicht-
fahigkeiten nach dem Lichtverstarkerprinzip. Auch das Gehor
der Kartanin ist sehr gut entwickelt. Einziehbare Krallen und
gut entwickelte Reflexe geben den Kartanin auerdem einen
Vorteil im Nahkampf.

Wahrend die Kartanin in Pinwheel von einem Matriarchat re-
giert werden, haben die Hangay-Kartanin die alte patriarchali-
sche Struktur beibehalten.

Wahrend die weiblichen Kartanin bis zum Jahre 448 NGZ ihre
Macht vor allem auf durch Paratau erweckte PSI-Fahigkeiten
stlitzten, sind diese Zeiten, vor allem durch das Verschwinden
des Paratau nach dem Dorifer-Schock, endgliltig vergangen
und die Anzahl Psibegabter ist unter den Kartanin nicht wesent-
lich gréfer als unter anderen Volkern.

Kartanin sind auch im 13. Jahrhundert NGZ in der Milchstralle
noch ein seltener Anblick, handelt es sich doch um Extragalak-
tiker. AuRRerdem interessiert sich das Volk aktuell kaum fiir die
Geschehnisse in dieser Galaxis.

Spieltechnische Daten: St+2 (40), KB+1 (20), Re+2 (40),
Ge+1 (20), Naturlicher Schutz 1 (25), Krallen (einziehbar) (20),
Nachtsicht Stufe 1 (45), Gehér+2 (6). Summe: 216 CP.

Die Hauri

Die Hauri begegnen den galaktischen Vélkern erstmals 448
NGZ mit dem Beginn des Hangay-Transfers. Sie sind eines der
bedeutendsten Vélker der Galaxis Hangay.

Hauri sind sehr schlank und hochgewachsen (ca. 2 Meter).
Besonders auffallend ist ihr skelettartiger, an den Totenschéadel
eines Terraners erinnernder Kopf, dessen Augen tief in den
Hoéhlen liegen.

Als Bewohner eines W stenplaneten sind Hauri hohe Tempe-
raturen und geringe Nahrungsversorgung gewchnt.

Sie dienten urspriinglich den Méachten des Hexameron, die
versuchten, den Transfer Hangays aus Tarkan zu verhindern.
Nach dem Untergang des Hexamerons und den Dunklen
Jahrhunderten haben sie sich locker der Gemeinschaft der
Hangay-Volker angegliedert, sind aber auferhalb Hangays
immer noch ein sehr seltener Anblick.

Spieltechnische Daten: Au-2 (—40), Ge+1 (20), Re+1 (20),
St-1 (-20), Temperatur-Toleranz (bis 50 Grad Celsius) (5),
Reduzierter Nahrungs- und Flissigkeitsbedarf Stufe 1 (30).
Summe: 15 CP.

Die Topsider

Die Topsider sind ein Volk sauerstoffatmender Echsenab-
kémmlinge, deren Heimatplanet etwa 800 Lichtjahre von Terra
entfernt ist. Sie haben eine durchschnittliche Kdrpergréfe von
1,80 Meter mit einem breitgedriickten, haarlosen Kopf mit
beweglichen Kugelaugen und schmalen verhornten Lippen.
Beide Arme enden in sechsfingrigen, schlanken Hénden.
Zusétzlich zu den kréftigen Beinen stitzt ein Echsenschwanz
den aufrecht stehenden Rumpf, der von schwarz-brauner
Schuppenhaut bedeckt ist.

Nach einer Episode als Teil des Arkon-Imperiums beginnen die
Topsider in den Jahrtausenden der arkonidischen Dekadenz,
ein eigenes Sternenreich aufzubauen. Sie gehéren zu den
ersten Intelligenzen, denen die Terraner begegnen, und er-
leiden dabei schwere Niederlagen.
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Eine GroRmacht konnten die Topsider nie werden. Sie gliedern
sich nach der Larenkrise der GAVOK und spéter dem Galakti-
kum an. Wahrend der Monoséra fallen sie in die Primitivitat
zurGick und erreichen erst Mitte des 13. Jahrhunderts NGZ
wieder den galaktischen Standard.

Spieltechnische Daten: Nickhaut Stufe 1 (10), Periphere
Sicht (40), St+2 (40), KB+2 (40), Au-2 (-40), Schwanz Lange 1
(30), Naturliche Ristung 3 (27). Summe: 147 CP.

Die Blues

Die Blues sind ein in der galaktischen Eastside beheimatetes
Intelligenzvolk von schlanker, graziler Gestalt, menschendhn-
lich bis auf den Kopf. Die durchschnittlich 1,80 bis 2,00 Meter
groflen Blues sind kurzbeinig und besitzen zwei lange, kraftige
Arme mit jeweils vier Hauptfingern und drei Daumen. Die FiiRe
weisen ebenfalls sieben Zehen auf. Aus den Schultern des von
zartem, blauem Pelzflaum bedeckten Kérpers schiebt sich ein
schlauchdiinner, 20 cm langer Hals hervor, auf dem der dis-
kusférmig flachgedriickte, kreisrunde Kopf sitzt (Durchmesser
ca. 50 cm, Hoéhe ca. 10 cm). Er ist unbehaart und wie der Hals
blaRrosa gefarbt. Individuelle Unterscheidungen werden durch
rote Flecken-, Streifen- oder Linienmuster ermdglicht, die bei
jedem Blue verschieden sind. Die Ohren liegen unter lamellen-
ahnlichen Beldgen an den beiden Seiten. Die Mundéffnung ist
dort angebracht, wo der Hals in den Rumpf miindet. In ihr
befinden sich die Sprechorgane, die groftenteils Laute im
Ultraschallbereich produzieren, aber auch fur das menschliche
Ohr hérbare Téne hervorbringen kénnen. Zur eigentlichen
Nahrungsaufnahme besitzt die Mundéffnung zwei kréftige und
wulstige Lippen und ein MahlgebiR®. Zahne sind nicht vorhan-
den, dafiir erflllt die breite, fleischige und mit hornartigen
Strukturen versehene Zunge die wesentliche Aufgabe beim
Zerkleinern der Nahrung.

Die sauerstoffatmenden Blues sind S&ugetiere mit einer unge-
heuren Vermehrungsrate. Die weiblichen Blues benétigen eine
Tragzeit von nur drei Monaten, um dann in der Regel sieben bis
acht Kinder zu gebéren.

Diese extrem hohe Fruchtbarkeit sorgte in der Vergangenheit
fur die rasche Ausbreitung der Blues Uber die galaktische
Eastside, wo sie ein gigantisches Sternenreich errichten konn-
ten. Dieses Reich war bei der ersten Begegnung mit den Ter-
ranern im Jahre 2327 bereits in zahlreiche Fraktionen zerfallen.
Mit dem Ende der Molkex-Technologie im Krieg gegen das
Solare Imperium in den Folgejahren hérten die Blues fur lange
Zeit auf, eine GroRmacht zu sein, auch wenn sie es noch 2329
vermochten, Arkon Il zu zerstoren.

Nach der Larenkrise schlossen sich die Blues der GAVOK,
spater dem Galaktikum an und sind voll eingegliederte Mitglie-
der der Vdlkergemeinschaft. Schliellich werden sie eines der
Hauptvélker im Forum Raglund.

Spieltechnische Daten: Re+1 (20), Au-2 (-40), Rundumsicht
(75), Ultrahorchen-5 (65), Ultrasprechen-5 (60), Gehdr +2 (6).
Summe: 186 CP.

Die Maahks (nur fiir NSC)

Die Maahks, ein in Andromeda beheimatetes Intelligenzvolk,
sind Wasserstoffatmer. Typische Maahks erreichen eine Kor-
pergroRe von 2,20 Meter bei einer Schulterbreite von 1,50
Meter. lhre méchtige, stdmmige Gestalt, die durch die hohe
Schwerkraft ihrer Heimatwelten hervorgerufen wird, ruht auf
zwei kurzen, kraftigen Beinen mit je vier Zehen.

Die beiden langen, bis an die Knie reichenden Arme besitzen
anders als die Beine weder ein Knochengerust, noch Gelenke.
Es handelt sich vielmehr um hochelastische, sehr widerstands-
fahige Bundel aus Muskeln und Sehnen, welche Tentakeln
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ahneln. Die Hande sind sechsfingrig mit zwei Daumen (rechts
und links).

Der Kopf ist ein halbmondférmiger, nicht drehbarer Wulst, der
von einer Schulter zur anderen reicht und mit vier grinschil-
lernden, etwa sechs Zentimeter groRen Augen mit je zwei
halbkreisférmigen Schlitzpupillen versehen ist. Dabei blicken
Maahks gleichzeitig nach vorn und nach hinten, haben also ein
Blickfeld von 360 Grad.

Geruchs- Gehdr- und andere Sinnesorgane befinden sich fast
unsichtbar in Vorder- und Hinterseite des Schadels. Der Mund
ist ca. 20 Zentimeter breit mit kraftigem Gebil3.

Maahks haben eine blalRgrine Haut mit pfenniggroen, eben-
falls blaBgriinen Schuppen. Sie atmen in erster Linie Wasser-
stoff ein und Ammoniak aus. Temperaturen von 70 bis 100
Grad Celsius werden ebenso wie héhere Atmosphérendriicke
als normal empfunden.

Es handelt sich um ein Volk, bei dem Logik und Zweckdenken
an erster Stelle stehen. Es gibt keine Eigennamen, sondern nur
Rangbezeichnungen, in der Regel "Grek", gefolgt von einer
Ziffer. Je niedriger diese ist, desto héher der Rang, d.h. ein
Grek-1 wird z.B. Flottenadmiral oder Regierungschef sein. Als
Eierleger, die ihren Nachwuchs sdugen, sind Maahks auller-
dem ungeheuer fruchtbar, allenfalls die Blues Ubertreffen sie
noch in der Zahl ihrer Nachkommenschaft.

Urspriinglich stammen die Maahks aus Andromeda. Die dorthin
fliehenden Lemurer vertrieben sie um 50.000 v.Chr. in die
MilchstralRe, von wo sie wiederum nach den verlorenen "Me-
thankriegen" gegen Arkon zuriick nach Andromeda fliehen
mufiten. Die Maahks wurden zu Sklaven der Meister der Insel,
arbeiteten im geheimen aber an ihrer Befreiung, die 2406 durch
die Allianz mit dem Solaren Imperium gelang.

Seitdem ist die Andromeda-Galaxis die Domane der Maahks,
die sie nur selten verlassen. Es gibt allerdings seit dem Andro-
meda-Krieg einen Botschaftsplaneten, Maahkora, in der Milch-
stralle. Maahks sind seit dem Andromeda-Krieg nur selten in
Kontakt mit den Voélkern der MilchstralRe getreten. Es gibt
Gerlichte, dal} sie zum Teil seit ca. 3400 beginnen, psionische
Kréfte zu entwickeln; eine Bestatigung konnte aber nie erlangt
werden.

Interessant ist weiterhin, dal Splittergruppen der Maahks auch
in anderen Galaxien zu finden sind, so die Maakar in der Pinw-
heel-Galaxis, die Grossarts im Vorfeld der MilchstraRe und die
Gharrer als neu aufgetauchtes Thoregon-Volk der Galaxis
Chearth.

Maahks sind normalerweise nicht als Spielercharaktere geeig-
net. Dies liegt daran, daf} es sich um Wasserstoffatmer han-
delt, d.h. sie sind gezwungen, bei Interaktion mit Nicht-Maahks
stets fir geeignete Uberlebensmalnahmen wie z.B. Rauman-
zuge zu sorgen. lhre Daten wurden in erster Linie zur Vollstan-
digkeit aufgenommen.

Spieltechnische Daten: Exotische Lebensbedingungen:
Wasserstoffatmer, Temperatur-Toleranz (bis -80 Grad oder
+100 Grad Celsius) (35), zwei zusétzliche Augen (10), Nattrli-
che Ristung 8 (72), Verteidigungs-WM +10 (40), Heimat-
schwerkraft 2,4g (30), Hohes Koérpergewicht x4 (-120), Druck-
toleranz x2 (10), Gesteigerte Starke x8 (450), KB+3 (60), LK-
Basis+5 (50), AK-Basis+5 (50), AU-3 (-60), Rundumsicht (75),
Flexible Arme (). Summe: CP.

Die Haluter (nur fiir NSC)

Die Haluter sind Nachkommen der sogenannten Bestien aus
M87. Sie sind sechsgliedrig, d.h. verfligen lber zwei Hand-
lungs- und zwei Laufarme, die jeweils mit sechsfingrigen Han-
den versehen sind. Die Beine sind saulenartig mit sechs Ze-
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hen. Bei einer durchschnittlichen Kérpergroe von 3,50 Meter
und Schulterbreite von 2,50 Meter wiegen Haluter unter Ter-
raschwerkraft gut 2.000 Kilogramm.

Die Haut ist ebenso wie der halbkugelférmige Kopf haarlos und
lederartig schwarz. Drei Augen von 20 cm Durchmesser, die
auch im Infrarotbereich sehen und bei Bedarf mit einer Art
Irisblende geschiitzt werden kénnen, geben Halutern ein unge-
wohnlich weites Blickfeld.

Die Zahne sind in der Lage, fast jedes bekannte Material zu
zerkleinern, wobei der sogenannte Konvertermagen aus jeder
Materie Energie fir den Kérper zu gewinnen vermag.

Laufgeschwindigkeiten von 120 Stundenkilometern und
Sprungweiten von Uber 100 Meter sind nicht ungewdhnlich.
Zuséatzlich verfliigen Haluter Uiber zwei Gehirne, das Ordinarhirn
und das Planhirn, wobei das letztere eine Art organischen
Computer darstellt.

Haluter haben sehr gute Reflexe, und im Notfall sind sie in der
Lage, den Korper strukturell zu verharten. Er erreicht dann die
Festigkeit von Terkonitstahl, was den Haluter fast unangreifbar
macht, ihn aber ein wenig behindert.

Selbst das Uberleben im Vakuum ist Halutern fir begrenzte
Zeit moglich. Weiterhin besitzen sie eine ausgepréagte Resis-
tenz gegen psionische Angriffe.

Haluter sind Eingeschlechter, die in der Regel nur dann ein
Kind gebéren, wenn sie ihr Ende nahen fihlen. Die Lebenser-
wartung betragt circa 3.000 Terrajahre.

Wahrend die Haluter friiher als geziichtete Soldaten der Schre-
cken der Milchstrae waren, sind sie inzwischen friedlich und
weise geworden. Nur selten greifen sie noch ins Geschehen
ein, dies vor allem im Rahmen einer sogenannten Drangwa-
sche, wie man jene Perioden bezeichnet, in denen die Haluter
wieder vom Tatendrang ihrer Vorfahren gepackt werden. Auch
in diesem Zustand bleiben Haluter jedoch in der Regel weit von
brutaler Gewalttatigkeit entfernt.

Der Heimatplanet der Haluter ist der Planet Halut, 51.231
Lichtjahre von Sol entfernt im Zentrumssektor der Milchstralle.
Es ist eine sehr alte Welt mit einer Schwerkraft von 3,6 Gravos,
auf der die Haluter als Individualisten verstreut leben.

Als Spielercharaktere sind Haluter vollig ungeeignet!!!! Die vier
Ausrufezeichen sind gewollt. Nur Spielleiter mit starker Nei-
gung zum Masochismus sollten langer als eine Sekunde mit
dem Gedanken spielen, einen Haluter als Spielerfigur zu ges-
tatten. Die ungeheure Kampfkraft, die etwa der eines Bataillons
terranischer Elitetruppen entspricht, gepaart mit den zahllosen
Vorteilen macht Haluter einfach zu stark. Mit einem Wort ge-
sagt: Nein!

Spieltechnische Daten: zusatzliches Auge (5), drei unabhan-
gige Augen (d.h. Stufe 2) (50), Infravision (60), Vakuum-
Toleranz 24h (180), KorpergrolRe +100% (-30), Verteidigungs-
WM +30 (120), Natirliche Ristung 20 (180), AK-Basis+20
(200), LK-Basis+20 (200), KB+10 (200), RE+6 (120), IN+6
(120), Fotografisches Gedachtnis-10 (150), Kopfrechentalent
(10), PSI-Resistenz-20 (245), zwei zusétzliche Arme (20),
Koordination Stufe 1 (75), Periphere Sicht (40), Polarisierte
Augen (25), Nickhaute/4 (40), Konvertermagen (150), Gestei-
gerte Starke x 160 (1.100), Heimatschwerkraft 5g (160), Hohes
Kérpergewicht x20 (-760), Temperatur-Toleranz -273 bis +500
Grad Celsius (150), Druck-Toleranz x10 (90), Lebensspanne x
20 (45), Immunitdt gegen Gifte (120), Krankheits-Immunitat
(50), Immunitdt gegen Schmerzen (100), BW+5 (500), aus-
dauernd Stufe 1 (25), Strukturverhartung (500). Bei Struktur-
verhartung steigt die Naturliche Ristung auf 100 und der
Verteidigungs-WM auf +60, aber es gilt WM-10 auf alle physi-
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schen Aktionen und die BW und RE werden halbiert. Summe:
4.340 CP.

Die Linguiden

Das Volk der Linguiden tritt erst um das Jahr 1169 NGZ in
Erscheinung. Einige Zeit bleiben seine Urspriinge mysterios,
dann stellt sich heraus, daR die Linguiden aus den Uberleben-
den einiger arkonidischer und tefrodischer Raumschiffe ent-
standen, die sich vermischten.

Typische Linguiden sind 1,80 m gro und kraftig, dabei mit
dickem Fell bedeckt. Sie unterscheiden sich physiologisch
ansonsten nicht von anderen Lemurerabkémmlingen.

Allerdings ist eine Besonderheit zu beachten: Kein Linguide
kann einen Transmitter oder ein Transitionstriebwerk verwen-
den. Dies hangt damit zusammen, dal} die Vorfahren einem
starken Hypersturm ausgesetzt wurden und eine besondere
Bindung zum Hyperraum entwickelten. Das sogenannte Kima
entspricht in etwa der linguidischen Seele. Dieses geht verlo-
ren, wenn der Hyperraum auf eine der angesprochenen Arten
durchquert wird. Metagrav- oder Linearantriebe sind dagegen
unschéadlich.

Linguidische Charaktere werden sehr selten bleiben, da das
Volk sich kaum auf der galaktischen Bihne zeigt, vor allem
nach der Friedensstifterkrise von 1171 NGZ (siehe Geschich-
te). Noch seltener sind Friedensstifter, werden sich aber als
auBerst willkommene Verstarkung jeder Gruppe erweisen.

Spieltechnische Daten:

a) Normale Linguiden: AU-2 (-40), CH+2 (40), Hyperraumemp-
findlichkeit (-50). Summe: -10 CP.

b) Friedensstifter: AU-2 (-40), CH+4 (80), Hyperraumempfind-
lichkeit (-50), darf bei allen(!) CH-Proben oder Fertigkeiten, die
CH enthalten und fur Zwecke sozialer Interaktion benutzt wer-
den, 1W100(+) verwenden (200). Dies gilt auch bei Reaktions-
wirfen. Summe: 190 CP.

Die Swoon

Neben den Siganesen bilden die Swoon das zweite bekannte
Volk von Kleinlebewesen in der Milchstralle. Heimatplanet ist
Swoofon. Dieser Planet, 992 Lichtjahre von der Erde entfernt,
hat eine Schwerkraft von nur 0,25 Gravos und sehr diinne
Atmosphare.

Swoons erinnern an aufrecht stehende, etwa 30 cm lange
Gurken mit zwei Armpaaren. Sie hassen allerdings den Ver-
gleich mit terranischem Gemdise.

Die Hande der Swoons sind sehr geschickt, auRerdem sind sie
Ultraseher. Dies machte sie zu den besten Mikrotechnikern der
Galaxis, bevor die Siganesen entstanden. Sie wurden schon
kurz nach dem Erstkontakt zu guten Verbiindeten der Mensch-
heit.

Swoon als Spielercharaktere kdnnen sehr interessant sein,
auch wenn viele der siganesischen Nachteile eine Rolle spielen
werden. Aulerdem mussen sie unter Terrabedingungen Maf3-
nahmen gegen die zu hohe Schwerkraft treffen, z.B. durch
einen Mikrogravitator.

Spieltechnische Daten: Verringerte GroRRe (3 Stufen, d.h. / 8)
(-150), Ge + 5 (100), Re + 3 (60), Mikroskopsicht Stufe 8 (40),
Sehen + 3 (9), zwei zusétzliche Arme (20), Heimatschwerkraft
0,25 g (-20). Summe: 59 CP.

Besondere Fahigkeiten und Handi-
caps
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Neben den ublichen besonderen Fahigkeiten und Handicaps
sind im allgemeinen fuir Charaktere die folgenden gestattet:

Aktivierter Extrasinn

Dieser Vorteil ist nur Arkoniden zugéanglich, und zwar in der
Regel nur in der Epoche 1200 NGZ, es sei denn, der Spielleiter
gestattet eine Ausnahme. Es handelt sich um die Aktivierung
eines normalerweise brachliegenden Sektors des arkonidischen
Gehirns durch eine sehr komplizierte Prozedur. Diese Prozedur
war seit der Degeneration des Imperiums in Vergessenheit
geraten und wurde erst in den Zeiten des Kristallimperiums
wiederentdeckt.

Der Extrasinn ist eine Art aktiviertes Unterbewuf3tsein, das sich
in Form eines fotografischen Gedachtnisses und sechsten
Sinnes (siehe dort, jeweils mit Stufe-5) aulBert. Der Arkonide
meint, sich mit dem Extrasinn unterhalten zu koénnen und
dessen Stimme zu vernehmen.

Zusétzlich entsteht im Rahmen der Prozedur ein telepathischer
Monoschirm. Spieltechnisch ist dies ein Gedankenschild Stufe
20 mit Fertigkeitsstufe-5.

Kosten: 435 CP.
Emotionaut (nur ab 3430 AD)

Emotionauten sind von Natur besonders veranlagte Menschen,
die nach einem intensiven Training dazu in der Lage sind, ihre
Gehirnimpulse mittels eines speziellen Systems direkt auf ein
Raumschiff zu Ubertragen. Hierzu mul3 das Raumschiff mit
einer SERT-Haube ausgerustet sein.

Wahrend im 35. Jahrhundert fast alle wichtigen Schiffe der
Solaren Flotte von Emotionauten gesteuert werden, gerat die
Begabung nach der Larenkrise fast in Vergessenheit und ist
nur noch selten anzutreffen.

Spieltechnisch duBert sich der Vorteil, indem der Pilotenwert
eines Emotionauten, der ein Schiff Uber eine SERT-Haube
steuert, um 30 Punkte angehoben wird.

Kosten: 100 CP.

Ex-Hanse-Spezialist /vergleichbarer A-
gent

Der Charakter hat bei der jeweiligen Dienstgattung (auch TLD,
USO, SolAb usw.) erfolgreich gearbeitet. Dies gibt ihm einen
gewissen Status (im Schnitt Ansehens-WM+30 und mehr
durch offizielle Stellen) und erméglicht unter Umstéanden den
Erwerb von Einsatzausriistung (siehe dort).

Kosten: 150 CP.

Immunisierungen

Es ist mdglich, Charaktere durch eine spezielle Behandlung
gegen Krankheiten zu immunisieren. Derartige MafRnahmen
werden vor allem bei Kolonisten und Raumfahrern sehr haufig
durchgefihrt.

- fir 3 CP je Stufe ist Krankheitsresistenz mdglich. Dies
entspricht spieltechnisch dem Vorteil aus dem Kapitel Rassen
des Basisregelwerkes.

- fir 50 CP ist ein Charakter gegen alle Krankheiten immun.
Dies entspricht dem Vorteil aus dem Kapitel Rassen des Basis-
regelwerkes.

Mentalstabilisierung
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Dies ist eine besondere Form des Schutzes gegen psionische
Beeinflussung, speziell Telepathie und Hypnose / Suggestion.
Einzelheiten finden sich im Abschnitt PSI-Krafte der Basisre-
geln. Es sind folgende Abstufungen erhailtlich:

Stufe 1: Bewirkt WM-40 auf alle telepathischen und hypnosug-
gestiven Aktionen gegen den Charakter. Kosten: 35 CP.

Stufe 2: Bewirkt WM-80. Kosten: 60 CP.
Stufe 3: Bewirkt WM-120. Kosten: 80 CP.

Stufe 4: Immunisiert vollstdndig gegen die entsprechenden
PSI-Kréfte. Kosten: 100 CP.

Mentalstabilisierungen behindern nicht den Gebrauch eigener
PSI-Kréafte.

Allerdings mag es in Féllen sehr starker psionischer Angriffe
passieren, dafl auch eine Mentalstabilisierung keinen Schutz
mehr bieten kann.

Cybertech

Die Wissenschaft ist weit vorangeschritten in der Fahigkeit,
Kérperteile durch elektronische, mechanische oder bionische
Konstruktionen zu ersetzen oder zu erganzen, um die Leis-
tungsfahigkeit des Koérpers zu erhéhen.

Die meisten Wesen der MilchstralRe lehnen jedoch "kiinstliche"
Teile im Korper ab, solange sie nicht aus medizinischen Grin-
den gezwungen sind, sie zu verwenden. Vereinzelte Galaktiker
benutzen zwar Cybertech, aber in der Perry-Rhodan-Welt ist
nicht die typische Cyberpunk-Situation Romane eingetreten,
d.h. diese Operationen bleiben eine Ausnahme. Die meisten
Menschen und anderen Intelligenzwesen sind 100 Prozent
biologisch - so wie sie geboren wurden. Eine unterbewullte
Scheu davor, zum "Roboter" zu werden, 183t die meisten Bur-
ger vor bionischen Teilen zurlickschrecken. Fir Epochen nach
den Dunklen Jahrhunderten der Cantaro-Herrschaft spielen
natlirlich auch die dann erfahrenen negativen Auspragungen
von Cyborgs eine Rolle.

Allgemein kann davon ausgegangen werden, dal} erkennbare
bionische Teile zu einem -5-WM auf Reaktionen (Wert -10 CP)
fahren. Man wird sie in erster Linie bei Kriegsverletzten antref-
fen, wenn das Budget oder der technische Standard nicht fir
original biologische Ersatzorgane reichte, und bei Angehdrigen
mancher Spezialeinheiten, vor allem von Grofkonzernen und
Geheimdiensten. Dazu gibt es natirlich Menschen, die es fir
einen Vorteil halten, ihren Koérper "verbessern" zu lassen, und
da keine Gesetze dem entgegenstehen, ist es ihre eigene
Entscheidung.

Die Tabelle am Ende dieses Kapitels enthalt alle gangigen
Cybermodifikationen mit ihren Preisen und weiteren Daten.
Hierbei gelten die Kérperwert-Verluste fir alle Epochen gleich,
da auf diesem Gebiet kein nennenswerter Forschungsaufwand
investiert wird.

Spezielle Ausriistung

Der Charakter kann von seinem Startkapital (siehe Ausriistung)
besondere Gegenstéande erwerben. Dies sind bei Stufe A
Schwere Waffen, Deflektoren, Thermogranaten und Desin-
tegrator-Granaten und alle anderen Gegenstande mit Legalitat
4 bis 10, sowie bei Stufe B alle Kampf- und Einsatzanzlige und
-Kombinationen und alle Gegenstande mit Legalitdt O bis 10.
Hierbei kosten Einsatzanzlge eine Million und Einsatzsets 1,5
Millionen; bei Charakteren, die nicht ehemalige Hanse-
Spezialisten bzw. ahnliche Agenten darstellen, verfunffacht
sich diese Zahl. Normale Charaktere diirfen ohne Zustimmung
des Spielleiters nur Ausristung der Legalitét 6 bis 10 erwerben,
sowie keine der oben eigens erwédhnten Objekte.
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Kosten: 100 CP fr Stufe A, 200 CP fiir Stufe B.

Fertigkeiten

Am Ende dieses Kapitels findet sich die vollstdndige Fertigkei-
tentabelle fur diese Spielwelt. Im folgenden noch einige zuséatz-
liche Erlauterungen. Grundsatzlich ist es zulassig, Fertigkeiten
auf jeder Technikstufe bis zu der des Heimatplaneten zu er-
werben.

Erganzungen der Fertigkeitenlisten

Autosuggestion(KB, IN)

Es handelt sich um eine kérperliche Fertigkeit mit Lernfaktor 7,
die ein Ergebnis der erweiterten Erforschung von Kérper und
Geist bildet.

Autosuggestion ermdglicht einem Charakter eine bessere
Kontrolle seines Kérpers, was ihm verschiedene erstaunliche
Aktionen ermdglicht.

Erste Mdglichkeit ist, sich in eine Art Trance zu versetzen. Dies
erfordert eine Konzentration von 10 Sekunden und eine gelun-
gene Probe. In der folgenden Trance braucht der Charakter nur
noch 1/100 der Ublichen Sauerstoffmenge; sein Puls ist kaum
spurbar, gleiches gilt fur die Atmung. Hierbei kann eine Trance
maximal 8 Stunden dauern, wobei der Charakter durch einen
mechanischen Reiz (z.B. Wecker, einen Freund) geweckt
werden oder nach Ablauf einer vorher festgelegten Spanne
(zweite Probe, Abweichungen bei MiRerfolg) wieder erwachen
kann. Um zu erkennen, daf ein derartiger Tranceschlafer nicht
tot ist, mull der Untersuchende ein Duell Medizin gegen Auto-
suggestion gewinnen.

Zweite Moglichkeit ist die Unterstliitzung des Widerstandes
gegen psionische Beeinflussung oder allgemein der Willens-
kraft. Der Charakter kann jederzeit eine Willensprobe durch
eine Probe: Autosuggestion ersetzen, auler im Falle einer
Probe gegen eine Phobie. Auf die gleiche Art ist es mdglich,
eine Probe gegen BewulRtlosigkeit oder Schmerzen durch eine
Probe: Autosuggestion zu ersetzen; in diesem Fall mul® der
Charakter sich aber vorher mental eingestimmt haben (Basis-
zeit 5 Runden). Man kénnte sich also z.B. vor einem Gefecht
entsprechend vorbereiten - die Wirkung halt 1W6 Minuten an.

SchlieRlich ist es noch mdglich, mittels Autosuggestion vori-
bergehend seine koérperliche Leistungsféahigkeit zu steigern:
Eine erfolgreiche Probe (Basiszeit 10 Runden) ermdglicht es,
fur TW6 Runden seine Starke oder den Kdérperbau anzuheben.
Jede Anhebung um einen Punkt kostet 1W6 AK (KB-
Anhebungen beeinflussen nicht LK und AK, aber z.B. Proben
gegen Bewulitlosigkeit).

Spezialisierungen von Fertigkeiten

Die wichtigsten Spezialisierungen von Fertigkeiten:
Artilleriewaffen: sieche Waffentabellen
Astrogation: Transitionsantrieb, Linearflug, Metagravflug

Etikette: Kultur, z.B. Arkon, Solares Imperium, Blues; oder
Subkultur, z.B. Unterwelt, Militar,...

Fahrzeug (nicht vollstandig): Gleiter, Schwere Gleiter, Ketten-
fahrzeuge, Schwere Kettenfahrzeuge, Rad-PKW, Rad-LKW,
Fluggirtel, Kleine Jets, GroR-Jets, Kleine Propellerflugzeuge
[d.h. bis zweimotorig], GroRe Propellerflugzeuge, Helikopter,
GrofR-Helikopter, Pferdewagen, Hundeschlitten, Raumboote...

Ingenieur: Transitionstriebwerk, Linearkonverter, Metagrav,
Impulstriebwerk, Fusionsreaktor, Antimateriereaktor, Elektromo-
tor, Verbrennungsmotor, Kernspaltungsreaktor, Computer,
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Briickenbau, Fahrzeuge (s.u.), Transmitter, Cybertech, Kraft-
felder, Paratrontechnik, Antigrav, Halbraumtechnik

Kommunikation: Normalfunk, Hyperfunk

Raumpilot: bis 500 Tonnen, bis 1 Mio. Tonnen, dariiber
Reiten: Pferd, Kamel, weitere Kreaturen

SchuBwaffen: siehe Waffentabellen

Schwere Waffen: sieche W affentabellen

Schnelles Laden: Energiezellen, Trommeln, Revolver, Maga-
zine, Gurte, Schwarzpulverwaffen, Armbriste, Granaten,
Lademagazine

Waffe ziehen: Schwerter, Messer&Dolche, Pistolen, MPs,
Gewehre, Wurfwaffen, Magazine, Pfeile, Schnellader, Energie-
schwerter

Waffentechnik: Schwarzpulverwaffen, Katapulte, Geschiitze,
Schutzschirme, Klingenwaffen, andere Nahkampfwaffen,
Energieschwerter, Rustungen, Schilde, Atomwaffen, Chemi-
sche Waffen, Desintegratoren, Impuls- und Thermowaffen,
Traktorstrahlen, Projektilwaffen (z.B. Revolver, Pistolen), Imp-
lantatwaffen

Jede Spezialisierung gilt fur Bordwaffenversionen und falls
vorhanden auch tragbare Varianten.

Sprachen

Die folgenden Sprachen spielen im Rhodan-Universum haupt-
sachlich eine Rolle:

Alt-Lemurisch ist eine Sprache, die erst seit Anfang des
25.Jahrhunderts alter Zeitrechnung wieder bekannt ist, als die
CREST Il Dokumente aus der Erdvergangenheit mitbrachte.
Es ist die Sprache, die vor 50.000 Jahren im lemurischen
Tamanium gesprochen wurde. Heutzutage ist sie ausgestor-
ben, aber es werden vielleicht noch Dokumente in dieser Spra-
che gefunden. Der Lernmultiplikator betragt 1.

Alt-Tefroda entwickelte sich nach Zerschlagung des Tamani-
ums. Diese Sprache wurde im Neuen Tamanium in Andromeda
benutzt, ist aber seit 20.000 Jahren nicht mehr in dieser Form
in Gebrauch. Der Lernmultiplikator betragt 1.

Neu-Tefroda ist die Sprache der in Andromeda lebenden, z.T.
in die MilchstraRe geflohenen Tefroder (Nachkommen der
Lemurer). Der Lernmultiplikator ist 1.

Akonisch entwickelte sich aus dem Lemurischen und ist die
Sprache, die im Blauen System von Akon und dessen Kolonien
Ublich ist. Der Lernmultiplikator ist 1.

Alt-Arkonidisch ist mit dem Akonischen eng verwandt und die
Amtssprache, die friiher im GroRen Imperium von Arkon ver-
wendet wurde. Sie wird heute kaum noch gesprochen, aber
viele geschichtliche Dokumente Arkons sind in dieser Sprache
verfallt und auf manchen Kolonien ist sie noch in Gebrauch.
Fur spieltechnische Zwecke gelten Akonisch und Alt-
Arkonidisch als eine Sprache. Der Lernmultiplikator ist 1.

Arkonidisch ist die neuere Form des Alt-Arkonidischen und
die Sprache, die im Bereich Arkons und der umliegenden
Welten - meist einstiger Kolonien - gesprochen wird. Der Lern-
multiplikator ist 1.

Topsido ist die Sprache der lazertoiden Topsider und fir
Humanoide nur schwierig zu erlernen und auszusprechen. Dies
flihrt zu Lernmultiplikator 2.
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litisch ist die Sprache der llits (Mausbiber) und zusammen mit
diesem Volk praktisch ausgestorben. Der Lernmultiplikator ist
3.

Blues-Sprachen gibt es so viele wie Blues-Vdlker. Allen ist
gemeinsam, dal} viele Téne bis in den Ultraschallbereich hin-
einreichen und daher von Humanoiden kaum zu verstehen oder
gar nachzuahmen sind. Der Lernmultiplikator ist 3.

Kraahmak ist die Muttersprache der wasserstoffatmenden
Maahks aus Andromeda; fir Humanoide ist diese Sprache
ohne Schwierigkeiten beherrschbar. Der Lernmultiplikator ist 1.

Interandro ist eine Kunstsprache, die im Andromedanebel aus
Elementen der Einzelsprachen der Vélker entstand. Es handelt
sich um die dortige interstellare Verkehrssprache. Lernmultipli-
kator 1.

Interkosmo ist das in der MilchstraRe beheimatete Gegen-
stlick zum Interandro und ebenfalls eine galaktische Verkehrs-
sprache, die sich vor allem aus dem arkonidischen entwickelte,
inzwischen aber auch viele Ausdriicke des Terranischen auf-
genommen hat. In dieser Sprache werden die meisten interstel-
laren Geschéfte abgeschlossen. Lernmultiplikator 1.

Terranisch ist eine aus den zahllosen terranischen Sprachen
und Dialekten entstandene Einheits- und Verkehrssprache, die
inzwischen praktisch nur noch historische Bedeutung besitzt,
da das Interkosmo Uberall allgemein benutzte Sprache gewor-
den ist. Lernmultiplikator 1.

Swoonisch ist die Muttersprache der Swoons, spielt aber
aulerhalb ihres Planeten praktisch keine Rolle. Lernmultiplika-
tor 2.

Halutisch ist die Muttersprache der Haluter. Nichthaluter
erlernen sie nur in sehr seltenen Féllen. Die Sprache wird von
Halutern zur Kommunikation untereinander benutzt und findet
sich auch in historischen Unterlagen. Lernmultiplikator 3.

Zusétzliche Sprachen in NGZ-Epochen

Hangoll ist das Pendant zum Interkosmo als galaktische Ver-
kehrssprache in der Galaxis Hangay. Lernmultiplikator 2.

Kartanisch ist die Muttersprache der Kartanin, die man prak-
tisch nur noch in alten Dokumenten und bei Zeremonien der
Kartanin antreffen wird. Lernmultiplikator 2.

Einzelsprachen:

Auf vielen Welten sind noch eigene lokale Sprachen und Dia-
lekte in Gebrauch, die z.T. mit anderen Sprachen verwandt
sind. Der Spielleiter und die Spieler sollten sich hier abspre-
chen.

Alle Charaktere beherrschen automatisch auf Niveau 5 Inter-
kosmo und die folgende Sprache je nach ihrer Rasse:

Terraner, Siganesen, Epsaler, Ertruser, Oxtorner: Terranisch

Uberschwere, Springer, Arkoniden, Aras, Linguiden: Arkoni-
disch

Antis, Akonen: Akonisch
Swoon: Swoon

lits: litisch

Hauri, Kartanin: Hangoll

Alt-Tefroda, Alt-Lemurisch und Neu-Tefroda sind so eng ver-
wandt, dass bei Beherrschung einer dieser Sprachen alle
anderen automatisch zwei Niveaus schlechter mit beherrscht
werden. Die Lernkosten sinken entsprechend. Gleiches gilt fir
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die Sprachen Akonisch und Arkonidisch im Verhaltnis unter-
einander.

Schutzherren und Feinde

Einige typische Organisationen, die als Schutzherren oder
Feinde eines Charakters Verwendung finden kénnten. lhre
Beschreibungen finden sich im Abschnitt Gber die Staaten und
Vélker.

Lokale GroBen (z.B. drtliches Oberhaupt der Galactic Guardi-
ans, Gouverneur): Basiswert 50 CP.

Jeder beliebige Megakonzern (z.B. Whistler Company):
Basiswert 100 CP.

Kleinere Geheimdienste, z.B. Energiekommando oder Dabri-
fa-Geheimdienst: Basiswert 100 CP.

Die Galactic Guardians: Basiswert 200 CP.

Der TLD, die Sol Ab, die Kosmische Hanse oder die USO :
Basiswert 200 CP.

Die Superintelligenz ES: Basiswert 500 CP.

Orden und Ehrenzeichen

Wenn Charaktere als noch aktive Mitglieder einer militarischen
Organisation konzipiert werden sollen, kénnte es gewlnscht
sein, jemanden zu entwerfen, der im Laufe seiner Dienstzeit mit
einem oder mehreren Orden ausgezeichnet wurde. Auch bei
Veteranen im Ruhestand kénnten sich aber Orden sehr gut
machen.

Orden sind ein Vorteil, der mit CP zu bezahlen ist. Die folgen-
den Absatze befassen sich mit dem Solaren Imperium bzw. der
LFT. Andere Staaten bleiben einstweilen dem Spielleiter iber-
lassen.

Stufe | Orden Effekt
A Tapferkeitsmedaille, Blutherz +15
B GroRe Tapferkeitsmedaille, Kometenor- | + 25

den, Sonnenstern

C dito mit Brillianten +40

Der Effekt ist ein Ansehens-WM. Das Blutherz ist das Verwun-
detenabzeichen der LFT und zuvor des Solaren Imperiums.

Dienstpflichten

Es ist denkbar, Charaktere zu entwickeln, die zeitweise oder
dauerhaft Dienst in einer der groRen Organisationen des Uni-
versum leisten. Man denkt naturlich sofort an die Solare Flotte,
die USO und die Solare Abwehr, aber die Méglichkeiten sind
grenzenlos.

Ein solcher Charakter wird den Nachteil haben, da er sich
Anweisungen unterordnen muf3, und es kdénnte sein, da} eine
ganze Kampagne mit Flottencharakteren gespielt wird, die eine
bestimmte Mission oder mehrere erflillen. Um den Nachteil der
Dienstpflicht zu simulieren, sollte festgelegt werden, wie haufig
diese wirksam wird. Dabei darf der Spielleiter alle X Abenteuer
Befehle erteilen. Ablehnung flhrt zu den in der Gesellschaft
Ublichen Sanktionen und Strafen (Verlust von Réngen und
Titeln, Gefangnisstrafen, Zwangsverpflichtung usw.).

Es gilt fir die CP-Bewertung einer Dienstpflicht:

Haufigkeit CP-Wert
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jedes Abenteuer -50
2 Abenteuer von drei -25
jedes zweite Abenteuer -15
jedes dritte Abenteuer -10
Chance von 10%, ein Wurf je Abenteuer | -5
(Reservist 0.3.)

Mitglieder von Einheiten mit besonders geféhrlichen Einsatzen
(USO-Spezialisten, Spezialpatrouillenkorps der SolAb, usw.)
erhalten den doppelten CP-Wert gutgeschrieben.

Lesen/Schreiben

Grundannahme fir Charaktere ist, daf} diese lesen und schrei-
ben kénnen, und zwar das Alphabet ihrer Muttersprache. Wei-
tere Alphabete sind entsprechend gegen CP zu erwerben. Wird
ein Charakter als Analphabet definiert, erhalt er dagegen 25 CP
gutgeschrieben.

Im folgenden die Kosten fiir das Lernen eines Alphabetes, zum
Beispiel fur fremde Rassen.

Terranisches Alphabet: 25 CP.

Arkonidisches und Akonisches Alphabet: 25 CP.
Alphabet des Alt- und Neu-Tefroda: 25 CP.
Alphabet des Halutischen: 70 CP.

Alphabet der Blues: 50 CP pro Familie.

PSI-Krifte und Mutanten

Diese Kategorie ist freiwillig und reine Geschmackssache. In
den Rhodan-Romanen treten mit Ausnahme des Mutanten-
korps praktisch keine Mutanten auf, sieht man von den ersten
hundert Banden und einigen Spezialkreationen wie Clifton
Callamon und diversen Ewers-Schépfungen ab.

Wer also Abenteuer wiinscht, die sehr eng an der Rhodan-
Serie liegen, der sollte Spielercharakteren nicht gestatten,
psionische Kréfte zu erwerben. Wer aber andererseits der
Meinung ist, da® psionische Krafte mehr Farbe ins Spiel brin-
gen, der sollte diese Kategorie zulassen.

Die CP-Kosten und Mdglichkeiten psionischer Begabungen
sind rassenabhangig. Alle Rassen auBer lits, Antis und ande-
ren Rassen, bei denen PSI-Kréfte haufig sind, missen mit
ihren CP AuBergewodhnliche Fahigkeiten erwerben. Es gilt im
einzelnen:

Antis

Antis erhalten automatisch 20 Stufenpunkte, die sie aber nur
fur die Krafte Individualauflader, Neutralisation und Absorption
einsetzen durfen, wobei ein Stufenpunkt einer Kraftstufe ent-
spricht. Sie durfen fir zusétzliche CP diese Krafte nach den
allgemeinen Omnirole-Regeln steigern.

Maochten sie andere PSI-Kréafte erwerben, missen sie fur jede
Gruppe von PSI-Kraften 100 CP fir aufRergewdhnliche Fahig-
keiten investieren. Innerhalb der Gruppe diirfen sie Krafte ohne
Stufenmaximum erwerben.

lits
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lits beherrschen automatisch Gegenstande bewegen-20. Sie
kénnen diese Kraft durch Aufwendung weiterer CP nach den
allgemeinen Omnirole-Regeln verbessern.

Erwerben sie weitere PSI-Krafte, so sind ihnen nur Telekinese,
Teleportation und Telepathie gestattet. Hierfir mussen sie
zunéchst 100 CP in auBergewdhnliche Fahigkeiten investieren.
Dann dirfen sie Kréafte dieser Gruppen ohne Maximalstufe
erwerben.

Andere Rassen

Werden 100 CP fir auergewdhnliche Fahigkeiten investiert,
so darf der Charakter beliebige Kréfte einer PSI-Gruppe (z.B.
Telekinese, Teleportation, Telepathie) mit einer Maximalstufe
von 20 in einer einzelnen Kraft erwerben.

Bei Aufwendung von 200 CP fiir auRergewdhnliche Fahigkeiten
durfen entweder Kréfte aus zwei Gruppen von PSI-Kréaften mit
einer Maximalstufe von 20 in einer einzelnen Ktaft, oder aber
solche aus einer einzelnen Gruppe ohne Maximalstufe erwor-
ben werden.

Wendet ein Charakter 350 CP fiir auRergewohnliche Fahigkei-
ten auf, darf er beliebige PSI-Krafte erwerben.

Spezielle Mutationen

In den Rhodan-Romane tauchen auch Charaktere auf, die tUber
besondere Fahigkeiten verfugen, die nicht zum PSI-Bereich
gehodren. Diese Krafte werden als spezielle Mutationen be-
zeichnet.

Ein Charakter, der sie erwerben moéchte100 CP fir , muss
aulergewohnliche Fahigkeiten investieren. Ihm stehen dann
folgende Kréfte aus den Omnirole-Grundregeln offen:

Gestaltwandler, Giftresistenz, Infravision, Luft anhalten, Mikro-
skopsicht, Perfektes Gleichgewicht, Polarisierte Augen, Tele-
skopsicht, Ultrahorchen.

Raumschiffsbesitzer

Charaktere kénnten als Besitzer eines eigenen, in der Regel zu
interstellaren Reisen fahigen, Raumfahrzeuges definiert wer-
den. Das normale System zur Ermittlung des Startkapitals 1aRt
sich hierzu nicht allzu gut verwenden, da Raumschiffe einer-
seits sehr teure Giiter sind, andererseits aber ein Raumschiff
im Werte einiger Millionen Solar/Galax langst nicht so vorteilhaft
einzustufen ist wie ein Bankkonto mit einigen Millionen - die
Flexibilitdt und damit das Machtpotential ist im letzteren Fall
deutlich héher.

Daher schlagen wir folgendes System fur Raumschiffsbesitz
vor: Fir die Aufwendung von 50 CP kann ein Charakter als
Raumschiffsbesitzer definiert werden, und zwar mit entweder
einem Fahrzeug im W erte von maximal 10 MSR/MGX, das ihm
uneingeschrankt gehodrt, oder fir ein Fahrzeug im Wert bis zu
100 MSR/MGX, fur das Verpflichtungen aus einem Ublichen
Kredit- oder Leasingvertrag (vgl. Raumfahrt) bestehen.

Jeweils ein weiterer aufgewendeter CP erhoht diese Zahlen um
1 MSR/MGX fiir Besitz bzw. um 10 MSR/MGX bei Zahlungs-
verpflichtungen. Der Spielleiter entscheidet Uiber Obergrenzen
und welche Schiffstypen fir Charaktere bei Spielbeginn zulés-
sig sind.

Die alternative Charaktererschaffunq:
Zufallsverfahren
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Das folgende System soll die Wiinsche all derer erfiillen, die
gerne spielen, was die Wiirfel ihnen in die Hand geben. Ich
habe bereits einiges zu den Nachteilen des Zufalls weiter vorne
gesagt. Wer ihm dennoch eine Chance geben will, nur zu. Das
folgende System sollte alle diesbeziiglichen Anspriiche abde-
cken.

Erster Schritt: Wahl der Rasse

Unter Berlicksichtigung der Einschrankungen durch die Epo-
che kann der Spieler seine Rasse frei festlegen, sofern nicht
der Spielleiter bestimmte Rassen (z.B. lits) verbieten méchte.

Der Ausgleich fur die unterschiedlichen Vor- und Nachteile der
Rassen liefern die Wiederholungswiirfe (siehe unten).

Das Grundkonzept ist, dal der Spieler eine gewisse Steuerung
des Zufalls haben soll. Daher darf er Wiirfe, mit denen er nicht
zufrieden ist, wiederholen und das bessere Ergebnis behalten.
Je nach Rasse ist dies insgesamt (d.h. wahrend aller Schritte
der Charaktererschaffung zusammengenommen) maximal so
oft gestattet, wie die folgende Tabelle angibt.

Rassen Anzahl Wiederholungen

Oxtorner, llits, Ertruser 1

Epsaler, Uberschwerer, Anti, | 2
Linguide (Friedensstifter)

Springer, Blue, Kartanin, | 4
Topsider, Siganese

Terraner, Akone, Ara, Hauri, | 5
Arkonide, Swoon, Linguide
(normal)

Es ist im Ubrigen auch zulassig, einen Wurf &fter als einmal zu
wiederholen, z.B. wenn zwei Wiurfe besonders schlecht er-
scheinen. Dies kostet aber natirlich einen weiteren Wiederho-
lungswurf.

Zweiter Schritt: Ermittlung der Attribute

Es wird zunachst mit 1W 100 gewdrfelt und die folgende Tabel-
le konsultiert.

Wurfergebnis Methode

1-50 3W6

51-75 zweimal 3W6, besseres
Ergebnis zahlt

76 - 95 2W6+6

96 - 99 zweimal 2W6+6, besseres
Ergebnis zahlt

100 1W6+12

Es wird fur jedes Attribut (auBer Bewegungsweite) mit der
ermittelten Methode der eigentliche Wert ausgewirfelt und
dann die Rassenmodifikationen angerechnet.

Der Gliickswert betragt in jedem Fall 3.

Dritter Schritt: Fertigkeiten

Ein Wurf mit 1W100 auf der folgenden Tabelle bestimmt, wie
viele Punkte fir das Lernen von Fertigkeiten zur Verfligung
stehen.
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Wourfergebnis Anzahl Punkte
1 50
2-5 100
6-15 150
16-25 200
26 - 50 250
51-75 300
76 - 90 350
91-95 400
96 - 99 500
100 600

Vierter Schritt: Bestimmung der Vorteile

Es wird 1W100 geworfen. Die folgende Tabelle gibt an, ob und
wie viele Vorteile der Charakter besitzt.

Wurfergebnis Anzahl
1-10 keine
11-50 1
51-75 2

76 - 90 3
91-95 4

96 - 99 5

100 6

Die genaue Zuordnung der Vorteile geschieht wie folgt: Es wird
1W100 fir jeden Vorteil geworfen und die untenstehende
Tabelle konsultiert. Wird ein Vorteil doppelt geworfen, der in
Stufen erhéltlich ist, so addieren sich diese. Andernfalls wird
der Wurf wiederholt, bis ein brauchbares Ergebnis entsteht.
Beachten Sie, dalR eine Mentalstabilisierung Stufe 4 einer
totalen Immunisierung entspricht.

Vorteile, die mit einer Fertigkeit verbunden sind (z.B. Wachga-
be), werden mit Erfahrungsstufe 5 erworben. Weitere Stufen
kénnen mit den Fertigkeitslernpunkten gekauft werden. Beim
natiirlichen Fertigkeitstalent sollte anhand der Fertigkeitentabel-
le zuféllig eine Fertigkeit bestimmt werden.

Fremdsprachen und Orden kénnen mehrfach erworben wer-
den. Sie diurfen dann frei gewahlt werden.

Wurfergebnis Vorteil

1-5 Beidhander

6-7 Berserker

8-10 Blindbewegung / 2

11-15 Empathie

16-17 Fotografisches Gedé&chtnis
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18-22 Kopfrechentalent

23 Langlebigkeit

24 -25 Mentalstabilisierung /1

26 - 30 Nachtsicht / 1

31-35 Natirlicher Schutz / 1

36 - 40 Natirliches Fertigkeitstalent
41-45 Orientierung

46 - 50 Sechster Sinn

51-55 Sprachtalent

56 - 60 Wachgabe

61-65 Zeitgefuhl

66 - 70 Schmerzresistenz + 2
71-72 Krankheits-Resistenz / 5
73-74 Glickswert + 1

75 Krankheits-lmmunitat (ab

3430 AD wahlweise statt-
dessen Emotionaut)

76 -77 Glickswert +1

78 - 81 Fremdsprache / 2

82-84 Fremdsprache / 3

85 - 86 Fremdsprache / 4

87 - 89 Orden A

90 - 91 Orden B

92 Orden C

93-94 Spezielle Ausriistung A

95 Spezielle Ausristung B

96 - 97 Ex-Agent (fir Arkoniden um

1200 NGZ wahlweise statt
dessen aktivierter Extrasinn)

98 Schutzherr bis 50 CP
99 Schutzherr bis 150 CP
100 Schutzherr bis 250 CP

Funfter Schritt: Ermittlung der Handikaps

Es wird 1W100 geworfen. Die folgende Tabelle zeigt, ob und
wie viele Handikaps der Charakter besitzt.

Wurfergebnis Anzahl
1 4
2-5 3
6-15 2
16 - 25 1
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‘26-100 0

Die genaue Bestimmung der Handikaps geschieht wie folgt: Es
wird fur jedes Handikap 1W100 geworfen und die untenste-
hende Tabelle benutzt. Handikaps mit Stufen addieren sich.
Wird ansonsten ein Handikap doppelt erwiirfelt, so ist der Wurf
zu wiederholen, bis ein brauchbares Ergebnis eintritt.

Wourfergebnis Handikap
1-30 Phobie
31-40 Drogensucht
41 -45 Dyslexie

46 -50 Eunuch
51-55 lahmes Bein
56 - 85 Ubergewicht / 1
86 - 90 Albinismus
91-95 Bluter

96 - 97 stumm

98 - 99 taub

100 blind

Die genauen Folgen einer Drogensucht sollte der Spielleiter
festlegen. Fir Phobien gilt die folgende Tabelle, auch hier ist
1W100 zu verwenden.

Wourfergebnis Art der Phobie

1-15 Hoéhenangst

16 - 30 Klaustrophobie

31-40 Agoraphobie

41-50 Scotophobie

51-60 Demophobie

61-65 Xenophobie

66 - 70 Thalassophobie

71-80 Paranoia

81-90 triviale  Phobie (Insekten,
Schlangen, PSI 0.4 nach
Spielleiterentscheidung)

91-100 Schwere Phobie; Art mit
zweitem Wurf bestimmen

Sechster Schritt: PSI-Krafte/Mutationen

Es wird 1W 100 geworfen. Bei 99 oder 100 ist der Charakter ein
Mutant. Die genauen Kréafte werden nach dem folgenden Sys-
tem bestimmt:

1) Es wird mit 1TW100 auf der folgenden Tabelle ermittelt,
wieviele Gruppen von PSI-Kréften und Mutationen der Charak-
ter besitzt.

Wurfergebnis Zahl Gruppen
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2) Die konkrete(n) Gruppe(n) werden mit 1W100-Wirfen
anhand der folgenden Tabelle bestimmt:

Wourfergebnis Art der Gruppe

1-20 Telekinese

21-30 Teleportation

31-40 Beherrschen lebender Mate-
rie

41-45 Direkte Materieumwandlung

46 - 50 Spezielle Mutation

51-70 Telepathie

71-90 ESP

91 Zinder

92 -93 Animal-Telepathie

94 Individualauflader

95 -97 Antipsi

98 - 100 Hypnose / Suggestion

Fallt eine Gruppe mehrfach, so ist der entsprechende Wurf
nicht zu wiederholen, sondern es wird entsprechend mehrmals
in der Gruppe ein Kraftzuordnungswurf ausgefiihrt, und die
Kraftstufen addieren sich gegebenfalls.

3) Die konkreten Kréfte in einer Gruppe werden ebenfalls mit
1W100 bestimmt, indem die folgenden Untertabellen benutzt

werden.

a) Telekinese

Wurfergebnis

Kraft

Gegenstéande bewegen

41-50 Levitation

51-60 Schild

61-80 Gegenstéande bewegen + Levitation
81-99 Gegensténde bewegen + Schild

100 Gegenstéande bewegen + Schild +

Levitation

b) Teleportation

Wourfergebnis Kraft
1-60 Autoteleportation

Auto- + Exoteleportation
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91-95 Telepsimatrie

96 - 99 Autoteleportation + Telepsi-
matrie

100 Auto- + Exoteleportation +
Telepsimatrie

c) Beeinflussung lebender Materie

Wurfergebnis Kraft

1-40 Heilung

41-55 Krankheiten heilen

56-70 Schwere Verletzungen
heilen

71-80 Strukturlaufen

81-90 Heilung + Krankheiten heilen

91-99 Heilung + Schwere Verlet-
zungen heilen

100 Heilung + Schwere Verlet-
zungen heilen + Krankheiten
heilen

d) Telepathie

Wurfergebnis | Kraft

1-15 Empathie + emp. Senden

16 - 25 Orter

26 - 65 Gedankenlesen + Schild

66 - 85 Gedankenlesen + -senden + Schild

86 - 90 Orter + Gedankenlesen + Schild

91-95 Gedankenlesen + -senden + -sonde +

Schild
96 - 99 Gedankenlesen + -senden + PSI-Schlag +
Schild
100 Gedankenlesen + -senden + -sonde +

PSI-Schlag + Schild

e) Direkte Materieumwandlung

Wurfergebnis Kraft

1-30 Pyrokinese

31-60 Cryokinese

61-75 Materieumwandlung

76-90 Desintegration

91-99 Pyrokinese + Cryokinese

100 Materieumwandlung + Desintegration
f)ESP
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46 - 55 Polarisierte Augen

56 - 65 Infravision

66 -75 Luft anhalten 3W6
76-90 Perfektes Gleichgewicht
91-99 Giftresistenz 3W6

100 Gestaltwandler 3W6

Fir nicht aufgefuhrte Kréfte existieren keine Subtabellen, da es
in diesen Gruppen nur jeweils eine Kraftauspragung gibt.

lits beherrschen immer Gegenstdnde bewegen auf Stufe 20.
Sollten sie auRerdem PSI-Krafte erwirfeln, so bestimmt die
folgende Tabelle deren Gruppenzuordnung. Sollte ein Iit mehr
als drei Gruppen von PSI-Kraften erwirfeln, so verfallen die
Uberzahligen Kréafte. Ergibt sich in der Gruppe Telekinese
erneut Gegenstande bewegen, so addieren sich die Kraftstu-
fen!

Wourfergebnis 1W100 Gruppe
1-40 Telekinese
41-70 Teleportation
71-100 Telepathie

Wurfergebnis Kraft

1-15 PSI-Sinn

16 - 30 Spaher

31-45 Lauscher

46 - 50 Prakognition

51-60 Psychometrie

61-70 Frequenzsehen

71-80 Teleoptik

81-90 Peiler

91-93 Spéher + Lauscher

94 - 97 Prakognition + Psychometrie

98 - 100 Peiler + Frequenzsehen
a) Antipsi

Wurfergebnis Kraft

1-60 PSI-Resistenz

61-90 Neutralisation

91-100 Absorption

h) Hypnose / Suggestion

Wurfergebnis | Kraft

1-30 Suggestion

31-60 Hypno-Kontrolle

61-70 Suggestion + Block

71-80 Hypno-Kontrolle + Block

81-90 Hypno-Kontrolle + Hypno-lllusion

91-95 Hypno-Kontrolle + Suggestion

96 - 99 Hypno-Kontrolle + Suggestion + Block

100 Hypno-Kontrolle+ Suggestion + Block +
Hypno-lllusion

Antis beherrschen immer Individualauflader, Neutralisation und
Absorption jeweils auf Stufe 3W6. Erwiirfeln sie weitere Kréfte,
so durfen diese nach dem normalen System zugeordnet wer-
den. Ergeben sich dabei die bereits genannten Krafte, so
addieren sich die Kraftstufen.

4) Fur jede einzelne PSI-Kraft wird die Kraftstufe mit 3W6
ermittelt. Die Fertigkeit ist mit den normalen Fertigkeitslern-
punkten zu erwerben. Sollte eine Kraft eine andere mit einer
Mindeststufe voraussetzen, so wird diese auf jeden Fall min-
destens auf dieser Stufe beherrscht, auch wenn der 3W6-Wurf
ein schlechteres Resultat ergeben haben sollte.

Siebter Schritt: Bestimmung des Start-
kapitals

Es wird 1TW100 gewirfelt und die folgende Tabelle konsultiert,
um festzustellen, wieviel Geld dem Charakter zur Verfligung
steht.

i) Animal-Telepathie

Wurfergebnis Kraft
1-65 Tiersprache
66 - 100 Tierkontrolle + Tiersprache

j) Spezielle Mutationen

Wurfergebnis Kraft

1-15 Mikroskopsicht 3W6
16 - 30 Teleskopsicht 3W6
31-45 Ultrahorchen

Wourfergebnis Anzahl Solar / Galax
1 100

2-5 1.000
6-15 2.000
16-25 5. 000

26 - 50 10. 000
51-75 50. 000

76 - 90 100. 000
91-95 1 Million

96 - 99 5 Millionen
100 10 Millionen
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Tabellen: Schaden von Nahkampfwaffen

Tabelle T1
Geschicklichkeit Schaden
1-3 1 Wiirfel - 2
4-6 1 Wirfel - 1
7-9 1 Wiirfel
10-12 1 Wirfel + 1
13-15 2 Wiirfel - 1
16 - 18 2 Wiirfel
19 -21 2 Wiirfel + 1
(jeweils + 3) usw.
Tabelle T2
Starke Schaden
1-2 1 Wiirfel - 2
3-4 1 Wiirfel
5-6 1 Wirfel + 1
7-8 2 Wiirfel - 1
9-10 2 Wiirfel
11-12 2 Wirfel + 1
13-14 3 Wiirfel - 1
15-16 3 Wiirfel
17 -18 3 Wiirfel + 1
19-20 (und jeweils + 2) 4 Warfel -1 usw.

Tabelle T3

Starke Schaden
1-3 1 Wiirfel - 2
4-6 1 Wirfel - 1
7-9 1 Wiirfel

10-12 1 Wirfel + 1

13-15 2 Wiirfel - 1

16 - 18 2 Wiirfel

19 -21 2 Wirfel + 1

usw. ( jeweils + 3) usw.
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Tabelle der Cybertech

Cyberteil CP-Kosten Korper- Preis /SR bzw. GX Legalitat
wert-
Verluste
Analysator 20 2 20.000 9
Arm, bionisch variabel 15 variabel 9
Augen, Sichtbonus 4 je Stufe 1 10.000 je Stufe 9
Augen, polarisiert | 25 1 10.000 | 9
Augen, UV-Sicht 100 1 65.000 9
Augen, Teleskopsicht 6 je Stufe 1 20.000 je Stufe 9
Augen, Mikroskopsicht 5 je Stufe 1 20.000 je Stufe 9
Augen, Kamera 5 5 5.000 9
Augen, Datenmonitor 2 1 5.000 9
Augen, Retinaspeicher 40 1 100.000 5
Augen, Videoempfang 5 1 10.000 9
Augen, bionisch 5 2 30.000 9
Augen, LV-Sicht 25 + 15 x Stufe 1 25000 je Stufe 9
Augen, Infrarotsicht 55 1 40.000 9
Bein, bionisch variabel 15 variabel 9
Biomonitor 5 0,5 5.000 10
Blutfilter 3 je Stufe // 60 20 5.000 je Stufe // 100.000 9
Chipbuchse 5 2 3.000 9
Cortexbombe -50 6 100.000 5
Cyber-Gebifly 25 5 25.000
Datenbuchse 5 2 3.000 9
Datenfilter -10 3 3.000 9
Datenschlof 6 je Stufe 3 1.000 9
Druck-Toleranz 9 je Stufe // 90 1 je Stufe 20.000 je Stufe // 400.000 9
Drugpack 1 oder bis - 10 1 2.500 7
Fertigkeits-Soft Cp-Wert/2 - 5.000 je CP 9
Festes Exo-Skelett 16 je Stufe 20 20.000 + 15.000 je Stufe 9
Funkgerat (Kopf) 10 5 variabel 9
Geheimfach 1jekg 3/kg 1.000 je kg 7
Geheimfach in Cyberglied | 1je 2 kg - 500 je kg 7
Gesteigerte Reaktion 20 je Stufe 3 je Stufe 20.000 je Stufe 7
Gesteigerte Intelligenz 20 je Stufe 3 je Stufe 25.000 je Stufe 9
Gift-Reservoir 20 1 30.000 6
Hand, bionisch variabel 5 variabel 9
Hautverstarkung 20 je Stufe Stufe +5 10.000 je Stufe 7
(max. 50)
Head-Memory 2 je Stufe 0,5 je Stufe 10.000 je Stufe 9
Kiemen 0//55 5 5.000 // 20.000 9
Knochenverstarkung 2 je Stufe Stufe +2 10.000 je Stufe 9
Konvertermagen 130 15 100.000 9
Koordination 70 je Stufe 10 je Stufe 100.000 je Stufe 7
Krallen 20 2 20.000 6
Kunstherz 20 je Stufe 15 10.000 je Stufe 9
Kunstlungen 20 + Stufe x 8 30 30.000 + 6.000 je Stufe 9
Kunstmagen 50 15 50.000 9
Kunstmuskeln 16 je Stufe 10+2x 20.000 je Stufe 8
Stufe
Lautsprechersystem 5 2 5.000
Luftfilter 3 je Stufe // 60 15 5.000 je Stufe // 100.000 9
Luftvorrat 10 je Stufe 1 je Stufe 5.000 je Stufe 9
Mikromed 40 + Stufe x4 10 20.000 7
Nase, bionisch 5 2 10.000 9
Nase, Geruchsbonus 2 je Stufe 1 5.000 je Stufe 9
Nase, Geruchsfilter 5 1 2.500 9
Nase, Hunde- 35, Lernfaktor 5 2 50.000 9
Nickhaut 10 je Stufe 1 5.000 je Stufe 9
Ohren, Gehdrbonus 4 je Stufe 1 7.500 je Stufe 9
Ohren, bionisch 5 2 20.000 9
Ohren, Niederfrequenz 15, Lernfaktor 3 1 25.000 9
Ohren, Hochfrequenz | 15, Lernfaktor 3 | 1 25.000 | 9
Cyberteil CP-Kosten Korper- Preis/SR bzw. GX Legalitat
wert-
Verluste
Ohren, Gerduschfilter 10 1 5.000 9
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Ohren, Recorder 10 3 5.000 9
Panzerung (Cyberglied) 2 je Stufe - 500 je Stufe 7
Perfektes Gleichgewicht 48 5 50.000 9

Periphere Sicht 38 4 40.000 9
Reduziertes Schlafbediirfnis 15 + Stufe x 10 (max. 5 10.000 je Stufe 9
Stufe 6)
Reflektorpanzer 8 je Stufe Stufe /2 +5 5.000 je Stufe 7
(max.25)
Reflexbeschleuniger 10 x Stufe? + 50 20 + Stufe x | 100.000 + Stufe? x 25.000 7
(max.Stufe 10) 5
Rundumsicht 70 5 100.000 9
Sporn 60 5 50.000 6
Stachel 25 1 25.000 6
Synthesizer 25 5 25.000 9
Telefon (Kopf) 5 5 5.000 10
Temperatur-Toleranz 9 je Stufe 1 je Stufe 10.000 je Stufe 9
Uhr 30 1 1.000 10
Ultrasprechen 30, Lernfaktor 5 5 40.000
Unabhangige Augen 25 je Stufe 1 30.000 je Stufe 9
Vakuum-Tauglichkeit 15 je Stufe // 170 15 50.000 je Stufe // 1 MCr 9
Verbesserter Tastsinn 35, Lernfaktor 5 5 30.000 9
Vorteil-Chip CP-Wert/ 2 - 5.000 je CP 9
W affen-Sensorverbindung Stufe? x 25 + 25 6 Stufe? x 10.000 + 10.000 7
W affeneinbau (Cyberglied) 10 - 10.000 + Waffenpreis x 3 6
W affeneinbau 10 variabel 20.000 + Waffenpreis x 4 6
Zusétzliche LK 10 je Stufe 1 je Stufe 10.000 je Stufe 9
Zuséatzliche AK 10 je Stufe 1 je Stufe 10.000 je Stufe 9

Variable Preise :

Bionische Arme: Grundpreis 50.000 zuzuglich 15.000 je +1 Starke zuzuglich 15.000 je +1 Geschicklichkeit (Kosten je Arm)

Bionische Hande : Grundpreis 15.000 zuziiglich 5.000 je +1 Starke zuziglich 5.000 je +1 Geschicklichkeit (Kosten je Hand)

Bionische Beine: Grundpreis 50.000 zuzlglich 25.000 je +0,5 Bewegungsweite zuziiglich 100.000 je Verdoppelung der Sprung-

strecken (Kosten je Bein)
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Fertigkeiten-Tabelle
Fertigkeit Lernen | Lerntabelle | Eigenschaften IS Bemerkungen
Akrobatik 4 1 GE, RE 0-X
Anthropologie 3 2 IN 2-X
Anwerben 2 2 IN, CH 0-X imp.: Psychologie / 4
Archdologie [TS] 3 2 IN, GE 8-X imp.: Geschichte/ 4
Architektur [TS] 3 2 IN 1-X
Atrtillerist [TS] 3 2 IN, GE 8-X
Astrogation [TS] 4 2 IN S
Astrologie 3 2 IN, CH 1-X
Astronomie [TS] 2 2 IN 6-X imp.: Physik / 3, Astrologie / 5
Autosuggestion 7 1 KB, IN Sl
Ausweichen 5 1 GE, RE 0-X
Balancieren 1 1 GE, RE 0-X
Befreiung 2 1 GE, IN 0-X
Bereden 2 2 CH, AU 0-X imp.: Redekunst/ 4
Bergbau [TS] 2 2 GE, IN, ST 2-X imp.: Geologie/ 4
Biochemie [TS] 5 2 IN 9-X Bed.: Chemie ;imp.: Chemie / 6
Buchfiihrung / Rechnungswesen 2 2 IN 5 X imp.: Wirtschaft/ 4, Mathematik / 4
Chemie [TS] 3 2 IN, GE 7-X
Chirurgie [TS] 5 2 IN, GE 3-X Bed.: Medizin; imp.: Medizin / 4
Didaktik [TS] 2 2 IN, CH 0-X
Diebstahl 3 1 GE, RE 0-X
Diskutieren 4 2 IN, CH 1-X
Elektronik [TS] 3 2 GE, IN 9-X imp.: Ingenieur / 4
Erinnerung 2 2 IN 0-X
Erste Hilfe [TS] 2 2 GE, IN 0-X imp: Medizin
Etikette [spez] 2 2 IN, CH 0-X
Exo-Biologie [TS] 3 2 IN Sl imp.: Tierkunde/ 4, Pflanzenkunde/ 4
Fahrzeug [TS] [spez] 2 1 GE, IN 1-X
Fallentechnik [TS] 3 2 GE, IN 0-X imp.: Schlésser 6ffnen/ 6
Fallschirmspringen[TS] 2 1 GE, IN 8-X
Félschung [TS] 3 2 GE, IN 2-X
Fotografie [TS] 1 2 GE, IN 8-X
Fihrung 2 2 CH, IN 0-X
Gelédndekunde 2 2 IN 8-X
Geldndelauf 1 1 GE 0-X
Genetik [TS] 5 2 IN 10-X Bed.: Biochemie; keine imp.
Geologie [TS] 2 2 IN 8-X imp.: Bergbau/ 5
Geratetauchen [TS] 2 1 GE, IN 6-X
Geschichte 2 2 IN 2-X imp.: Arch3ologie/ 5
Geselligkeit 1 2 CH, AU, IN 0-X
Giftmischen [TS] 2 2 GE, IN 0-X imp.: Chemie/ 5, Medizin / 5
Gliicksspiel 2 2 GE, IN 2-X
Hyperphysik 5 2 IN Sl Bed.: Physik; keine imp.
Hypnose 5 2 IN, CH 0-X
Improvisation 3 1 alle 0-X
Ingenieur [TS] [spez] 4 2 GE, IN 1-X
Kartografie [TS] 2 2 GE, IN 2-X imp.: Navigation/ 5
Kaufmann 3 2 IN, CH 2-X imp.: Wirtschaft/ 4
Klettern 1 1 GE 0-X
Kommunikation [TS] 2 2 GE, IN 6-X imp.: Ortung/ 4
Kosmopsychologie 3 2 IN, CH, AU Sl imp.: Psychologie/ 4
Krankheiten behandeln [TS] 3 2 IN, GE 0-X imp.: Medizin/ 4
Krauterkunde 2 2 IN, GE 0-X imp.: Pflanzenkunde/ 3
Kunststofftechnik [TS] 2 2 IN, GE 8-X
Kybernetik [TS] 5 2 IN, GE 12-X
Landwirtschaft [TS] 1 2 IN, GE 1-X
Laufen 3 1 GE, KB 0-X
Mathematik / Rechnen 2 2 IN 2-X
Medizin 5 2 GE, IN 2-X imp.: Erste Hilfe / 4
Menschen einordnen 2 2 IN 0-X imp.: Psychologie/ 3
Metallurgie [TS] 2 2 GE, IN 3-X imp.: Chemie/ 4
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Meucheln 4 1 GE, ST 0-X

Fertigkeit Lernen Lerntabelle | Eigenschaften TS Bemerkungen

Milieuwissen 2 2 IN, CH, AU 2-X

Nachforschungen 2 2 IN 2-X Bed.: Lesen/ Schreiben

Navigation [TS] 3 2 IN 2-X imp.: Orientierung/ 4

Nuklearphysik [TS] 5 2 IN 11-X Bed.: Physik; keine imp.

Null-g-Training 2 1 IN, GE, RE 11-X

Orientierung 2 2 IN 0-X imp.: Navigation/ 4

Ortung [TS] 2 2 GE, IN 10-X imp.: Kommunikation/ 4

Pflanzenkunde 2 2 IN 0-X imp.: Krauterkunde / 3

Physik [TS] 2 2 IN, GE 2-X Bed.: Mathematik

Programmieren [TS] 1 2 IN 11-X imp: Kybernetik/ 5

Psychologie 4 2 IN, CH 7-X imp.: Menschen einordnen / 5

Raumgefechtstaktik 3 2 IN, CH Sl imp.: Taktik/ 3

Raumpilot [TS] [spez] 3 1 IN, GE Sl

Recht 3 2 IN, CH 2-X

Redekunst 2 2 CH, IN, AU 2-X imp.: Bereden/ 4

Regionales Wissen [spez] 1 2 IN 0-X universell in Heimat

Robotik [TS] 4 2 IN, GE Sl Bed.: Elektronik; imp.: Elektronik/ 6,
Kybernetik / 4

Robotpsychologie [TS] 5 2 IN Sl Bed.: Robotik; imp.: Robotik/ 6

Schauspielerei 2 2 IN, CH, AU 2-X

Schiffbau [TS] 3 2 IN, GE 2-X

Schleichen 2 1 GE 0-X

Schiésser 6ffnen [TS] 2 2 GE, IN 3-X imp.: Fallentechnik/ 6

Schnelles Laden [TS] [spez] 2 1 GE, IN 4-X

Schutzanzige [TS] 2 1 GE, IN 11-X

Schwimmen 1 1 GE 0-X

Sprengstoff [TS] 2 2 GE, IN 7-X

Springen 1 1 GE, ST 0-X

Spurenlesen 2 2 IN 0-X

Steward 2 2 IN, CH 5-X

Stimmen imitieren 3 2 IN, CH, GE 0-X

Taktik 3 2 IN, CH 0-X

Taschenspielerei 3 1 GE, IN, RE 0-X imp.: Diebstahl / 5

Tauchen 2 1 GE, KB 0-X

Tierkunde 2 2 IN 0-X

Tiermedizin [TS] 4 2 GE, IN 9-X imp.: Medizin/ 3

Uberleben [spez] 1 2 IN, GE, KB 0-X

Verfolgen 2 2 GE, IN 0-X

Verfiihrung 1 2 AU, CH 0-X

Verhdren [TS] 1 2 IN, CH 0-X

Verkleiden [TS] 2 2 IN, GE, CH 2-X

Verstecken 2 2 GE, IN 0-X

Verwaltung 1 2 IN, CH 6-X

W affe ziehen [spez] 2 1 GE, RE 0-X

W affentechnik [TS] [spez] 3 2 GE, IN 0-X imp.: Waffenfertigkeit/ 6

Werfen 4 1 ST, GE 0-X

Wirtschaft 3 2 IN 5-X imp.: Kaufmann/ 5

Zechen 2 1 KB 0-X

Zweihandkampf [spez] 5 1 speziell 0-X
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Waffenfertigkeiten

Fertigkeit

Lernen

Lerntabelle

—
»

Bemerkungen

Armbriiste

N

1

Bégen

Bordwaffen [TS] [spez]

Boxen / Faustkampf

EinhandAxte

imp.: Keulen /4

EinhandSchwerter

WIN[N|W]|w

1
1
1
1
1

[Nl (=] (=] [=] BN EN
XXX XXX

imp: Kurzschwert/ 4, Zweihand-
Schwerter/ 3

Fechtwaffen

Kampfstab

Keulen

imp.: EinhandAxte/ 3

Kurzschwert

imp.: EinhandSchwerter/ 3

Peitsche

Ringen

SchuBwaffen [TS] [spez]

Schwere Waffen [TS]
[spez]

WIN[WININ| =~ |W

alalalalalala]—

[3 () =] B | V] =) B N
XXX XXX [>X[>

Stichwaffen

N

N

W affenloser Kampf [Judo
oder Karate]

w

e (=]
'

X ([>

W urfbeile

Wurfspeere

W urfwaffen

ZweihandSchwerter

AININ|N

alalala

XXX [>

w|=|o|o
'

imp.: EinhandSchwerter/ 4
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Ausriustung

Dieses Kapitel soll dazu dienen, eine Reihe von typischen
Ausrustungsgegenstanden kurz vorzustellen. Die Listen am
Ende enthalten die wesentlichen Spieldaten und Preise.

Wichtigster weiterer Bestandteil sind die Kurzbeschreibungen
der Objekte.

Startkapital

Das ubliche Startkapital fir neue Charaktere sind 10.000 Solar
bzw. Galax.

Waéhrungen
Der Solar

Die Wahrung des Solaren Imperiums der Menschheit ist der
Solar. Er wurde am 1.7.1981 auf der Erde als einheitliche
terranische Wahrung eingefiihrt, wobei sein Wert urspriinglich
29,5 US-Doallar entsprach.

Die Wahrungsstabilitdt wird durch die Wirtschaftskraft des
Solaren Imperiums garantiert, d.h. es gibt keine Deckung durch
Gold oder ahnliche Substanzen.

Solar-Muinzen und Scheine gelten als falschungssicher; nur im
Jahre 2405 gelang es den Meistern der Insel, das Imperium
mittels duplizierter Solar-Scheine annéhernd in den Ruin zu
treiben. Die Kaufkraft des Solar hat allerdings seit seiner Ein-
flihrung etwas nachgelassen.

1 Solar entspricht 100 Soli.

Sehr grofle Summen werden in Megasolar (MSR) angegeben.

Der Galax

Die Wahrung der Milchstrale ab dem Jahr 1 NGZ ist der
Galax. Er wurde beim Wechsel zur Neuen Galaktischen Zeit-
rechnung im Jahre 3588 alter Zeitrechnung als einheitliche
galaktische Wahrung eingefhrt .

Die Wahrungsstabilitat wird durch die allgemeine Wirtschafts-
kraft der MilchstraRenvélker garantiert.

Galax-Mlnzen und Scheine gelten als félschungssicher. Ver-
schiedene Formen von Geld sind in Gebrauch, der Uberwie-
gende Teil des Zahlungsverkehrs lauft jedoch bargeldlos ab .

1 Galax entspricht 100 Stellar.

Sehr groRe Summen werden in Megagalax (MGX) angege-
ben.

Verfligbarkeit von Gegenstianden

Alle Legalitdtsangaben beziehen sich auf den Bereich des
Solaren Imperiums bzw. spater der LFT. Dort herrscht ein
durchschnittlicher Justizgrad von 7, was aber auf einigen
Planeten durchaus nach oben oder unten variieren kann. Der
Planet Lepso, als ein Extrembeispiel des anderen Spektrums,
hat Justizgrad 0.

Der Besitz von Gegensténden mit einer Legalitat bis einschliel-
lich des Justizgrades ist problemlos gestattet. Andere Objekte
wird man schon auf dem Schwarzmarkt kaufen oder ein-
schmuggeln mussen.
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Das Wirtschaftssystem

Innerhalb der Milchstrale trifft man verschiedene Wirtschafts-
systeme an. So findet man im Solaren Imperium wie auch
spater in der LFT ein marktwirtschaftliches System, in welchem
der Staat auf verschiedene Weise lenkend und Uberwachend
beteiligt ist.

Wichtig ist in jedem Fall, daR die realen Preise schwanken
werden, schon von Laden zu Laden, erst recht aber von Welt
zu Welt. Was auf der einen Welt billig ist, mu® auf der anderen
vielleicht zu hohen Kosten importiert werden!

Ausriistungslisten

Alle angegebenen Preise beziehen sich auf die Technikstufe
der Markteinflhrung des Gegenstandes und einen durch-
schnittlichen Markt, d.h. eine Welt mit einigermallen guter
Verkehrsanbindung und ohne besondere Warenknappheit oder
-Uberschusse.

Riistungen

Der folgende Abschnitt zeigt die wesentlichen Formen von
Schutzkleidung, wie sie zu den verschiedensten Epochen in
Gebrauch sind.

Lederweste

Eine leichte Schutzweste aus Leder, die einen gewissen
Schutz gegen Angriffe bieten kann. In diese Kategorie fallt zum
Beispiel auch Motorradkleidung.

Schuflsichere Weste

Eine Weste aus speziellem Kunststoffmaterial, das sowohl
temperaturresistent als auch widerstandsfahig ist. Zuséatzliche
Terkonit-Elemente bieten sehr wirksamen Schutz gegen primi-
tive Angriffswaffen.

Leichte Schutzweste

Eine Weste aus Kunstfaser, welche einen gewissen Schutz
bietet und unter jeder Form von Kleidung verborgen werden
kann.

Leichter Schutzanzug

Ein kompletter Anzug aus demselben Material wie die oben
beschriebene Weste. Dieser Anzug dient als Schutz auf Wel-
ten mit unangenehmen Bedingungen, wobei er den Kérper mit
Ausnahme des Kopfes bedeckt. Schuhe sind inbegriffen. Vor
allem auf heien (bis 60 ° C) und kalten (bis -60° C) Welten
bietet der Anzug guten Schutz, bedingt aber auch gegen Ra-
dioaktivitdt und aggressive Atmosphéren. Ein entsprechendes
Kuhl- und ein Heizaggregat sind serienmaRig; der Anzug ist
aber nicht vakuumtauglich. Als Schutzanzug bezeichnet man
einen vergleichbaren Anzug aus stérkerem Material, der gegen
+100 bis -100 °C Schutz bietet.

Suprafaser-Riistungen

Eine leichte, flexible und nicht unbequeme Rustung aus einem
speziellen Gewebe, die gegen alle Angriffsarten ausgezeichne-
ten Schutz bietet. Im Regelfall ist dies die ubliche Ristung von
Nichtmilitérangehérigen, und es kénnen sogar Raumanziige
aus dem Material gearbeitet werden. Ergénzungen fur Arme
oder Beine erhdhen Preis und Gewicht jeweils um zwei Drittel.
Handschuhe haben 5% des Gewichts und 10% des Preises
von Torsoschutz, Stiefel-Verstérkungen kosten und wiegen
10%.

Raum- und Kampfanziige
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Diese Schutzkleidung wird in einem besonderen Abschnitt
naher erldutert.

Metallhelm

Ein klassischer Soldatenhelm. Zunachst ohne Visier, erhalt er
bald ein solches, meist aus Kunststoff. Hierbei gibt die Zahl
hinter dem Schragstrich jeweils den Schutz des Visiers, d.h. fur
die Zonen Gesicht, Augen und Nase, an.

Kunststoffhelm

Ahnlich dem Stahlhelm, aber leichter, da aus Kunststoffen
bestehend. Klassisches Beispiel sind Helme von Polizeieinhei-
ten bei Demonstrationen.

Waffen

Einige der wesentlichen Waffentypen und ihre Einstufung
durch das Omnirole-Regelsystem.

Bogen

Alle Waffen, die mittels Muskelkraft gespannt werden und
einen Pfeil abschieRen. Denkbar sind Materialien von Holz mit
Tiersehnen bis hin zum Kunststoff-Kompositbogen. Ahnliches
gilt fir die Pfeile. Nachteil ist, daR meist viel Ubung und Kraft
erforderlich ist, um einen Bogen effektiv einzusetzen.

Armbriiste

Im Gegensatz zum Bogen verfeuern Armbriiste einen Bolzen
genannten Pfeil unter Zuhilfenahme einer einfachen Mechanik.
Die stéarksten Modelle sind in der Lage, Ritterristungen zu
durchschlagen - die Armbrust war im 12.Jahrhundert Gegens-
tand der ersten "Abristungskonferenz" und schlief3lich eines
Verbotes durch die Kirche, an das sich aber kaum jemand hielt!
Hauptséachlicher Nachteil ist die geringere Feuergeschwindig-
keit und Reichweite im Vergleich zum Bogen. Dies gilt vor allem
fur sehr zugstarke Armbriste, die oft mechanische Hilfsmittel
zum Spannen erforderten, da Muskelkraft nicht mehr reichte.

Kurzschwert

Dies ist ein Sammelbegriff fir Klingenwaffen mit einer Lange
von 30 bis 60 Zentimeter, die sowohl stechend als auch fech-
tend verwendet werden konnen. In diese Kategorie fallt auch
das Kurzschwert der japanischen Samurai, das W akizashi.

Kampfstab

Als Kampfstabe gelten alle in der Regel beidhandig gefiihrten
Stabwaffen von 1,50 bis 2,50 Meter Lange.

Bastard-Schwert

Ein Schwert mit einer Lange von 80 cm bis ein Meter, das
sowohl ein- als auch zweihandig gefiihrt werden kann. Typi-
sches Beispiel ist das Katana, das Schwert der japanischen
Samurai.

Schnellader

Dies ist ein Hilfsmittel zum Nachladen von Revolvern und
anderen Trommelwaffen. Das Gerat ahnelt einer Trommel, in
welcher sich die Patronen befinden. Beim Ladevorgang wird
der Schnellader richtig an der aufgeklappten Waffe aufgesetzt
und die Patronen gleiten in ihre Kammern. Das Bestiicken
eines Schnelladers dauert ibrigens so lange wie das Laden
eines Revolvers, ein Grund, warum man oft einen vorbereiteten
in der Tasche mit sich flhrt.

Neuralpeitschen
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Neuralpeitschen wirken direkt auf das Nervensystem eines
Lebewesens, wobei sie starke Schmerzen erzeugen, die sogar
zur BewuRtlosigkeit fiihren kénnen. Sie werden gerne als
Folterinstrumente benutzt. Der Schaden dieser Waffen betragt
2W6, wobei Ristungen mit ihrem Nahkampfschutzwert anzu-
rechnen sind. Gehen LK verloren, ist sofort eine Std.-Probe:
Schmerzen mit WM - 10 x LK-Verlust auszufiihren. Ein MiRer-
folg fuhrt zu Bewuftlosigkeit, die 2W6 Runden anhélt. Im
Ubrigen sind alle Schmerzeffekte zu verdoppeln, d.h. jeder
Verlust von 5 LK bedeutet den doppelten WM.

Die Energieversorgung geschieht durch eine B-Zelle. Der
Strom reicht fir 100 Treffer.

Strahlwaffen

In diese Kategorie gehdren alle Desintegratoren, Impulsblaster,
Thermoblaster, Paralysatoren und Narkosestrahler.

Ublich ist es, daR alle Strahlwaffen mit einer Einstellméglichkeit
fur die Strahlstarke versehen sind. Hierbei ist eine Trennung
leicht (halber D-Faktor, halber Energieverbrauch) - normal
(normale Werte) vorgesehen. In den Tabellen ist fir jede Ener-
giewaffe eine Kapazitdt der Ladung in Energiepunkten (EP)
angegeben. Der normale Energieverbrauch betragt 2 EP je
Schul bzw. 1 EP bei Einstellung auf leichte Wirkung.

Paralysatoren

Paralysatoren sind Betdubungswaffen. Ahnlich wie andere
Energiewaffen verschielen sie Strahlen. Diese sind fast un-
sichtbar und geréuschlos, nur ein leichtes Flimmern zeugt von
ihrer Existenz . Paralyse-Strahlen |dhmen das periphere (= dem
Willen untergeordnete) Nervensystem, so dall der Getroffene
sich nicht mehr bewegen, wohl aber denken, sehen und héren
kann.

Rustungen und Hindernisse sind nutzlos gegen Paralysebe-
schull, nur Schutzschirme bieten eine Verteidigungsmdglich-
keit. Demzufolge wird weder der Rustungs- Schutzwert noch
der Verteidigungs-WM gegen Paralysatoren angerechnet.

Bei einem Treffer gehen keine LK verloren, sondern es wird ein
Duell D-Faktor gegen KB des Ziels durchgefihrt. Hierbei erhdht
sich der KB des Zieles um 2 Punkte fir jeweils 50% Koérperge-
wicht Uber dem Normalwert.

Bei einem Sieg des Ziels kommt es nicht zu einer Paralysewir-
kung. Siegt jedoch der Angreifer, so wird das Ziel gelahmt, und
zwar bei einer Duelldifferenz von unter 50 Punkten teilweise
und daruber vollstandig.

Eine teilweise Ladhmung bewirkt, da 1W100 gewdrfelt wird.
Betroffen ist:

Ergebnis Kérperteil
1-25 linker Arm
26 -50 rechter Arm
51-75 linkes Bein
76 - 100 rechtes Bein

Dies ist unabhangig von der Trefferlokalisation zu sehen.

Bei einer vollstandigen Lahmung ist der getroffene Charakter
handlungsunfahig, kann aber noch denken und wahrnehmen
und theoretisch PS|-Kréfte einsetzen.

In beiden Fallen hélt die Léhmung fir 2W6 x D-Faktor / KB
Minuten an, wobei wie beim Duell ein héheres Kdrpergewicht
zu bertcksichtigen ware.
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Der Wirksamkeit der Waffe wird vor allem durch die Masse des
zu paralysierenden Objektes eine Grenze gesetzt. Wesen mit
deutlich abweichender Koérperstruktur, z.B. aus Silizium, sind
gegen Paralysatoren immun, und es ist auch nicht einfach, ein
sehr schweres Wesen zu betduben: Es gilt WM+15 auf die
KB-Probe je Stufe Hohes Kérpergewicht.

Impulsblaster

Diese Waffen verfeuern bei Abzugsbetdtigung sogenannte
Impulsstrahlen, welche jegliche Materie, die sie treffen, zu
einem Kernverschmelzungsprozel? anregen. Aufgrund der
durchschlagenden, oft sogar sofort tddlichen Wirkung ist dies
eine Standardwaffe militarischer Einheiten und auch gegen
Roboter sehr effektiv. Impulsstrahlen sind im Vakuum unsicht-
bar, jedoch filhren sie in einer Atmosphére aufgrund der Wir-
kung auf die Luftmolekile zu einem sichtbaren Lichtblitz und
einer fauchenden Entladung.

Thermoblaster

Thermoblaster verschielen Strahlen nach einem dem auf
Lichtverstarkungsbasis arbeitenden Laser ahnlichen Prinzip.
Allerdings verwenden sie geblindelte Wellen des unsichtbaren
infraroten Spektrums, was zu einem ultraheilen Energiestrahl
fihrt. Dieser ist in einer Atmosphéare aufgrund der lonisation
der Luftmolekiile sowohl zu sehen als auch zu héren.

Desintegratoren

Ein Desintegrator greift die molukularen Bindungen der Materie
an, so daf} ein beschossenes Objekt in einzelne Atome zerfallt,
also regelrecht in Gas umgewandelt wird. Deshalb sind Rus-
tungen gegen Desintegratoren véllig nutzlos, was ihren
Schutzwert oder auch Verteidigungs-WM betrifft. Nur Energie-
schirme bieten eine Abwehrmdglichkeit.

Im Ubrigen sind Desintegratoren optimal geeignet, um Ldcher
zu frésen, Schachte anzulegen usw. Sie richten zehnmal soviel
Strukturpunkte-Verlust an wie andere Waffensysteme. Man
findet Desintegratoreffekte auch in Form von Granaten und des
Desintegrator-Messers bzw. -Schwertes, bei dem ein entspre-
chendes Wirkungsfeld in Klingenform gebildet wird.

Ein Desintegrator-Messer oder -Schwert ist tibrigens weder zu
parieren, noch kann es parieren. Sein Schaden entspricht dem
eines Treffers durch eine Desintegrator-Pistole bzw. im Falle
des Schwertes eines Desintegrator-Gewehrs auf normale
Distanz, wobei der Unterschied auRerdem darin liegt, daf} ein
Desintegrator-Schwert eine Reichweite von bis zu 2 Feldern
erreichen kann.

Die Energieversorgung dieser Waffen geschieht durch eine A-
Zelle (Messer) bzw. C-Zelle (Schwert), was jeweils fur 100
Betriebsrunden ausreicht.

Desintegratorstrahlen sind unsichtbar und geréduschlos, glei-
ches gilt firr die "Klinge" eines Desintegrators im Nahkampf.

Narkosestrahler

Diese Betaubungswaffen verschieen unsichtbare Schwin-
gungsstrahlen Ubergeordneter Natur, welche die Bindung von
Sauerstoff an das Hamoglobin im Blut eines Lebewesens
erschweren. Dadurch leidet das Gehirn an Sauerstoffunterver-
sorgung und der Getroffene verliert bis zum Abklingen des
Effekts das BewulR3tsein. Narkosestrahlen sind gerduschlos.

Nichtorganische Ziele und solche ohne auf Hamoglobin basie-
rendes Sauerstofftransportsystem sind immun gegen Narkose-
beschul. Ristungen und normalenergetische Schutzschirme
sind véllig wirkungslos.
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Es wird ein Duell D-Faktor gegen KB ausgefiihrt, jedoch spielt
das Korpergewicht keine Rolle. Siegt der Angreifer mit wenigs-
tens 50 Punkten Differenz, verliert das Ziel fiir 2W6 x D-Faktor
/ KB Minuten das Bewufltsein. Siegt er mit einer geringeren
Differenz, so erleidet das Ziel durch Benommenheit fiir die
nachsten 2W6 Runden einen WM von - 20 auf alle Proben und
-2 auf die Initiative.

Kombistrahler

Als Kombistrahler wird eine Kombination aus zwei oder mehr
Strahlwaffen bezeichnet. Es ist jederzeit fir 1 AP mdglich, auf
eine entsprechend andere Strahlwirkung umzuschalten. Gangi-
ge Versionen kombinieren Paralysatoren mit einer tddlichen
Funktion wie z.B. Impulsblastern. Es gibt jedoch auch Dreifach-
Kombinationen, d.h. Paralyse plus Desintegrator und Impuls-
oder Thermostrahlen.

Kombistrahler haben einen Preis, der sich aus der verdoppelten
Summe der Einzelwaffenpreise ergibt. Ihr Gewicht entspricht
dem der schwersten verwendeten Einzelwaffe zuziiglich 10%
jeder weiteren Waffenfunktion. Schadenswirkung und Reich-
weite sowie Energieleistung bleiben unverandert.

Nadlerwaffen

Nadler verfeuern einzeln oder in Form von FeuerstéRen kleine
Nadelgeschosse, welche viele Formen von Schutzkleidung
durchdringen kénnen. Hierbei sind Gasdruck-Nadler Waffen,
die eine kleine Gaspatrone enthalten und ihre Geschosse
unterschallschnell mittels des Treibgases abschiefen. Demzu-
folge sind sie vollig lautlos. Andere Nadler benutzen ein Mag-
netfeld, um die Nadeln zu beschleunigen und abzufeuern.
Diese sind Uberschallschnell. Einziges Gerausch bleibt hierbei
der Uberschallknall.

Weiterer Vorteil dieser Waffen ist ihr meist geringes Gewicht
und ihre hohe Munitionskapazitat; wen wundert es, wiegen die
Nadeln doch nur 1 bis 2 Gramm und ist keine Pulverladung und
Hilse mehr erforderlich. Nadeln sind hocheffektiv gegen unge-
rustete Ziele. Rustungen kénnen sie praktisch nie durchschla-
gen.

Rak-Waffen

Diese Waffen verschieBen kleine Raketengeschosse, deren
Treibladung sie nach Verlassen des Laufes beschleunigt.
Vorteil sind eine sehr hohe Durchschlagskraft und Reichweite,
sowie ein vergleichsweise geringer Rickstof3.

Durch die besondere Funktionsweise bedingt - das Geschol’
muld erst beschleunigen - gilt fir Rak-Waffen eine zweite
Mindest-Entfernung: Der Schaden der Geschosse ist bis zu 1
Meter Distanz nur 25%, bis zu zwei Meter Distanz 50% und bis
zu 3 Meter Distanz 75% des ublichen Schadens. Dies gilt
naturlich nicht fur Geschosse, die ihre Wirkung nicht aus der
Aufschlagwucht, sondern aus anderen Quellen beziehen, wie
z.B. Explosivgeschosse.

Monowaffen

Dies sind Weiterentwicklungen normaler Klingenwaffen. Jede
Waffe, die eine Schneide besitzt (also Ublicherweise alle
"scharfen" oder "spitzen" Waffen) kann als Monowaffe ausge-
legt werden. In diesem Fall wird sie mit einer monomolekularen,
d.h. ungeheuer schmalen Schneide versehen, die durch die
meisten Materialien wie durch Butter gleitet.

Der Schutzwert einer Ristung wird gegen Monowaffen nur zu
1/5 angerechnet, und der Schaden wird nicht mehr mit einem
Drittel modifiziert wie fir scharfe Waffen blich, sondern mit
+100%! Bei spitzen Waffen gilt ebenfalls +100%, so dal® der
Effekt der Monoklinge hier geringer ist.
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Eine W affe kann nicht zugleich Mono- und Vibrowaffe sein.
Vibrowaffen

Auch dies ist eine Variante der Verbesserung konventioneller
Nahkampfwaffen: Die Waffe, bei der es sich um eine "scharfe"
oder "spitze" Waffe handeln muB3, wird mit einer Klinge verse-
hen, die sehr schnell vibriert. Ergebnis ist ein erhéhter Schaden
und ein besseres Verhalten gegen Rustungen: Der Schutzwert
wird halbiert und der Schaden wird ermittelt, als ware die Starke
bzw. Geschicklichkeit des Benutzers 5 Punkte héher.

Die Energieversorgung geschieht bei Waffen bis 1 kg Gewicht
durch eine A-Zelle, bis 3 kg Gewicht durch eine B-Zelle und
darliber durch eine C-Zelle. Diese reicht fiir eine Betriebszeit
von 50 Runden. Der Summton einer Vibroklinge kann durch
eine erfolgreiche Std.-Probe:Hdren erkannt werden.

Schwere Waffen

Samtliche Schweren Waffen in den Tabellen verstehen sich als
"pure” Version, d.h. in einer Variante, die z.B. fest in einem
Fahrzeug montiert oder von sehr starken Charakteren (siehe
Mindeststarkeangaben) getragen werden kdnnte.

Zusétzlich ist es méglich, eine Dreibeinversion zu erwerben.
Dieses Dreibein bietet Stufe-5-RlckstoRdampfung und hat die
folgenden Daten:

- fuir leichte Strahler 50 kg Gewicht, 5.000 Solar/Galax Preis

- fUr mittlere Strahler und fiur Geschitze 100 kg Gewicht,
10.000 Solar/Galax Preis.

Alle schweren Energiewaffen multiplizieren ihren Schaden mit
1W6 statt mit 1W3.

Granaten
Die folgenden Wurfgranaten gehéren zu den gangigen W affen:

Explosiv-Handgranaten haben Legalitét 6, einen Preis um die
50 Solar/Galax je Stiick bei einem Gewicht von 0,5 kg. Sie
werden geworfen und explodieren meist bei Aufschlag oder mit
einem Zeitzlinder. Der Schaden liegt um die 15W6 nach Explo-
sionsregeln (Basisradius 1 Meter).

Splitter-Handgranaten haben &hnliche Daten, aber um die
8W6 Schaden bei 3 Meter Basisradius.

Mini-Granaten (0,1 kg Gewicht) kosten jeweils das Zehnfache.

Des weiteren gibt es alle Arten chemischer Ladungen fir
Granaten. Eine typische Granate kostet 20 Solar/Galax (0,5 kg,
Legalitat 7) zuzuglich des Preises der Ladung, meist ein Ner-
ven- oder Betdubungsgas (Legalitat variabel) oder ein Rauch-
mittel/eine Blendladung (Legalitédt 7). Eine Gasladung betrifft
jeweils das Aufschlagfeld und einen Meter Umkreis mit der
entsprechenden Gaswirkung. Gleiches gilt fir Rauch.

Paralyse-Granaten kosten ca. 100 Solar/Galax je Stiick bei
einem Gewicht um die 0,5 kg. Die Wirkung entspricht der eines
Paralysators mit D20 auf einen Basisradius von einem Meter.
Mini-Versionen haben folgende Daten: 0,1 kg Gewicht, D12,
doppelter Preis. Die Legalitat beider Varianten ist 8.

Desintegrator-Granaten haben einen Preis von 600 So-
lar/Galax und Legalitét 4. Sie richten einen Desintegratoreffekt
mit einem Meter Basisradius und D50 an und wiegen 0,5 kg.
Mini-Versionen mit gleichem Schaden (0,1 kg Gewicht) kosten
das zwanzigfache.

Thermit-Granaten kosten 1.000 Solar/Galax bei Legalitat 4.
Der Schaden betragt 60W6, wobei die Schirmbelastung mit
einem Faktor 6 multipliziert wird, und der Basisradius ist ein
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Meter. Die Granate wiegt 0,5 kg. Mini-Versionen mit gleichem
Schaden (0,1 kg) kosten das zwanzigfache.

Waffenzubehor

Im folgenden einige typische Hilfsmittel, wie sie mit Fern-
kampfwaffen verwendet werden kénnen.

Laserzielgerat

Dieses kleine System projiziert mittels eines schwachen Laser-
strahls einen kleinen roten Punkt an jene Stelle, auf welche die
Waffe ausgerichtet wurde. Die Wirkung eines Laserzielgerats
wird im Abschnitt Kampf erlautert. Ublicherweise erhéht ein
Laserzielgeréat als externe Erweiterung das Waffengewicht um
0,1 kg.

Zielfernrohre

Diese Gerate wurden bereits in den Kampfregeln vorgestellt.
Sie sind sehr effektiv auf groReren Distanzen. Man unterschei-
det optische Zielfernrohre, die lediglich ein Linsensystem
enthalten, und elektronische Zielfernrohre, in denen die
Bilder, meist von einem Computersystem, nachberechnet
werden. Verwendung von Lichtverstérker- und/oder Infrarotsys-
temen im Zielfernrohr ist haufig. Das Montieren oder Entfernen
dauert eine Runde (2 AP).

Schalldéampfer

Schallddmpfersysteme sind fiir die meisten Waffen mit Aus-
nahme von Revolvern erhéltlich. Sie verldngern die W affe um 5
bis 10 Zentimeter, was eine Unterbringung in normalen Hol-
stern unmdglich macht. Ihr Effekt ist, daR das SchuRRgerdusch
kaum noch zu héren ist (WM -50 und mehr auf den Wahrneh-
mungswurf). Bei automatischen W affen sind ebenfalls Schall-
dampfer denkbar; diese missen aber haufig ersetzt werden
(ein Dampfersystem hélt ca. 1.000 Schuf3).

Schalldampfer wiegen 0,1 bis 0,25 kg je nach Waffengrofie; es
dauert 1 Runde (2 AP), sie auf- oder abzumontieren.

Sensorverbindung

Dieses System wird in den Kampfregeln naher erldutert. Es
erfordert eine Verbindung zwischen der Waffe und einem
speziellen Zielgerét, das in einer Brille oder in einem Helmvisier
untergebracht wird.

Holster

Wenn Waffen nicht in Hand oder an Trageriemen befdrdert
werden, ist es der haufigste Unterbringungsweg, sie in einem
Holster zu transportieren. Man unterscheidet Girtelholster (im
Hiiftbereich), Schulterholster (unter der Achsel) und spezielle
Holster, z.B. in Stiefelschaften, am Unterarm usw. Es hangt
von der WaffengréRe ab, welche Mdglichkeiten sich bieten.
Echte Tarnholster sind in jedem Fall teurer (ca. x 5) als ge-
wohnliche Holster. Tarnholster bringen bis zu WM+25 auf
entsprechende Proben.

RiickstoRdampfer

Diverse Systeme der RiickstoRkompensation existieren. Es
handelt sich in erster Linie um:

- Schockpolster: Ein meist am Kolben der Waffe angebrach-
tes Polster, das einen Teil des RiickstoRes auffangen kann.
Effekt ist Stufe-1-Dampfung. Typische Daten: Gewicht 0,25 kg.
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- Gasventile: Ein Gasventilsystem wird Ublicherweise am Lauf
montiert. Es kompensiert gréRere RickstoRbetrége, je nach
seiner Stufe.

- Gyrostabilisatoren: Dies ist ein externes System, meist
umgehangt, an dem man die Waffe montiert. Gyrosysteme
kompensieren sowohl RiickstoR-WM als auch solche durch
Bewegung des Schitzen (Schnell Gehen/Laufen) mit einer
Gesamtstufe von 5 bis 10. Nachteil ist, da} die Bewegungs-
kompensation den Schitzen behindert: Alle AP-Kosten fir
Richtungsénderungen werden verdoppelt, und der Ausweich-
wert halbiert.

Das Anlegen eines Gyrogeschirrs kostet 10 AP (5 Runden).
Durch einen Schnelléffnungsmechanismus ist es méglich, ein
Gyrogeschirr fir 2 AP abzulegen, wenn dies nétig werden
sollte. Auf- oder Abmontieren einer W affe kostet jeweils 2 AP.

Weitere Systeme sind Dampfer auf Antigravitationsbasis.

Munitionstypen

Im folgenden werden wichtige Formen von Munition fiir Feuer-
waffen sowie deren Wirkung im Spiel dargestellt. Fir Nadler-
waffen sind hierbei nur Standard, PB, EX, Bet, Gum und Plast
erhéltlich.

Standard

Dies ist gewohnliche Munition, Ublicherweise aus Metall wie
z.B. Blei bestehend. Es erfolgen keine Veranderungen der
Spieldaten der W affe.

Panzerbrechende Munition (PB)

Dieser Gescholtyp wird benutzt, um die Ristung eines Ziels
besser zu durchschlagen. Es handelt sich meist um gehartete
Geschosse oder solche, die eine sehr hohe Geschwindigkeit
erreichen kénnen. Nachteil ist, da auch das Ziel sehr schnell
durchschlagen, also nicht soviel Schaden verursacht wird. Die
Wirkung: Schutzwert/2, ermittelter Endschaden/2. Der D-
Faktor wird um 10% angehoben. Alle Reichweiten steigen um
25%.

Explosivgeschosse (EX)

Kleine Granaten, welche in der Regel einen Aufschlagziinder
besitzen. Sie sind in erster Linie gegen ungepanzerte Ziele
effektiv, oder um Flachenwirkung zu erreichen. Es werden die
Regeln fur Explosionsschaden verwendet. Der Schaden ent-
spricht D-Faktor/2 W6. Es ist aufzurunden. Basisradius ist
Ublicherweise 1 Meter. Auerdem ist der Schaden unabhéngig
von der Entfernung, d.h. es wird immer der D-Faktor fir norma-
le Distanz verwendet. Gegen den Schaden gilt wie Ublich der
doppelte Nah-Schutzwert. Der Aufschlag des Geschosses
selbst verursacht nur wenig Schaden (ca. D-Faktor Punkte
ohne nachfolgende Multiplikation mit einem Wiirfel). Problem
dieses Waffensystems ist die oft groRe Empfindlichkeit der
Geschosse im Magazin gegen Hitze, StoRe usw., die oft zu
Explosionen der Waffe selbst fihrt. Dies duflert sich so, da}
ein Desaster beim Angriff zu zwei Wirfen auf der entspre-
chenden Tabelle fiihrt, dabei mit WM+10 auf den Wurf.

Splittergeschosse (Splitter)

Diese Sonderform der Explosivladung ist so konstruiert, daf}
Splitter Uber einen mdglichst groen Bereich verteilt werden.
Das ganze ist eigentlich nur gegen ungepanzerte Ziele effektiv.
Der Schaden (Explosionsregeln) betrégt D-Faktor/4 W6 gegen
den doppelten Nah-Schutzwert. Der Basisbereich wird mit 3
multipliziert, d.h. im Normalfall verteilen sich die Splitter liber
einen Kreis von 3 Meter Radius mit vollem Schaden. Auch hier
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ist der Schaden immer nach dem D-Faktor fir normale Entfer-
nung zu berechnen.

Schrotladungen

Es handelt sich um Schrotpatronen. Die Waffe verhalt sich wie
eine Schrotflinte, d.h. es gelten die Regeln fur Streuwaffen. Der
Schaden betragt D-Faktor/ 2 W6, und alle Entfernungsbereiche
sind durch 10 zu dividieren. Sehr effektiv gegen Tiere oder
ungerustete Ziele aller Art.

Panzerbrechende Explosivgeschosse (PBEX)

Diese aus Atrtilleriemunition entwickelten Geschosse sind die
wohl effektivste konventionelle Munition. Inmitten eines panzer-
brechenden Geschosses befindet sich eine Explosiviadung, die
so konzipiert ist, dal sie nur nach Durchschlagen einer Rus-
tung detoniert. Demzufolge gelten besondere Schadensregeln:
Zunachst wird wie fiir ein PB-Geschol} ein Schaden ermittelt,
d.h. mit Hilfe eines (um 10% hdoheren) D-Faktors gegen den
halben Schutzwert, aber ohne Halbierung des Endschadens.
Wurde der Schutz durchschlagen, d.h. ging wenigstens 1 LK
verloren (vor Berlicksichtigung von Natlrlichem Schutz des
Charakters), detoniert die Explosivladung. Sie verursacht einen
Schaden von 1W6 je angefangenen zwei D-Faktoren (von
normaler Entfernung ausgehend berechnet), gegen den keine
Rustung hilft, da die Explosion ja in deren innerem stattfindet !
Alle Reichweiten steigen um 25%.

Beispiel: Ein Geschofs mit D-Faktor 15 trifft einen Charakter mit
modifiziertem Schutzwert 14. Damit wurde die Riistung durch-
schlagen, und das Geschof3 detoniert. Der Schaden betrigt 8W6,
wobei die Riistung ihn nicht verringern kann.

Betdubungsgeschosse (Bet)

Ein GeschoBtyp, der entwickelt wurde, um Lebewesen auszu-
schalten, ohne sie zu verletzen. Es handelt sich um Gelge-
schosse, die mit einem Betdubungsgift versehen sind. Das Gift
ist im Preis nicht inbegriffen. Der D-Faktor wird um 30% redu-
ziert und es gilt der doppelte Schutzwert. Wird dennoch Scha-
den verursacht, erfolgt keine Multiplikation desselben. Statt
dessen wirkt das Gift nach den Giftregeln. Das Gescholl
selbst 16st sich nach einiger Zeit im Kérper auf. Ubrigens ist es
auch denkbar, solche Geschosse z.B. mit todlichen Giften zu
versehen.

Gummigeschosse (Gum)

Diese vor allem bei Polizeitruppen zur Aufruhrbekdmpfung
héufige Munition besteht aus Gummi. Vorteil ist, da® nur selten
schwerwiegende Verletzungen angerichtet werden. Die Ge-
schosse haben 25% weniger D-Faktor und nur halbe Reichwei-
te. Gegen sie gilt der Nah-Schutzwert. Ein angerichteter Scha-
den wird fir die LK nicht multipliziert, sehr wohl aber fiir den
AK-Schaden, der noch zusétzlich verdoppelt wird.

Beispiel: Ein Geschof$ aus einem Gewehr mit Basis-D-Faktor 20
trifft einen Charakter mit modifiziertem Nah-Schutzwert von 12. Da
es sich um ein Gummigeschofs handelt, betrdgt der D-Faktor real
nur 15. Der Charakter verliert 3 LK (15 - 12 = 3) und 1W3 (nor-
maler Multiplikator) x 2 (fiir Gummigeschofs) x 3 (15 - 12) AK.

Plastikgeschosse (Plast)

Ahnlich den Gummigeschossen bilden auch Kunststoffge-
schosse eine Mdéglichkeit, weniger tédliche Kugeln zu verfeu-
ern. Sie haben 25% weniger D-Faktor, ermitteln aber den
Schaden wie normale Kugeln. Vorteil ist, dal sie nur 50% des
Gewichtes normaler Geschosse erreichen, und daR sie anti-
magnetisch sind.

Geschosse mit chemischer Ladung (Chem)
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Eine besondere Variante bilden diese kleinen Granaten ahnli-
chen Geschosse. Sie enthalten eine Dosis eines Gases - meist
ein Betdubungsmittel oder Tranengas, aber es sind auch
Kampfgase aller Art denkbar. Bei Aufschlag detonieren sie und
setzen das Mittel frei. Der Schaden wird nicht mit einem W iirfel
multipliziert, so dal® er recht gering bleibt. Das Gas bedeckt
normalerweise ein Feld fur ca. 5 bis 10 Runden, ehe es sich
zerstreut, was aber von den Windbedingungen am Ort abhangt.
GroRere Geschosse bedecken auch mehrere Felder.

Elektroschock-Geschosse (Elek)

Ebenfalls eine Variante nichttédlicher Kugeln bildet das Elekt-
roschock-GeschoR. Es enthdlt einen Kondensator, der bei
Aufprall auf ein Ziel einen starken Stromstof} abgibt, der das
Ziel betduben kann. Es wird zunachst ein normales Schadens-
verfahren angewendet, der Schaden aber nicht mit einem
Wairfel multipliziert. AnschlieBend hat das Opfer eine Std-
Probe: KB auszufiihren. Wurde die Ristung nicht durchschla-
gen, und besteht diese nicht aus Metall oder einem anderen
leitenden Material, so gilt WM+5 je zwei Punkten Nahkampf-
schutzwert auf die Probe. Bei einem MiRRerfolg ist BewuRtlosig-
keit von 1W6 Runden die Folge, bei einem Desaster tritt Herz-
stillstand ein (Tod binnen 1W6 Minuten, falls nicht Wiederbele-
bungsmaflnahmen ausgefiihrt werden; vgl. Stabilisieren eines
Verletzten). Bei einem Erfolg ist der Betroffene 1W6 Runden
verwirrt; diese Zeit sinkt je vollen 20 Punkten liber 100 bei der
KB-Probe um 1 ab. In jedem Fall kostet ein MiRerfolg auRer-
dem 3W6 AK, und ein Erfolg 1W6. Diese Betrage sinken um 1
je 20 Punkten uiber 100 bei der KB-Probe.

Tabelle der Preise fiir spezielle Munition

Munitionsart Preis Legalitat
Standard x1 normal wie W affe
Explosiv x3 4

Splitter x2 6

Schrot x2 7

Gummi x1,5 8

Plastik x1,5 7
Betdubung X2 7

Chem x2 6

PBEX x 6 3
Panzerbrechend x3 4
Elektroschock x3 7

Allgemeine Ausriistung

Wir wollen hoffen, dal} die Begierden der Charaktere sich nicht
nur auf Waffen und Ristungen richten, sondern da sie auch
an andere Ausristungsteilen denken. Diese werden im folgen-
den auszugsweise vorgestellt.

Die Preise sind Durchschnittspreise auf einer bedeutenderen
Welt fur Waren normaler Qualitat. Markt- und Versorgungslage
und andere Faktoren kénnen dazu fiihren, dall der Spielleiter
Anderungen vornimmt, auch dirften nicht alle Waren an jedem
Ort in gleicher Menge verfugbar sein.

Schirmgeneratoren
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Schutzschirme

Als eigentliche Schutzschirme bezeichnet man Kraftfelder, die
ein Wesen oder Objekt umgeben und es vor allen Angriffsfor-
men schitzen kénnen. Das Feld laRt auch keine Luftmolekile
durch, wenn es auf maximale Wirkung geschaltet ist. Will ein
Schirmtrager selbst kdmpfen, wird eine kleine Licke in den
Schirm geschaltet. Gleiches gilt fir Funkwellen. Nur sichtba-
res, nicht allzu energiereiches Licht und nicht zu energiereiche
Schallwellen (z.B. Sprechen) durchqueren einen Schutzschirm.
Im Kampf &ufert sich ein Schutzschirm nach den bekannten
Regeln, indem er eine ABF besitzt.

Man unterscheidet Ublicherweise Konturschaltungen (umgibt
den Korper oder das Objekt wie eine zweite Haut in wenigen
Zentimetern Abstand), Spharenschaltungen (anndhernd Kugel-
form) und Wandschaltungen (erzeugt eine oder mehrere Kraft-
feld-Wande). Normalerweise verfugt jeder Schirmgenerator
Uber ein entsprechendes Bedienfeld, an dem sich auch die
Schirmintensitét regeln und Strukturliicken schalten lassen.

Schutzschirme lassen sich in drei groe Gruppen unterglie-
dern. Hier waren als einfachstes Modell die Feldschirme,
mitunter auch Prallschirme genannt, zu nennen. Dies sind
normalenergetische Schirme, d.h. sie wirken nicht im Hyperbe-
reich und sind zum Beispiel nutzlos gegen Narkosestrahlung
oder PSI-Krafte. Ahnlich arbeitet der Schutzfeld-Projektor,
welcher keine ABF besitzt, sondern nur einen Vert-WM bewirkt.

Zweite Version sind Hochenergie-Uberladungs-
Schutzschirme, kurz HU-Schirme genannt. Diese griinblau
leuchtenden Felder verwenden eine Librations-Uberladungs-
Zone und wirken mit ihrer Hilfe auch im funfdimensionalen
Bereich. Nachteil ist ein deutlich héherer Energiebedarf.

Die Paratronschirme schlieRlich sind eigentlich Dimensi-
onstransmitter. Der Schirm erzeugt ein Aufriltfeld, Gber das er
auftreffende Energie und Materie in den Hyperraum abstrahlt.
Dies ermdglicht eine sehr hohe Absorptionsleistung, hat aber,
zum Beispiel in einem Gebaude, auch seine Nachteile, da jede
berthrte Materie (z.B. Wande und Decken) sofort in den Hyper-
raum abgestrahlt wird. Bedingt durch seine Natur schitzt ein
Paratronschirm auch im finf- und sechsdimensionalen Be-
reich.

Zu beachten ist, dall die Vert-WM von Schutzschirmen und
Rustungen sich nicht addieren. Hier gilt nur der jeweils beste
Wert. Tragt ein Charakter mehrere Schutzschirme, so wird die
ABF nicht addiert, sondern jeder Schirm bietet (wie eine mehr-
fache Hille) gesondert Schutz.

Prallen zwei Schutzschirmtrager aufeinander, so fugt jeder
Schirm dem anderen eine Belastung in Héhe seiner ABF ab-
zliglich der Belastung vor dem Zusammenprall zu.

Die Beriihrung eines Schutzfeldes (keine ABF) ist ungefahrlich;
sie verdrangt lediglich das beriihrte Objekt. Direkter Kontakt mit
einem Feldschirm bewirkt jedoch einen Schaden in Hohe einer
Anzahl W6, welche der Schwelle entspricht und der als Ener-
gieangriff behandelt wird. Es ist dagegen der doppelte Ener-
gieschutzwert von Ristungen anzurechnen.

Beispiel: Fred gerdt in Kontakt mit einem Feldschirm der ABF
1.000. Er wird sofort mit 100W6 angegriffen. Seine Riistung (Ener-
giewert 40) bietet dagegen 80 Punkte Schutz.

Bei HU-Schirmen ist das gleiche Verfahren anzuwenden.
Paratron-Schirme sind gefahrlicher, da sie Materie direkt in den
Hyperraum abstrahlen. Daher sind Ristungen nutzlos, und es
wird sofort 1TW100 + Schwelle geworfen. Bei einem Ergebnis
von mindestens 100 wird das beriihrte Objekt in den Hyper-
raum abgestrahlt, d.h. vernichtet. Auf den Wurf ist ein WM von
-5 x KB (bei Lebewesen) bzw. - Strukturpunkte (bei Objekten)
anzuwenden.
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Deflektoren (Lichtwellen-Umlenker)

Ein Deflektor legt ein Feld um einen Charakter oder ein Objekt,
welches dafiir sorgt, dal man nicht ihn oder es, sondern das
was sich dahinter befindet sieht. Hierbei wird das Licht regel-
recht um den Koérper herumgebogen. Damit ist der Geschitzte
unsichtbar, was im Kampf groRe Vorteile bieten kann, zumal er
selbst ohne Einschrankungen handeln und sehen kann.

Deflektoren betreffen auch das Infrarot- und UV-Licht, so dal
auch gegen diese Sichtmdglichkeiten Schutz geboten wird.
Jedoch ist der Charakter nach wie vor zu héren, zu riechen
usw. und er hinterla3t z.B. Fulspuren. Eine andere Abwehr-
mdglichkeit ist der Einsatz von Ultraschall- oder Sonargeraten
oder die Energieortung - Deflektoren brauchen viel Energie.

Schall-Schirm

Dies ist ein unsichtbares Schutzfeld aus bestimmten Schall-
schwingungen, welches mehrere Wirkungen hat. Zunachst
einmal schitzt es den Trager vor Insekten und vielen Tieren,
welche die Frequenzen als sehr unangenehm empfinden. Des
weiteren, und dies ist das interessanteste, ist der Trager prak-
tisch nicht mehr zu héren, da das Feld keine Gerdusche nach
auBlen dringen laRkt. Ein ideales Hilfsmittel fir Schleichaktionen
aller Art, vor allem wenn es mit einem Deflektor kombiniert
eingesetzt wird.

Fesselfeld-Projektor

Diese Anwendung der Kraftfeld-Technologie dient dazu, Cha-
raktere mittels eines Energiefeldes bewegungsunfahig werden
zu lassen. Sie wird sowohl zur Ruhigstellung gewalttatiger
Personen oder der voriibergehenden Hochsicherheitsverwah-
rung als auch zur Gefangennahme ohne Verletzung verwendet.

Der Projektor erinnert an ein klobiges kurzldufiges Gewehr.
Dieses wird auf ein Ziel in maximal 20 Meter Distanz gerichtet.
Bei einem ausweichfahigen Ziel ist ein Angriffswurf auszufih-
ren und dem Opfer steht eine Verteidigung gegen Aus-WM -60
zu. Scheitert die Verteidigung, so wird der Charakter von einem
Fesselfeld eingehlillt. Dieses Feld hat eine Stérke von 100, was
theoretisch bei manchen, teureren Projektoren auch noch
starker sein kann (es sind Versionen mit Stérke 1.000 zur
Béndigung Umweltangepaliter von Hochschwerewelten be-
kannt). Ein realer Schaden wird nicht verursacht, und Ristun-
gen sind unbedeutend. Solange aber der Projektor nicht abge-
schaltet wird (er kann immer nur ein Feld aufrechterhalten),
bleibt der Charakter gefesselt und kann allenfalls je Runde
einen Befreiungsversuch mittels eines Starke-Duells unterneh-
men.

Schutzschirme verhindern den erfolgreichen Fesselfeld-
gebrauch, d.h. sie missen erst zum Zusammenbruch gebracht
werden. Ein normaler Projektor kann maximal ein Feld von 5
Kubikmeter GroRe errichten, es gibt aber auch gréRere Versio-
nen (oft nicht mehr tragbar) und die Méglichkeit, mehrere
Projektoren zusammenarbeiten zu lassen.

Medizinische Technologie

Autodoc

Ein Autodoc ist ein tragbarer Arzt. Es handelt sich um ein
fortgeschrittenes Computersystem mit Manipulatoren, Werk-
zeugen einem Drogenvorrat usw., das einen "richtigen" Arzt zu
ersetzen vermag. Das System beherrscht Medizin und Chirur-
gie mit Fertigkeitswert+75 und kann alle Behandlungen durch-
fihren, welche nicht in jedem Fall Krankenhauseinrichtungen
erfordern. Allerdings kann der Autodoc nur jeweils einen Pati-
enten behandeln, und der Hersteller besteht auf einem Haf-
tungsausschluf} fir Fehlschlage.

Medscanner
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Dies ist ein praktisches kleines Gerat, das benutzt wird, um den
Gesundheitszustand eines Lebewesens zu Uberprifen. Die
Reichweite liegt bei etwa einem Meter. Ein Einsatz ermittelt die
wichtigsten Koérperwerte (z.B. Blutdruck, Alkoholgehalt, Puls-
frequenz, Atemfrequenz usw.), wobei er ca. 10 Sekunden
beansprucht. Eine langere Untersuchung (ca. 1 Minute) liefert
EEG, Drogenanteile im Blut usw. und sogar in gewissem Um-
fang Diagnosen (mit Fertigkeitswert Medizin + 75, aber nur fir
Diagnose). Ein Medscanner bringt auf alle arztlichen Proben
WM+10, wenn er vorher eingesetzt wird. Eine kleine medizini-
sche Datenbank mit den Standardwerten der wichtigsten Ras-
sen ist integriert.

Medsensor

Dies ist ein Armband, das meist am Handgelenk oder Unterarm
getragen wird. Es ist aber auch eine Auslegung als Beingurt
oder an anderen Stellen denkbar. Das Gerat mif3t die grund-
satzlichen Koérperfunktionen eines Wesens. Bei starken Abwei-
chungen gibt es Alarm. Aulerdem kann der Medsensor pro-
grammiert werden, eine Dosis einer Droge (er enthélt ein Fach
fur 5 Einheiten einer Droge) zu injizieren, falls eine einfache
Bedingung erfiillt ist. Klassische Beispiele sind Stim-Drogen im
Falle von BewuRtlosigkeit, Antidots bei Vergiftungen ode Rege-
nerationsmittel bei Verletzungen.

Regenerationstank

Dies ist eines der Glanzstiicke der zeitgendssischen Medizin.
Dieser Tank, welcher einen Charakter aufnehmen kann, heilt
praktisch alles mit Ausnahme des endgliltigen Todes: Einem
Benutzer werden je Stunde 1W6 LK und AK geheilt. Langfristi-
ge Verletzungen heilen binnen 1W6 Stunden (oder sobald die
LK ihren vollen Stand erreicht haben, falls dies langer dauert).
Dauerhafte Verletzungen erfordern entsprechend 2W6 Stun-
den. Verlorene Gliedmafen und Organe wachsen binnen 1W3
(Finger, Zehen), 1W6 (Hande, FluRe, Augen, Ohren, Magen,..)
oder langstens 1W10 Tagen (Beine, Arme, Herz, Lungen)
nach. Selbst Hirngewebe regeneriert sich. Allerdings kénnen
verlorene Erinnerungen nicht geheilt werden, und die Grenze ist
der endgliltige Tod (siehe den Abschnitt Wiederbelebungen).

Medkit

Ein einfaches Erste-Hilfe-Set . Es enthalt Verbandsmittel,
einfache Instrumente und gewisse Medikamente. Erste-Hilfe-
Proben ohne Medkit sind meist nicht méglich, oder nur mit
starken negativen WM.

Hypno-Schuler

Ein Hypno-Schuler hat die Form einer helmartigen Haube. Er
dient der Vermittlung von Fertigkeiten und Wissen auf hypnoti-
schem Wege, d.h. direkt ins Gehirn. Dieses Verfahren ist
vergleichsweise schnell (Eine Stunde Hypnoschuler entspricht
einem Gegenwert von einem EP fir die Fertigkeit, wenn eine
Standard-Probe: Intelligenz gelingt). Vor allem militérische
Organisationen setzen dieses System gerne ein.

Es gibt jedoch Grenzen durch die Belastbarkeit von Kérper und
Geist. Jeder Charakter, der sich innerhalb von 24 Stunden
mehr als 2 Stunden Hypnoschulung unterzieht oder der inner-
halb von einer Woche mehr als 8 Stunden Schulung gehabt
hat, mu eine Willensprobe wiirfeln, und zwar eine fir jede
angefangene Stunde, welche nach den angegebenen Zeiten
stattfindet. Hierbei gilt auBerdem ein kumulativer WM von -5 je
Stunde Schulung tber dem Limit. Ein MiRerfolg 143t die ent-
sprechende Schulungsstunde erfolglos bleiben; ein Desaster
oder Unfall (geféhrliche Probe!) kostet dauerhaft einen Punkt
Intelligenz.

Der Einsatz eines Hypnoschulers erfordert entsprechende
Datenkristalle. Diese haben einen Grundpreis, der sich nach
(maximal vermittelbare Fertigkeitsstufe? x 1.000 Solar/Galax)

Seite 49



Perry Rhodan: Ausrustung

bestimmt und fiir jede Fertigkeit einzeln gekauft werden mus-
sen.

Medo-Set

Mit Hilfe dieses mittelgroRen Koffers, der die gangigsten arztli-
chen Instrumente und andere Hilfsmittel einschlief3lich Medi-
kamenten, Verbandsmaterial und eines einfachen Medscan-
ners enthalt, kénnen alle Medizin-Proben und die meisten
Chirurgie-Aktionen, d.h. alle, die nicht ausdriicklich ein Kran-
kenhaus erfordern, ausgefihrt werden.

Gangige Medo-Drogen und andere Mittel

Gangiges Einnahmeverfahren der meisten Medo-Drogen ist
eine Injektion in die Blutbahn. Hierzu verwendet man meist
Injektionspflaster, deren Anbringung 2 AP kostet. Konventio-
nelle Injektionen erfordern 6 AP. Die Preise maodifizieren sich
wie folgt:

- Injektionspflaster: angegebener Preis

- Flissigkeit fur konventionelle Injektion (Spritzen oder
Betdubungsmunition):/3

- Pillen (nur falls in Beschreibung; dreifache Zeit bis Wir-
kungseintritt): Preis x 2

- Gas (nur falls in Beschreibung): Preis x 5; ergibt genug fur 1
Feld (s. Gase)

- Salben zur direkten Auftragung auf den Korper (falls in
Beschreibung): Preis/2; Aufbringung kostet 4 AP

Antidot

Dies ist ein Breitband-Gegengift, das auch praventiv verab-
reicht werden kann. Es existiert als Pille oder Injektionsmittel.
Der Charakter verhalt sich wahrend der Wirkungsdauer (eine
Stunde), als besalie er den Vorteil der Giftimmunitat auf Stufe
= Stufe des Mittels. Gifte, deren Stufe nicht die des Mittels
Ubertrifft, werden durch eine Anwendung neutralisiert.

Antiparalyse

Ein Gegenmittel zur Bekdmpfung von Paralyseeffekten durch
entsprechende Waffen, das aber leider nicht praventiv wirkt,
sondern nur den eingetretenen Effekt heilen kann. Eine Injekti-
on beendet die Paralyse eines Charakters binnen 1W6 Run-
den. Nebenwirkungen kénnen auftreten: Es ist eine Std-Probe:
KB auszufiihren; ein Fehler kostet 2W6 AK.

Antirad

Antirad, erhaltlich als Pille oder Injektion, ermdglicht es, die
Auswirkungen von Radioaktivitdt zu bekdmpfen. Es kann auch
vorher eingenommen werden. Jede Stufe steigert die Abbauge-
schwindigkeit von Radioaktivitdt um 100% und halbiert deren
Absorptionsgeschwindigkeit. Nachteil ist, da® am Wirkungsen-
de (nach 1W6 Stunden) eine Std-Probe: KB féllig ist. Ein
MiRerfolg kostet 1W6 LK und AK; ein Desaster sogar 3W6.

Antischmerz

Diese Droge (Injektion, Salbe oder Pille) gibt dem Charakter
wahrend der nachsten 1W6 x 10 Minuten den Vorteil der
Schmerzunempfindlichkeit auf Stufe = Drogenstufe. Eine
besondere Version ist erhéltlich, welche alle Schmerzeffekte
vermeidet (wie Immunitat gegen Schmerzen).

Aufputschmittel (Stim)

Ein injiziertes oder als Pille einzunehmendes Mittel, welches
sofort und fiir die nachsten 1W6 x 5 Minuten alle verlorenen AK
zurtickbringt. Nach Ablauf dieser Zeitspanne gehen aber so-
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wohl diese AK als auch bei Scheitern einer Std-Probe: KB
zusétzlich 1W6 LK verloren, da die Reserven des Korpers stark
angegriffen werden.

Betdubungsmittel

Diese als Injektion oder Gas erhéltliche Droge wirkt wie ein Gift
der entsprechenden Stufe. Das Opfer verliert fir 2W6 x Stu-
fe/KB Minuten das Bewuf3tsein und kann nur durch Gegenmit-
tel vorher aufgeweckt werden. Auf die KB-Probe gilt WM - 5 x
Stufe; die Zeit bis zum Wirkungsbeginn betragt eine Runde.

Blutungsstop (Hypercoagulin)

Diese Droge, welche man injizieren oder auf eine Wunde
aufbringen lann, stillt jede Blutung binnen 1W6 Sekunden.
Wird sie oOfter als einmal in einer Stunde verwendet, ist sofort
eine Std-Probe: KB féllig. Ein Fehler bedeutet Herzstillstand
durch tUberméRige Gerinnung des Blutes.

Breitband-Antibiotika

Ein Mittel, das die Widerstandskraft gegen Krankheiten verbes-
sert. Der Charakter verhalt sich wahrend der Wirkungsdauer
(eine Stunde), als beséRe er den Vorteil der Krankheitsimmuni-
tat auf Stufe = Stufe des Mittels. Krankheiten, deren Stufe nicht
die des Mittels Ubertrifft, werden durch eine Anwendung geheilt.
Existiert als Injektion oder Pille.

Gedachtnisblocker

Ein vor allem im Geheimdienstbereich beliebtes Injektionsmittel.
Es wird wie ein Gift der Stufe = Mittelstufe behandelt. Das
Opfer verliert alle Erinnerungen flr eine Zeitspanne von 1TW6 x
5 Minuten je Stufe. Diese kénnen nur durch eine komplizierte
medizinische oder psionische Behandlung zuriickgebracht
werden. Gerlchte, dall auch sehr viel stérkere (und auch
dauerhafte) Varianten existieren, konnten noch nicht bestatigt
werden - namhafte Wissenschaftler schlieRen dies aber kei-
nesfalls aus.

Heilplasma

Dieses Mittel, welches die Heilkraft stimuliert, wirkt nur gegen
Verletzungen, d.h. LK-Verluste durch Wunden aller Art (nicht
Krankheiten, Vergiftungen und &hnliches, wohl aber Verbren-
nungen, Schnitte,...). Es wird auf die Wunde oder Teile des
verletzten Bereiches aufgebracht, was zwei Runden (4 AP)
erfordert. Heilplasma wird durch eine Stufe klassifiziert, die
zwischen 1 und X (meist nicht tber 5) liegen kann. Es heilt
binnen 1TW6 Runden 2W6 LK und AK je Stufe (kann aber die
LK und AK nicht Gber ihr Maximum anheben).

Zwischen zwei Anwendungen auf einen Charakter sollten
wenigstens 24 Stunden x Stufe (jeweils die héchste verwende-
te) liegen, da sonst die Belastung des Korpers nachteilig sein
kénnte: Wird die Zeitspanne unterschritten, ist eine Std-Probe:
KB mit WM - 10 x Anzahl verabreichte Dosen Heilplasma und -
5 je fehlender Stunde auszufiihren. Bei einem Erfolg wirkt das
Mittel wie gewohnt. Ein Fehler bedeutet tberhaupt keine Hei-
lungswirkung; ein Desaster kostet LK und AK in Hohe der
sonst erfolgten Heilung!

Kampfdroge

Kampfdroge wird gerne von Séldnern eingesetzt, um die Leis-
tungen im Kampf zu verbessern. Sie wird injiziert und beginnt
nach einer Runde zu wirken: Starke, Geschicklichkeit, Kérper-
bau und Reaktion steigen um W6 x 5%, mindestens aber um
jeweils einen Punkt, an, wobei die Wirkung 30 Minuten anhalt.
Auflerdem werden alle WM durch Schock oder Schmerzen
halbiert. Nach Ablauf der Wirkungsdauer verliert der Charakter
2W6 AK.
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Die Droge sollte nur einmal in 24 Stunden eingenommen wer-
den. Andernfalls halbiert sich ihre Wirkung, und es gehen am
Ende 2W6 LK und AK verloren.

Kontrolldroge

Dieses Injektionsmittel wirkt wie ein Gift der entsprechenden
Stufe. Das Opfer verhalt sich wahrend der Wirkungsdauer von
2W6 Minuten wie unter dem EinfluR eines Hypnos (siehe PSI)
ohne Widerstandsmdglichkeit, falls ihm eine Std-Probe: KB mit
WM - 5 x Stufe miRlingt. Es ist auch denkbar, ihm eine post-
hypnotische Suggestion einzupflanzen.

Lahmungsgift

Dieses Gift (Gas oder Injektion) wirkt wie ein Gift der entspre-
chenden Stufe. Das Opfer wird binnen 1W6 Sekunden ge-
lahmt, d.h. es verhélt sich wie unter der Wirkung eines Paraly-
se-Treffers. Auf die Std-Probe:KB gegen das Gift gilt WM-5 x
Stufe.

Nervengift

Ein klassischer chemischer Kampfstoff, der als Gas oder
Injektion auftreten kann und wie ein Gift der entsprechenden
Stufe wirkt. Das Opfer verliert je Stufe 1TW6 LK und AK je
Runde, solange die Wirkung anhélt, d.h. bei Gasen solange
man es einatmet und weitere 1W6 Runden; bei Injektionen
3W6 Runden. Eine gelungene Widerstandsprobe beendet
ebenfalls die Wirkung.

Regenerative

Diese Injektionsmittel stimulieren die Selbstheilungskrafte des
Kérpers und wirken bezogen auf alle Arten von LK-Verlusten.
Der Benutzer ist wéahrend ihrer Wirkung allerdings in einer
Trance, d.h. handlungsunfahig.

Der Effekt ist, daf} die natiirliche Heilungsgeschwindigkeit des
Kérpers bei Stufe A mit einem Faktor 25 (eine Heilung je Stun-
de), auf Stufe B mit einem Faktor 150 (eine je Minute) und bei
Stufe C mit Faktor 900 (eine je 10 Sekunden) mulltipliziert wird.
Hierbei betragt die Wirkungsspanne 2W6 Stunden (A), 2W6
Minuten (B) bzw. 1W3 Minuten (C).

Schlafmittel

Dieses Gift (Gas oder Injektion) wirkt wie ein Gift der entspre-
chenden Stufe. Das Opfer fallt binnen 1W6 Sekunden in Tief-
schlaf, aus dem es erst nach 1W6 Stunden wieder erwacht,
oder nach einer erfolgreichen Behandlung mit einem Gegenmit-
tel. Der Schlaf erscheint natirlich. Auf die Std-Probe: KB
gegen das Gift gilt WM-5 x Stufe.

Superstim

Diese als Injektion oder als Riechkapsel (Preis wie Pillen,
Anwendung 2 AP) erhéltliche Droge flhrt dazu, dall ein be-
wultloser oder schlafender Charakter sofort aufwacht und
handlungsfahig ist. Das Mittel wirkt allerdings nicht auf ein
Koma, welches durch Kopf- oder Hirnverletzungen oder durch
Gifte hervorgerufen wurde.

Todesqift

Dies ist der starkste chemische Kampfstoff in dieser Aufstel-
lung, und als Gas oder Injektion erhaltlich. Er wirkt wie ein Gift
der entsprechenden Stufe. Das Opfer stirbt sofort an einem
Stillstand der Herz-Kreislauf-Funktionen, wenn eine Std-Probe:
KB mit WM-5 x Stufe scheitert.

Wahrheitsdroge

Dieses Injektionsmittel wirkt wie ein Gift der entsprechenden
Stufe, wobei aber fur den Widerstand die Willenskraft des
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Opfers einzusetzen ist, mit WM- 5 x Stufe. Unterliegt es, so
wird es wahrend 1W6 Minuten nur die Wahrheit sagen, soweit
es dazu in der Lage ist. AnschlieBend ist wegen der hohen
kérperlichen Belastung eine Std-Probe: KB mit WM- 5x Stufe
auszufihren. Ein Fehlschlag kostet 2W6 LK und AK und fiihrt
zu 1W6 Stunden Koma; ein Desaster bedeutet den sofortigen
Tod. Ein Erfolg kostet nur 1W6 AK.

Werkzeuge

Mini-Werkzeug-Set

Dieses kleine Set mit Gurtelhalterung enthélt nur die nétigsten
Werkzeuge. Es ermdglicht einfachste Reparaturen. Allgemein
sollte wie bei Benutzung eines vollwertigen Sets verfahren, aber
ein WM von -20 bis -40 je nach Reparatur angerechnet werden.
Das ganze ist aber besser zu bewerten, als nur improvisiertes
Werkzeug.

Werkzeugset-Koffer

Die Grundausstattung fur sinnvollen Einsatz einer technischen
Fertigkeit. Ermdglicht entsprechend einfachere Reparaturen
aller Art.

Werkstatt

Eine Werkstatt reicht fur fast alle Reparaturen, ist aber kaum
transportabel, es sei denn, man verwendete ein geeignetes
Lastfahrzeug. In einem Raumschiff werden 5 Tonnen Verdran-
gung belegt, wenn man eine Werkstat installiert.

Komplette Werkstatt

Eine komplette Werkstatt 143t praktisch keine Winsche mehr
offen. Auf die meisten Reparaturen sollten WM von +20 und
mehr angerechnet werden; in eingeschranktem Male sind gar
eigene Konstruktionen mdglich. Zum Transport werden ein
Schwerlaster, zwei normale Laster oder 10 Tonnen an Bord
eines Raumschiffes benétigt.

Ortungs- und Kommunikationsgeréte

Translator

Ein Translator ist ein automatisches Ubersetzungsgerat. es ist
Ublicherweise mit allen gangigen Sprachen der Milchstrale (s.
Charaktere), d.h. den Verkehrssprachen der grofen Vdlker,
programmiert und kann aus ihnen und in sie jeweils eine Simul-
tanlibersetzung auf Niveau Muttersprache durchfiihren. W eite-
re, z.B. seltene Sprachen oder auch Fachvokabular lassen
sich auf Speicherkristall fir jeweils um die 100 Solar/Galax
nachkaufen.

Das Analysieren einer unbekannten Sprache ist méglich, wenn
der Translator ausreichend lange (ca. 30 Minuten) die entspre-
chende Sprache hért und analysieren kann. Zu diesem Zwecke
wurfelt er eine Probe mit Fertigkeitswert 75. Bei Erfolg be-
herrscht er die Sprache auf Niveau Grundkenntnisse; ab 150
sind es Fortgeschrittenenkenntnisse und ab 200 sogar die
eines Erfahrenen. Ein Desaster liefert falsche Ubersetzungen.
Bei einem normalen Fehler ist nach weiteren 30 Minuten ein
neuer Versuch gestattet. Um das Niveau anschliefend zu
verbessern, ist je 12 Stunden erneut eine Probe erlaubt, wenn
die Sprache weiterhin praktiziert wird. Ein Erfolg verbessert das
Niveau um eine Stufe, maximal aber auf Niveau 4, also Mutter-
sprachaquivalent. Sehr fremdartig strukturierte Sprachen kon-
nen negative WM bedeuten oder eine Analyse gar unmdglich
machen, Beispiel waren Sprachen, die keine Laute verwenden
oder die sich nur durch Tonmodulation (eine Sirene in unter-
schiedlicher Tonhdhe) ausdriicken.

Energieorter
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Ein kleines Ortungsgerat mit Gurtelhalterung, welches Energie-
aktivitdten aller Art (laufende Reaktoren und Stromverbraucher,
Energiewaffenschisse, Schutzschirme usw.) anmessen kann.
Die maximale Reichweite betragt ca. 50 km. Es sind Ortungs-
proben zum effektiven Einsatz erforderlich. Man kann davon
ausgehen, dall groRere Aktivititen (Energieschisse aller Art,
Schutzschirme, Reaktoren ab FahrzeuggréRe) sich auf gut 50
Prozent der Basisreichweite, noch starkere Aktivitdten (Atom-
explosionen, Schiffsreaktoren usw.) sogar auf das zehn- bis
hundertfache der Basisreichweite anmessen lassen, wahrend
die Ortung eines kleinen Verbrauchers (kleinere technische
Geréate aller Art) nur auf ca. 10% der Basisreichweite gelingt
und in bloRer Bereitschaft befindliche Geréte (z.B. Energiezel-
len) eine Ortungs-Probe mit WM -50 und mehr und eine Ann&-
herung auf wenige Meter erfordern. Weiterhin spielt eine Rolle,
wie viele verschiedene Aktivitdten im Ortungsbereich stattfin-
den.

Zum Standard eines jeden Energieorters gehort eine Daten-
bank, welche géngige Energiemuster fur einen Vergleich und
eine Identifikation enthalt, sowie eine Skala fur die gemessene
Intensitdt und Entfernung, die Richtung und das erkannte
Energiemuster.

Bioscanner

Ahnelt vom Aussehen her dem Energieorter, dient jedoch der
Entdeckung von Lebewesen. Die Reichweite betrégt ca. 10 km.

Lebewesen von MenschengréRe lassen sich auf die Basis-
reichweite feststellen, sehr groRe Konzentrationen oder grofie
Wesen (Wale, Menschenmengen) auch auf das zehn- bis
hundertfache. Sehr kleine Wesen (Mause usw.) erfordern
Distanzen von 10% der Basisreichweite und darunter.

Es 13Rt sich einstellen, wie die MindestgrélRe angezeigter We-
sen sein soll (Ublicherweise mausgroRR). Eine Skala zeigt die
georteten Wesen, ihre ungefédhre GroRe und Position, d.h.
Entfernung und Richtung, an. Sehr kleine Wesen (z.B. Insek-
ten) lassen sich nur auf kiirzeste Distanz oder in groRen Men-
gen orten. Eine Vergleichsskala ermdglicht es des weiteren,
unter Umstdnden Wesen nach ihrer Art einzustufen, da das
angezeigte Emissionsmuster sich z.B. bei Menschen und
Hunden durchaus unterscheidet.

Masseorter

Ahnlich dem Energieorter, dient jedoch dem Orten von Masse-
konzentrationen, wie sie z.B. durch unterirdische Metallan-
sammlungen oder auch durch Flugobjekte gebildet werden. Die
Reichweite betragt ca. 50 km.

Typischerweise lassen sich Objekte im Bereich ab Menschen-
groRe (50 - 100 kg) auf ca. 50% der Basisreichweite, sehr
groRe (Raumschiffe usw.) sogar auf das zehn- bis hundertfa-
che der Basisreichweite orten. Anders sieht es mit kleinen
Objekten aus. Im Ubrigen kann ein Objekt nicht geortet werden,
wenn es sich in unmittelbarer Nahe einer deutlich gréeren
Masse befindet, z.B. ein fliegender Mensch nahe einem Raum-
kreuzer.

Zur Ausstattung gehért eine Skala, welche Entfernung und
Richtung sowie die ungefdhre GroRe der georteten Masse
anzeigt.

Hohlraumorter

Dieses Ortungsgerate dient der Anmessung von Hohlrdumen,
normalerweise unterirdisch. Die Reichweite betragt ca. 1 km.

Hierbei ist es stark vom Material abhéngig, in welcher Tiefe und
bis zu welcher GréRe sich Hohlrdume anmessen lassen. Je
dichter ein Material, desto schwieriger wird es. Als Faustregel
mag gelten, dall Hohlrdume von mehreren Kubikmetern in
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normalem Erdboden sich auf bis zu 25% der Basisreichweite
anmessen lassen, sehr grof3e Anlagen sogar auf das zehn- bis
zwanzigfache der Basisreichweite.

Die Skala gibt Entfernung, Distanz und ungeféhre Grée des
georteten Hohlraumes an.

Chemsensor

Ein Chemsensor untersucht die umgebende Luft und analysiert
ihre Zusammensetzung. Hierbei zeigt er normalerweise die finf
héaufigsten Bestandteile mit ihrem Namen und dem Anteil an; es
18Rt sich jeweils auf die flinf ndchsthaufigsten umschalten. Das
Gerat kann so programmiert werden, daf} es bei der Ortung
nicht atembarer Substanzen, z.B. bei gewissen Mindestkon-
zentrationen, einen Alarmton abgibt.

Die Empfindlichkeit reicht aus, um Konzentrationen von min-
destens 1: 1.000 zu entdecken.

Analysator

Dieser kleine Kasten enthélt ein Aufnahmefach flr zu untersu-
chende Materialproben. Diese werden auf ihre Zusammenset-
zung analysiert, d.h. das Gerét liefert die einzelnen Verbindun-
gen und schliellich Elemente, aus denen sich die Probe zu-
sammensetzt nebst ihrer Konzentration. Ein solcher Vorgang
dauert um die 1W3 Minuten. Eine kleine Datenbank mit gangi-
gen Elementen und Verbindungen und ihren Eigenschaften ist
integriert.

Bio-Analysator

Der Bio-Analysator ahnelt dem Analysator, ist jedoch fur die
Analyse ausschlieRlich organischer Materie vorgesehen. Hier-
bei ist es mdglich, bis auf die molekulare Ebene hinab Darstel-
lungen vorzunehmen und gewisse genetische Grundinformati-
onen zu erhalten. Eine kleine Datenbank mit allgemeinen Infor-
mationen ist auch hier integriert.

Multiorter

Dieses Gerat kombiniert die Fahigkeiten eines Energie-, und
Masseorters sowie eines Chemsensors.

Sichthilfen

LV-Brillen und -Linsen

Dies sind klassische Systeme auf Lichtverstarkerbasis, welche
es ermoglichen, auch bei sehr schwacher Beleuchtung noch
optische Wahrnehmungen zu haben. Der Effekt entspricht dem
der Besonderen Fahigkeit der LV-Sicht auf Stufe 2, d.h. der
Benutzer kann alle WM durch schlechte Beleuchtung mit
Ausnahme solcher durch vdllige Dunkelheit durch 3 dividieren.
Sehr grelles Licht hat verstarkte Wirkung auf den Benutzer
eines LV-Gerétes, sofern dieser nicht zusatzlich einen Blend-
schutz verwendet: Es gilt WM-50 auf alle Widerstandsproben
gegen Blendeffekte, die Blendzeiten werden mit 10 multipliziert
und bei einem Desaster bei der Widerstandsprobe gelten die
Augen sogar als dauerhaft geschadigt (wie Trefferergebnis
"ausgefallen” im Kampf).

Blendschutz

Dies ist ein Polarisationsfilter, welcher vor Blendung durch
grelles Licht aller Art schiitzt. Der Benutzer kann alle Blendef-
fekte ignorieren, es sei denn, in einer Einzelbeschreibung wird
ausdrucklich ausgesagt, dall diese auch auf derart geschitzte
Charaktere wirken.

IR-Sicht
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Dieses System sieht im Infrarotbereich, was es ermdglicht,
praktisch alle WM durch schlechte Beleuchtung und Dunkelheit
weitestgehend zu neutralisieren. Der Charakter verhalt sich, als
beséale er die besondere Fahigkeit der Infrarotsicht.

Teleskopsicht

Eine Art Fernglasbrille: Der Benutzer kann beliebige Objekte
mit einem VergréRerungsfaktor bis zu x 20 betrachten, was es
ermdglicht, auf grofRe Distanz Details wahrzunehmen. Es
gelten alle Regeln, wie sie fiir die entsprechende Besondere
Fahigkeit dargestellt wurden. Beachten Sie aber, daR es sich
nicht um Mikroskopsicht handelt: Wie ublich sind eine Mindest-
entfernung zum zu betrachtenden Objekt und eine Mindestgré-
e erkennbarer Details vorgegeben.

Head-Up-Display (HUD)

Es handelt sich um eine Brille oder die Modifikation eines
Helmvisiers (gleicher Preis), die es ermdglicht, Daten ins Sicht-
feld des Benutzers einzublenden. Hierbei kann es sich um ein
projiziertes Fadenkreuz handeln, oder die Ergebnisse einer
Entfernungsmessung, oder auch die Statusdaten einer Waffe.
Bedingung ist jedoch, dal die Waffe iber eine Sensorverbin-
dung (siehe Waffenzubehdr) mit dem System verbunden ist
und einen passenden Adapter besitzt. Das Anschlief3en erfor-
dert 2 AP. Der Waffenpreis steigt um 10% an, wenn die Waffe
HUD-fahig sein soll; militéarische Waffen sind jedoch stan-
dardmaRig entsprechend ausgestattet. Im Gefecht bringt das
HUD WM+10 auf alle Angriffswiirfe des Benutzers und halbiert
den Schnell-WM. Es funktioniert nur mit Fernkampfwaffen.

Antiflex-Brille

Die Antiflex-Brille wurde im Konflikt gegen die Laurins entwi-
ckelt. Es handelt sich um ein Hilfsmittel, das es Personen im
Schutz eines Deflektorschirms erméglicht, andere Personen
mit aktivierten Deflektoren dennoch zu sehen.

Antiflex-Brillen werden mit Energiezellen betrieben; sie kdnnen
auch fest in einem Helm /HUD-Brille installiert werden. Beach-
ten Sie, dal eine Antiflex-Brille nur das Sehen von Personen
ermdglicht, deren Deflektor-Frequenz mit der Brille abgestimmt
wurde, d.h. man kann nicht automatisch jeden Deflektorschirm
durchdringen.

Infrarot-Spiirer

Ein Infrarot-Sprer ist ein kleines Gerat, welches hochempfind-
lich fur den Infrarotbereich ist. Es dient dazu, Infrarotspuren
vergangener Ereignisse sichtbar zu machen. Diese laufen
praktisch wie ein Film auf dem Monitor oder Holo-Projektor ab.
Hierbei ist wie bei der Beschreibung der PSI-Begabung des
Frequenzsehens zu verfahren, unter der Annahme eines Fer-
tigkeitswertes von 100 und einer Kraftstufe von 50. Vor allem
Polizeikrafte verwenden IR-Spurer bei der Spurensicherung an
Tatorten.

Ultraschallsichtgerate

Dieses spezielle System arbeitet auf der Basis von Ultraschall-
wellen, welche aktiv ausgeschickt werden. Ein Computersys-
tem rechnet dann die empfangenen Daten in ein Bild um,
welches auf die Innenseite der Brille projiziert wird. Das System
hebt alle WM durch schlechte Beleuchtung oder Nebel auf und
ersetzt sie durch einen einfachen WM-5 wegen der etwas
ungewohnten Sicht. Interessant ist, dal} dieses System auch
gegen durch Deflektor verborgene Ziele funktioniert. Nachteilig
ist, dal der Benutzer leicht anzupeilen ist,wenn jemand den
Ultraschallbereich iberwacht. Aulerdem zeigt das projizierte
Bild nur geringe Details der Objekte und natirlich keine Farben.
Die maximale Reichweite in offenem Gelande liegt bei ca. 500
Meter. Im Vakuum funktionieren Ultraschallgerate natirlich
nicht.
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Diverse Ausriistungsgegenstiande

Bioplast-Verkleidungsset

Dieser kleine Koffer enthalt Utensilien, um das Aussehen
vollstédndig zu veréndern. Es handelt sich um Nasen, Ohren
usw. aus Bioplast, einem Material, das nur eine griindliche
medizinische Untersuchung von echtem Gewebe unterschei-
den kann. Mittels eines solchen Sets ist es sogar mdglich, sich
das Aussehen eines Fremdrassigen zu verleihen.

Reparatursysteme

Samtliche Gerate kdnnen selbstreparierend gekauft werden.
Dies erhéht den Preis um 100% bei einem Fertigkeitswert des
Reparatursystems von +50. Jeweils +10 auf den Wert erhdhen
den Preis um weitere 100%.

Mini-Lab

Ein Mini-Lab ermdglicht es, bedingt gangige chemische oder
biologische Reaktionen durchzuftihren, um z.B. Substanzen
herzustellen, Zellkulturen zu ziichten usw. Bei komplexeren
Plénen sollten negative WM von -20 bis -75 angerechnet wer-
den. Die maximale Kapazitat liegt aber bei ca. 1 Liter Produktion
je Stunde.

Kletter-Schuhe und -Handschuhe

Eine Erfindung der Biotechnologie. Diese Schuhe bzw. Hand-
schuhe bestehen aus einem Spezialmaterial, welches auf
biologischer Basis hergestellt wurde und &ahnlich z.B. dem Bio-
Haus in gewisser Weise lebt. Man orientierte sich an den
Gliedmalfen von Insekten, welche an senkrechten Wanden und
gar glatten Oberflachen klettern kdnnen.

Verwendung von Schuhen bzw. Handschuhen bringt jeweils
WM+25 auf alle Kletter-Proben und ermdglicht es, an beliebi-
gen Wanden und auch Zimmerdecken Kletterversuche zu
unternehmen, wenn sowohl Schuhe als auch Handschuhe
benutzt werden. Nachteil ist, daR viele andere Aktionen einem
Kletterhandschuh-Trager erschwert werden: WM - 50 auf alle
Fingerfertigkeits-Aktionen.

Universal-Schreibstift

Dieser kleine, einem Kugelschreiber nicht unéahnliche Stift kann
jede bekannte Oberflache, also Glas, Papier, Kunststoffe,
Pflanzen usw. beschreiben. Die Schrift ist praktisch unaus-
léschlich. Eine Patrone reicht fiir ca. 100 DIN-A4-Seiten Text.
Verschiedene Farben sind erhaltlich.

STOG-Séure

Ebenfalls ein Produkt der Biotechnologie und der fortgeschrit-
tenen Chemie. STOG-Séaure 16st praktisch jede Substanz auf,
weswegen man sie in einem Kraftfeld-Behalter aufbewahren
muf3. Eine Dosis von 10 ml reicht, um bis zu 1 kg der meisten
Substanzen einschlieflich des héartesten Stahls aufzuldsen.
Der Strukturschaden liegt bei ca. 10.000 Punkten je Runde je
10 ml, bei einer Wirkungsdauer von 1W6 Runden Gegen
organische Materie ist die Séaure ebenfalls sehr effektiv. Ein
einziger Spritzer (1 ml) verursacht fiir 1W6 Runden je Runde
5W6 Schaden. Einzige Neutralisationsmdglichkeit ist ein spe-
zielles Mittel, welches zum gleichen Preis wie die Saure erhalt-
lich ist und diese sofort bis zu einer Menge gleichen Volumens
neutralisiert.

Druckzelt

Dieses Zelt fir zwei Personen ist vakuumtauglich, es verfugt
sogar Uber eine einfache Luftschleuse. Der Sauerstoffvorrat
reicht fir zwei Personen fiir 144 Stunden.

Das Kunststoffmaterial bietet einen gewissen Strahlenschutz
(doppelte Widerstandszeit) und hat einen Schutzwert von 5
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gegen alle Angriffsformen. AuRerdem isoliert es gegen Tempe-
raturen bis zum absoluten Nullpunkt oder bis + 300 Grad
Celsius.

Temperatur-Anzug

Dieser Anzug aus einem isolierenden Material, der jedoch nicht
druck- oder vakuumfest ist, bietet Schutz gegen Temperaturen
zwischen -100 und + 200 Grad Celsius. Ein transparenter
Kapuzenhelm ist integriert. Der Schutzwert gegen Angriffe ist
3, bzw. 6 gegen alle thermischen Waffen wie z.B. Im-
pulsblaster.

Umwelt-Schild

Diese Anwendung der Kraftfeld-Technologie besteht aus einem
kleinen kastenférmigen Generator, welcher ein schwaches
Schirmfeld um den Benutzer legt. Dieses Feld schiitzt nicht vor
Angriffen, aber es erhdlt die Innentemperatur bis zu einer
Differenz von 50 Grad Celsius nach auflen und wehrt z.B.
Wind, Regen, Hagel, Insektenschwarme usw. problemlos ab.
Das Feld ist durchlassig fir Molekile aller Art, also auch Atem-
luft, demzufolge schutzt es nicht vor den Folgen eines Vaku-
ums.

Enterpistole

Die Enterpistole verschielt auf magnetischer Basis oder mittels
Gasdruck einen Haken, der sich in fast jeder Materie fest
verankern kann. Ausgenommen sind nur sehr harte Substan-
zen, oder sehr brockelige. Die Reichweite liegt bei ca. 50 Me-
tern. Zum Gebrauch ist Schrotflinten-Fertigkeit einzusetzen.
Ein Treffer zeigt an, dal der Haken sein Ziel erreicht hat. Da
sich an ihm ein diinnes, aber sehr belastbares Seil befindet, ist
es damit mdglich, z.B. eine Mauer zu ersteigen oder einen
Abgrund zu Uberwinden. Durch einen kurzen, Uber das Seil
Ubertragenen Impuls kann dann der Haken wieder problemlos
geldést und das Seil mittels der integrierten Winde eingeholt
werden.

Die Magnetversion (dhnlich einem Nadler) bendtigt fir 50
Einséatze eine B-Zelle. Die Gasdruck-Variante hat eine Gaspat-
rone (10 Galax /Solar), die fur 25 Einséatze ausreicht.

Kaltlicht-Lampe

Diese Lampe enthalt ein Leuchtmittel, welches keine Betriebs-
energie bendtigt. Sie strahlt keine Warme ab, sondern liefert ein
kaltes Fluoreszenzlicht, welches in einem Kegel ca. 20 Meter
weit reicht.

Filtermasken

Filtermasken dienen dem Uberleben in verschmutzten Atmo-
sphéren. Sie filtern schadliche Bestandteile wie Kohlenmono-
xid, Reizstoffe, Schwefelverbindungen usw., nicht aber Kampf-
gase, aus der Luft. Der Filter muf hierbei im Schnitt alle 7 Tage
ersetzt werden, was 50% des Anschaffungspreises der Maske
kostet.

Verdichter-Maske

Eine Verdichter-Maske gestattet es, auch in dlnneren Atmo-
sphdren zu atmen. Sie enthélt einen Kompressor und eine
Sauerstoffpatrone und ist geeignet fur einen Druck bis zu 0,5
Atmosphéaren oder einen Sauerstoffgehalt bis zu minimal 6 %.
Die Maske ist auch als Kombination mit einer Filtermaske
erhaltlich.

Verdiinnungs-Maske

Die Verdinnungs-Maske ist das Gegenstiick. Sie verhindert
den Sauerstoffrausch in einer zu dichten oder zu sauerstoffrei-
chen Atmosphare. Werte bis zu 2 Atmosphéaren oder 30%
Sauerstoff lassen sich ausgleichen. Die Maske ist auch als
Kombination mit einer Filtermaske erhaltlich.
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Gasmaske

Eine Gasmaske dient dem Schutz vor geféahrlichen, meist als
Waffe verwendeten Gasen. Wird sie getragen, so sind alle als
Atemgift eingestuften Gase gegen den Trager fir 6 Stunden
wirkungslos. AnschlieBend sollte die Maske ersetzt werden.

Prospektoren-Basisset

Dieser mittelgrole Metall- oder Kunststoffkoffer enthalt die
Ausrustung, die ein Prospektor benétigt, um kleinere Erzproben
zu nehmen und zu untersuchen. Das Set wird Ublicherweise
bei Expeditionen mitgefiihrt, wenn man nach Rohstoffvorkom-
men sucht. Ein echter Abbau im groRen Stil ist hiermit nicht
madglich, sondern nur die Ausbeutung kleinster Mengen, ca. um
die 1 bis 5 kg je Arbeitstag.

Schlafsack

Ein einfacher Schlafsack, der einer Person Platz bietet und fir
eine halbwegs warme und erholsame Nacht sorgen kann. Die
gefitterte Version ermdglicht es, ohne weiteren Schutz im
Freien zu ubernachten und dennoch halbwegs angenehme
Nachte zu verbringen. Zum Transport 1aBt ein Schlafsack sich
binnen kurzer Zeit (eine Minute) zu einem nicht allzu gro3en
Gepackbiindel verstauen.

Zelt

Zelte sind in den verschiedensten GroRen erhéltlich. Das
Aufstellen dauert je nach Ubungsstand der Beteiligten, der
ZeltgréRe und dem W etter zwischen einigen Minuten und einer
Stunde. Zum Transport lassen die groReren Zelte sich in meh-
rere Traglasten aufteilen.

Taschenlampe

Eine kleine Lampe, normalerweise batteriebetrieben, welche
einen Lichtkegel von ca. 10 Meter Lange liefert. Kleinere Model-
le erhellen meist auch nur kleinere Bereiche. Die Batterien
reichen fur gut einen Tag Dauerbetrieb.

Feuerzeug

Ein kleines Feuerzeug, meist mit Gas als Brennstoff, welches
es ermdglicht, fir 1 AP eine kleine Flamme zu erzeugen, um
z.B. eine Kerze zu entziinden, eine Zigarette, ... GroRere
(Sturm-) Feuerzeuge sind sogar weitestgehend windu-
nempfindlich, kosten aber mehr.

Streichhélzer

Eine andere gangige Feuerquelle sind Streichhdlzer. Sie er-
mdglichen es fiir 2 AP, ein Feuer zu entziinden, sind aber sehr
feuchtigkeits- und windempfindlich.

Rucksack

Ein Rucksack gestattet es, Ausristung bequem auf dem RU-
cken zu verstauen. Je nach Geschmack kénnte er aus Leder,
Leinen, Kunststoff oder anderen Materialien bestehen. Typi-
sches Fassungsvermdgen sind 25 kg, die nur zu 1/5 auf die
Traglast angerechnet werden. Ein gefillter Rucksack liefert
aulRerdem 4 Punkte Schutzwert gegen Angriffe auf die Treffer-
zone Ruicken.

Tasche

Ahnlich einem Rucksack. Eine Tasche mit einem Trageriemen,
die ca. 10 kg Material fal’t, welche nur zu 50% auf die Traglast
angerechnet werden.

Kommunikationsgerate

Funkgerate
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Ubliche, im normalen Wellenbereich arbeitende Funkgeréte,
erreichen als tragbare Gerate um 2435 Reichweiten um 1.000
Kilometer, wenn die Bedingungen gut sind. Geréte fiir spezielle
Frequenzen (z.B. Poalizei- oder Militarbereiche) sind teurer und
nicht ganz so legal... Die Reichweite steigt mit jeder weiteren
Epoche mit einem Faktor von 2. Armbandgerate beginnen mit
einer Reichweite von 10 km.

Hyperkom

Tragbare Funkgerate fir den funfdimensionalen Bereich, d.h.
Uberlichtschnelle Geréte, haben eine Ausgangsreichweite von
einem Lichttag um 2435. Jede weitere Epoche erhdht diese
Reichweite mit einem Faktor von 10.

Telefone

Die meisten besiedelten Welten sind mit einem Telefonnetz
Uberzogen, welches mittels Satelliten arbeitet und praktisch
jeden Punkt des Planeten erreichen kann. Gangige Mobiltelefo-
ne kénnen dieses Netz verwenden. Auf manchen Kolonialwel-
ten mag man aber feststellen, da nur der Raumhafen und die
Stadte abgedeckt werden.

Medientechnik

Holoprojektor

Ein Holoprojektor kann ein beliebiges dreidimensionales, véllig
lebensecht wirkendes Hologramm erzeugen, z.B. von einem
Fernsehsignal oder aus den gespeicherten Daten einer Daten-
bank. Fur einen gangigen Projektor liegt hierbei die Maximal-
groRe des Hologrammes bei einer Bereich von 1 Meter Lange x
1 Meter Breite x 3 Meter Hohe. GroRlere Gerate, wie man sie
z.B. in den meisten Wohnungen, aber auch in der Zentrale
eines Raumschiffes finden wird, erreichen aber sehr viel gréRRe-
re Volumen.

Ein solches Hologramm kann sich natirlich bewegen, und eine
passende Stereo-Gerduschunterlegung ist kein Problem.
Hiermit ware es auch mdglich, sein Aussehen zu verandern,
indem man ein Hologramm Uber sich selbst projiziert, oder z.B.
zum Beeindrucken von Eingeborenen einen kleinen Drachen zu
projizieren, oder einen Geist, oder... Einzige Grenze ist das,
was man einprogrammiert - ein Bild wird naturlich um so echter
wirken, wenn es von einem Original abgefilmt wurde.

TriVid-Projektor

Dies ist der Fernseher der Zukunft, wenn man nicht gleich
einen Holoprojektor benutzt. TriVid-Schirme kénnen dreidimen-
sionale Bilder (noch keine Hologramme) an jede beliebige
Oberflache projizieren, natirlich mit Stereosound und allem
Drum und Dran. Hierbei sind Funktionen wie ein integrierter
Recorder, die Mdglichkeit, Standbilder zu schalten, mehrere
Sender parallel nebeneinander zu sehen oder die Méglichkeit
einer Ausschnittsvergroerung schon lange der absolute Mini-
malstandard.

Nicht vergessen: So etwas wie feste Bildschirme gehért seit
dem 21.Jahrhundert in die Mottenkiste.

Datenlesegerat

Dieses kleine Gerdt mit Flach-, spater Holografie-Bildschirm
dient dazu, Informationen auf einem Speichermedium in lesba-
rer Form darzustellen.

Film- und Fotokameras

Typische Foto- oder Filmkameras sind praktisch narrensicher
zu bedienen (WM +50 und mehr auf Fotografie-Proben). Sie
ermdéglichen dreidimensionale Aufnahmen aller Art. Haufig
verwendet man anstelle optischer Linsen aus Glas oder Kunst-
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stoff ein Gravitationsfeld, was erstaunliche VergréRerungsef-
fekte ermdglicht.

Speichermedien

Gangige Speichermedien in der Computertechnik, Medientech-
nik usw. sind optische Speicherkristalle. Es handelt sich um
kleine wurfelférmige Kdérper mit ca. 1 cm Kantenlange, die
relativ widerstandsfahig gegen tégliche Probleme wie Hitze und
Kélte (- 100 bis + 800 Grad Celsius), direkte Beleuchtung,
Magnetfelder usw. sind und eine sehr hohe Speicherdichte
bieten. Ein solcher Kristall bietet Platz fir ca. 10.000 Terabyte
(ca. 10 Trillionen Byte). Dies reicht fur ca. 8 Stunden hochauf-
I6sende Drei-D-Filmaufnahmen, 1 Stunde Hologrammbilder
oder etliche Trillionen Schreibmaschinenseiten.

Personal-Computer

Ein typischer Computer fir den Heimanwender. Das System
benutzt einen dreidimensionalen Schirm und schlieRlich ab 400
NGZ eine Holoprojektion (s.o.). Dateneingabe erfolgt mittels
Tastatur, Sprache oder Beriihrung des Bildschirmes bzw. des
Holos.

Die Leistungsfahigkeit des Computers liegt etwa bei einem
Zehntel derjenigen des kleinsten in der Epoche gebrauchlichen
Schiffscomputers (s.Raumfahrt). Einrichtungen zur DatenUlber-
tragung sind serienmaRig, ebenso wie perfekte Ton- und Bild-
qualitdt. Es handelt sich allerdings nicht um ein KI-System,
wenn der Computer auch durchaus "eigenstandige" Aktionen
ausfuhren kann. Gangige Software ermdglicht selbstandige
Suche in allen Datenbanken nach Informationen, Schreibarbei-
ten, Bild- und Tonbearbeitung aller Art und vieles mehr.
Nachstgroere Stufe sind normalerweise die Hauscomputer.

Mini-Computer

Dieses kleine Computersystem ist sozusagen die gangige
Version des Notebook-Rechners des spaten 20.Jahrhunderts.
Es verwendet bis zur Epoche 3430 noch einen Monitor, so daf}
das angegebene Gewicht gilt. AnschlieBend ermdglicht ein
Holo-Display, das bei Bedarf projiziert wird, eine Senkung des
Gewichts auf 0,25 kg und der GréRe auf ArmbandgréRe, da
zeitgleich die Tastatur wegféllt und durch die Holoprojektion
ersetzt wird.

Ubliche Eingabemedien sind Sprache und Dateniibertragung,
sowie Tastatur- oder Bildschirmeingaben. Die Leistungsfahig-
keit entspricht etwa dem halben Wert des oben vorgestellten
Personalcomputers.

Mini-Positronik

Dieses Gerét hat etwa die halbe Leistung eines Schiffscompu-
ters und verflgt Uber gewisse Kl-Fahigkeiten (improvisiert alle
denkbaren Programme mit W ert+75). Ansonsten entspricht es
dem Mini-Computer.

Mini-Syntronik

Syntroniken sind Uberlichtschnelle Rechner. Dieses Gerat hat
etwa die halbe Leistung eines Schiffscomputers und verflgt
Uber verbesserte KI-Fahigkeiten (improvisiert alle denkbaren
Programme mit Wert+99). Ansonsten entspricht es dem Mini-
Computer.

Drucker

Gangige Drucker sind nicht viel gréRer als ein Blatt A4-Papier,
wobei sie sich fir den Transport noch zusammenlegen lassen.
Es ist mit ihnen mdglich, Formate bis A4 (bei anderen Typen
auch groRer) in Farbe zu bedrucken, und zwar sowohl Papier
als auch z.B. Folien oder Stoffe. Tinte ist ca. alle 2.000 Blatt
nachzufillen.
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Uberwachungstechnik

Samtliche Geréate der folgenden Abschnitte sind auch in Ge-
heimdienstqualitat erhaltlich. Gehen Sie davon aus, dal} Gerate
je WM+10 beim Einsatz einen verdoppelten Preis besitzen und
die Legalitat je WM+20 um 1 absinkt.

Wanze + Empféanger

Eine typische Wanze ist ein Abhdrgerét, welches Audiosignale
aufzeichnet. Sie ist nur wenige Millimeter grof und kann z.B. an
Kleidungsstiicken oder einer Wand kleben, was ihre Spezial-
oberflache problemlos erméglicht. Eine Variante wird mit einer
Nadlerwaffe verschossen.

Die Ubermittlungsreichweite beginnt mit 1 km, wobei jede
weitere Epoche dies verdoppelt. Hierbei kann die Wanze auf
dauerndes Senden programmiert werden, oder aber, nicht
zuletzt um eine Anmessung zu verhindern, so eingestellt sein,
daR sie zu einem festgelegten Zeitpunkt oder nach Empfang
eines Codesignals in einem komprimierten Kurzimpuls alle
aufgezeichneten Informationen Gbermittelt.

Der Empfanger ist das entsprechende Gegenstlick, praktisch
wie ein Funkempfénger, aber auf die Frequenz der Wanzen
eingestellt und mit einem kleinen Kontrolifeld fur deren Pro-
grammierung versehen.

Wanzenscanner

Dieses Gerat von der Grofle eines typischen Scanners dient
dazu, aktive Uberwachungs- und Aufzeichnungsgerdte zu
entdecken, und zwar sowohl solche, die nur senden, als auch
passive Recorder.

Die Untersuchung eines Bereiches von 3 Kubikmeter dauert
eine Minute in der Epoche der Einfiihrung. Jede weitere Epo-
che halbiert diese Zeitspanne. Es wird dann eine Probe mit
Wert 50 gewdrfelt (+10 je weiterer Epoche). Gleichzeitig gilt
WM - (Epochen-Differenz Wanze - Scanner) x 10 auf den
Wourf. Ein Resultat von 100 oder mehr entdeckt sendende
Wanzen, fiir reine Aufzeichnungsgeréate ist ein Ergebnis von
150 erforderlich.

White-Noise-Generator

Ein White-Noise-Generator erzeugt Stérgerdusche, die es
innerhalb eines Bereiches von 2 Meter Radius um das Gerat
unmdglich machen sollen, eine Abhdraktion mittels Richtmikro-
fonen oder Wanzen vorzunehmen. Alle derartigen Geréte
mussen ein Duell mit Wert 50 (+ 10 je weiterer Epoche) gegen
den W hite-Noise-Generator (Wert 75, + 15 je weiterer Epoche)
gewinnen, oder eine Abhdraktion bringt nur sinnlose Geréu-
sche.

Richtmikrofon

Ein Richtmikrofon wird benutzt, um eine Unterhaltung oder
andere Gerdusche in bis zu 25 Meter Distanz (x 2 je weiterer
Epoche) abzuhdren. Man hért in diesem Fall die entsprechen-
den Toéne, als wirden sie in ein bis zwei Metern Abstand er-
zeugt.

Stérsender

Stérsender beeinflussen die Funkkommunikation aus oder in
einen Bereich, der bei Einfuhrung einer Kugel von 100 Meter
Durchmesser entspricht. Jede weitere Epoche verdoppelt
diesen Durchmesser.

Wer in diesem Bereich eine Normalfunk-Kommunikation ver-
sucht, mul ein Duell Kommunikationsfertigkeit gegen den
Benutzer des Stdrsenders gewinnen. Hierbei gilt der Epochen-
WM wie bei Wanzen, und allgemein WM+25 fiir den Stérsen-
der-Benutzer. Uberlicht-Kommunikation bleibt unbeeintrachtigt.
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Elektronisches Schilo

Gangige SchloRtechnik sind elektronische Schidsser. Diese
benutzen meist einen Zahlencode mit einem Bedienfeld, mitun-
ter aber auch eine Codekarte, z.B. die ID-Karte. Die Stufe des
Schlosses ist multipliziert mit 5 als WM auf einen Einbruchs-
versuch anzurechnen.

Retina-SchioR

Ein SchloR mit Retinascanner fiihrt eine Uberpriifung des
Retinamusters durch Augenscanning durch. Dies dauert nur
wenige Sekunden. Auch hier gilt die Stufe x 5 als negativer WM
bei Einbruchsversuchen. Zusétzlich gilt aber ein WM von -20,
da Retinaschlésser schwieriger auszutricksen sind - es gibt
keinen Code, sondern nur das Auge des Berechtigten oder eine
Uberbriickungsschaltung kann sie &ffnen.

Fingerabdrucks-SchloR

Ein SchloR mit Fingerabdrucksscanner fiihrt eine Uberpriifung
des Fingerabdrucks, meist durch Berlhrung, durch. Dies
dauert nur wenige Millisekunden. Auch hier gilt die Stufe x 5 als
negativer WM bei Einbruchsversuchen. Zusatzlich gilt aber ein
WM von -10, da Fingerabdruckschlésser schwieriger auszu-
tricksen sind - es gibt keinen Code, sondern nur ein Finger des
Berechtigten oder eine Uberbriickungsschaltung kann sie
offnen.

Elektronischer Dietrich

Die meisten Schldsser sind elektronische Konstruktionen, die
keine Schlussel mehr besitzen, sondern auf Codekarten oder -
worter, Fingerabdriicke, Retinamuster 0.4. reagieren. Ein elekt-
ronischer Dietrich dient dazu, diese Schlésser zu Uberbriicken.
Fehlt ein solches Gerat und man verfugt z.B. nur Uber ein
Elektronik-Werkzeugset, so gilt WM-20 bis -30 auf den Ein-
bruchsversuch.

Fahrzeuge und Antigrav-Technik

Grav-Fahrzeuge sind die Ublichen Fortbewegeungsmittel auf
fast allen Welten der Milchstralle. Diese Fahrzeuge schweben,
indem sie die Schwerkraft neutralisieren. Die Fortbewegung
geschieht durch entsprechend gerichtete Gravitationsimpulse
oder bei sehr schnellen Fahrzeugen auch durch Impuls- oder
RuckstoRantriebe. Der Antrieb geschieht durch Fusionsreakto-
ren (vorher Batterien = Energiezellen oder Solarenergie bzw.
Verbrennungsmotoren auf Wasserstoffbasis.).

Kolonialwelten und Forschungsmissionen setzen mitunter auch
andere Fahrzeugtypen, d.h. vor allem Rad- und Kettenfahrzeu-
ge, ein.

AGF (All-Gelénde-Fahrzeug)

Dies ist ein Sammelbegriff fir Rad- und Kettenfahrzeuge, die in
der Lage sind, praktisch alle Gelandeformen zu durchqueren.
Meist ist der Innenraum sogar vakuumdicht versiegelt und mit
einem Lebenserhaltungssystem und einer Luftschleuse verse-
hen. Entscheidender Unterschied von Rad- und Kettenversio-
nen ist, dal} letztere besser in sehr unzuganglichem Gelénde
zurechtkommen, Radfahrzeuge auf gutem Geldnde aber
schneller sind.

Die Geschwindigkeiten bewegen sich fiir Radfahrzeuge zwi-
schen 80 und 120 km/h auf StralRen, im Geldnde deutlich
weniger. Kettenfahrzeuge erreichen Héchstgeschwindigkeiten
um 80 km/h.

Die gepanzerten Versionen dienen vor allem militérischen
Zwecken. Beide Varianten kénnen aber mit einem Geschitz-
turm fir Schwere Waffen, meist Strahlwaffen, Raketen- oder
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Nadelgeschitze, ausgestattet werden. Ein solcher Turm erhéht
bei 180-Grad-Schuf¥feld den Fahrzeugpreis um 20.000 So-
lar/Galax und bei 360-Grad-Bereich sogar um 40.000 So-
lar/Galax zuzlglich des W affenpreises.

Gleiter

Als Gleiter bezeichnet man alle Formen von Grav-Fahrzeugen,
gleich ob zum Personen- oder Lastverkehr. Sie variieren zwi-
schen kleinen Zweipersonengleitern und schweren Lasttrans-
portern von 20 und mehr Meter Lange. In dieser Hinsicht ah-
neln sie den benzingetriebenen Fahrzeugen des terranischen
20.Jahrhunderts. Ublicherweise lassen sich Geschwindigkeiten
bis zu 1.000 km/h je nach Typ und Beladung erreichen.

Auf den Welten der Milchstralle bestimmen Gleiter weitestge-
hend das Bild des StralBenverkehrs und des planetaren Luft-
verkehrs.

Der gangige Gleiter in der Tabelle ist ein Vierpersonenmodell
mit geschlossener Kabine, sozusagen der Grav-PKW.

Als Sportgleiter ist ein auf Geschwindigkeit gebauter Zweisit-
zer mit entsprechend schnittigem Design definiert worden.

Der Grav-Transporter falt bis zu 8 Personen (oder 200 kg
Fracht anstelle je einer Person) und ist vakuumdicht mit einem
Lebenserhaltungssystem. Die gepanzerte Variante, auch Shift
genannt, wird vom Militér benutzt. Beide kénnen wie fir AGF
beschrieben mit einem Geschiitzturm versehen werden.

Kampfgleiter sind militdrische Fahrzeuge fiir Patrouillen und
Scouteinsétze. Sie tragen meist zwei starr in Fahrtrichtung
montierte Waffensysteme an den Stummelfligeln oder in der
Bugspitze. Zwei Personen finden in diesem Gleiter Platz, der
vakuumdicht versiegelt ist.

Shifts sind Allzweckfahrzeuge, die sowohl einen Ketten- als
auch einen Antigravantrieb besitzen. Sie kénnen vakuumdicht
verschlossen werden und verfliigen zusatzlich tber ein Peri-
skop und diverse Einbauten wie eine kleine Medo-Station. Die
Militarvariante ist stark gepanzert und mit einem Geschitztum
versehen. Der Shift bietet bis zu zehn Personen problemlos
Platz, bei gréRerer Zuladung wird es eng und unbequem. Ein
kleines Impulstriebwerk macht das Fahrzeug sogar begrenzt
raumflugfahig, allerdings mit sehr geringer Beschleunigung.

Der Grav-Laster schlief3lich ist ein Schwertransporter fir ca.
15 Tonnen Fracht-Zuladung.

Fluggiirtel und Antigravtornister

Ein Antigravtornister ist ein rucksackgrofies Gerat mit Steue-
rungskonsole, welches es einem Charakter ermdglicht, frei zu
fliegen. Normalerweise erlaubt es ein Ublicher Tornister, eine
Geschwindigkeit von bis zu 500 km/ h zu erreichen. Allerdings
ist es empfehlenswert, sich bei hdheren Geschwindigkeiten, ca.
ab 100 bis 200 km/h, um einen Schutz gegen Wind zu bemu-
hen, wie z.B. einen geschlossenen Raum- oder Kampfanzug
oder einen leichten Schutzschirm.

Ein Fluggiirtel ist die logische Weiterentwicklung: Es handelt
sich um einen umzuschnallenden Gurtel. Die Leistung ent-
spricht der eines Antigravtornisters. Vorteil ist, dall der Gurtel
langst nicht so klobig ist.

Beide Geratetypen ermdglichen es auRerdem, eine Schwerkraft
von bis zu 20 g zu neutralisieren.

Antigravmodule

Die Technik der Antigravitation macht es mdglich, beliebige
Ausrustungsgegenstande mit kleinen Antigravmodulen zu
versehen, welche deren Gewicht auf annéhernd Null reduzieren
und so den Transport erleichtern. Vor allem schwere W affen
aller Art werden gerne auf diese Art modifiziert. Man beachte
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aber, dall die Masse unverandert bleibt, man also seine Prob-
leme haben wird auch beim Beférdern von 100 kg, deren Ge-
wicht auf O reduziert wurde. Hier entscheidet im einzelnen der
Spielleiter auf WM und Folgen.

Mini-Gravitator

Dieses kleine Gerat dient dazu, die Auswirkungen héherer oder
niedriger Schwerkraft auf den Benutzer zu kompensieren.
Typischerweise kann es eine Schwerkraftdifferenz bis zu 3 g
neutralisieren.

Antigravplatten

Eine Platte unterschiedlicher Grundflache, die mit einem An-
tigravsystem versehen ist, das es ihr erméglicht, zu schweben.
Antigravplatten werde vor allem beim Umladen von Fracht
eingesetzt, sie kénnen aber allgemein benutzt werden, um
Gegensténde gewichtlos zu machen. Ublicherweise betragt die
Maximalgeschwindigkeit beim Einsatz 10 bis 50 km/ h je nach
Beladung.

Energieversorqung

Die meisten Objekte benétigen eine Energieversorgung. Ubli-
cherweise ist in den Ausriistungslisten angegeben, ob dies der
Fall ist. Die Betriebsenergie wird hierbei normalerweise durch
Energiezellen geliefert. Diese lassen sich mit heutigen Batte-
rien, oder um genauer zu sein Akkus, vergleichen, sie sind aber
sehr viel leistungsfahiger. Man klassifiziert Energiezellen mit
Buchstaben, wobei die wichtigsten mit A bis F abgekiirzt wer-
den. Grob kann man sagen, dal} die Leistung sich mit jeder
Stufe verzehnfacht. Sehr kleine Zellen werden mit AA, AAA
usw. eingestuft.

Alle Energiezellen kénnen aufgeladen werden. Hierzu bendtigt
man einen passenden Adapter, und einen Anschluf} an eine
Energiequelle wie einen Schiffsreaktor oder das Stromnetz
eines Planeten. Die Aufladezeit ist abhangig vom Zellentyp: A-
Zellen bendtigen eine halbe Stunde, jede weitere Stufe verdop-
pelt die Aufladezeit.

Tabelle: Energiezellen

Zelle Preis Gewicht/kg
AA 10 0,025

A 20 0,1

B 50 0,2

Cc 100 04

D 150 0,5

E 500 1

F 1000 25

Samtliche Daten von Ausrlstungsgegensténden beziehen sich
auf die Epoche 2435 AD, sofern nichts anderes angegeben ist.
Jede weitere Epoche erhdht dann die Betriebszeit um 50%,
ausgehend vom Grundwert.

Andere Methoden der Energieversorgung sind der Anschluf3 an
ein Stromnetz oder die Verwendung kleiner Reaktoren. Dies
wird aber normalerweise nur ab einer gewissen GerategroRRe
mdglich, da selbst die kleinsten Fusionsreaktoren noch 1 bis 2
kg wiegen. Ein solcher Reaktor wiirde jedoch einen fast unbe-
grenzt langen Betrieb (s. Beschreibungen der Reaktoren)
ermdglichen.
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Reaktoren

Ein Fusionsreaktor gestattet es, beliebige Systeme mit seiner
Hilfe zu betreiben. Die maximale gleichzeitige Leistungsabgabe
der vorgestellten Geréate entspricht der Leistung von zehn F-
Zellen. Hierbei reicht der Brennstoff fiir ein halbes Jahr Dauer-
betrieb als F-Aquivalent. Der Antimaterie-Reaktor hat die glei-
che Leistung, ist aber kleiner und leichter.

Raum- und Kampfanziige

Es sind die verschiedensten Formen von Schutzkleidung ge-
brauchlich, um den Bedingungen des Weltraums und fremder
Planeten standzuhalten oder die Aussichten im Gefecht zu
verbessern.

Im einzelnen 1aRt sich nach dem folgendem System ein solcher
Anzug nach den persénlichen Wiinschen zusammenstellen.
Allerdings haben sich im Laufe der Zeit diverse Standardmodel-
le entwickelt, die einen nicht zu unterschatzenden Preisvorteil
aufgrund der industriellen Massenproduktion besitzen.

Als Kampfanzug bezeichnet man Ublicherweise militérische
Ausfiihrungen von Schutzkleidung, die mit entsprechenden
Schutzschirmen oder gepanzertem Material versehen sind.

Das Gewicht aller Einbauten wird nur halb angerechnet, wenn
der Anzug getragen wird. Die Steuerung der Einbausysteme
erfolgt Ublicherweise mittels eines Sensorfeldes am Girtel-
oder Handbereich. Ab 400 NGZ ist es des weiteren Ublich,
Blickschaltungen im Helm unterzubringen, d.h. das System
wertet bestimmte Blickrichtungen des Benutzers als Befehle
aus.

Anzugmaterial

Das Grundmaterial eines Raumanzuges kann aus normalen
Kunstfasern, aber auch aus typischem Schutzkleidungsstoiff
bestehen. Die Tabellen liefern fiir die verschiedenen Anzugsty-
pen die Schutzwerte und Vert-WM. Das Gewicht eines solchen
Grundanzuges (ohne Einbauten) betragt 20% des Tabellenwer-
tes. Die Grundpreise sind wie folgt:

Anzige aus selbstflickendem Material kosten das anderthalb-
fache; andernfalls sind nur Flicken in Auflentaschen beigefiigt.
Alle militérischen Anziige und Flotten-Anzlige sind selbstfli-
ckend ausgelegt.

Typ Grundpreis
leichter Raumanzug 1000
Standard-Raumanzug 2000
Flotten-Raumanzug 5000
Kampfanzug 30000
Einsatzanzug 50000
Kampfkombination 20000
Luftvorrat

Ein Luftvorrat fir 24 Stunden wiegt um 2435 AD 5 kg und
kostet 500 Solar. GroRRere Vorrate haben entsprechend hdhe-
res Gewicht und Preis. Jede Epoche nach 2435 erhoéht den
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Vorrat um 24 Stunden bei gleichem Gewicht oder halbiert das
Gewicht.

Luftregeneration

Es ist mdglich, ein System zu installieren, welches die ausge-
schiedene Atemluft (Kohlendioxid etc.) wieder atomar zerlegt
und damit die Nutzungsdauer des Sauerstoffvorrates deutlich
verlangert. Ein solches System kostet 1.000 Solar/Galax, wiegt
0,5 kg und verlangert die Nutzbarkeit um 2435 mit Faktor 10.
Jede weitere Epoche hebt den Faktor wieder um 10 an (z.B.
Faktor 30 um 400 NGZ).

Gravitator

Dieses kleine Gerat gleicht eine Schwerkraftdifferenz aus, so
daR der Benutzer sich z.B. auch auf einem 3-g-Planeten noch
unter normalen Erdbedingungen bewegen kann und keine
Nachteile durch die hohe Schwerkraft erleidet. Das Basismo-
dell gleicht bis zu 2 g Differenz aus und kostet 500 Solar/Galax
bei 0,5 kg Gewicht. Verbesserungen sind mdglich; jedes weite-
re g Neutralisationskapazitét kostet 1.000 Solar/Galax bis zu
einem Maximum von 5 g. Jede weitere Epoche nach 2435 flgt
dem Basismodell und dem Maximum 0,5 g hinzu.

Strahlenschutz

Jede Stufe Strahlenschutz, mit der ein Raumanzug versehen
wird, erhoht die Widerstandszeit gegen Radioaktivitit um
100%. Ein Maximum gibt es nicht; der Preis liegt bei 1.000
Solar/Galax und das Gewicht bei 0,1 kg je Stufe. Jede Epoche
nach 2435 senkt den Preis je Stufe um 100 Solar/Galax und
das Gewicht um 0,01 kg.

Heizung

Typische Heizungsanlagen gestatten es, den Temperaturen
des Weltraums (-273 Grad Celsius) zu widerstehen. Sie kosten
500 Solar/Galax und wiegen 2 kg. Jede Epoche nach 2435
reduziert das Gewicht um 0,2 kg.

Kiihlung

Eine Basis-Kuhlanlage neutralisiert Temperaturen bis zu + 300
Grad Celsius. Einfuhrung erfolgt zu 500 Solar/Galax und 2 kg
Gewicht. Eine Leistungserhéhung um jeweils 100 Grad kostet
weitere 1.000 Solar/Galax und 0,5 kg. Jede Epoche nach 2435
senkt das Gewicht um 0,2 kg fiir das Basismodell und 0,1 kg je
Erweiterung.

Drucktoleranz

Ubliche Anziige widerstehen einem Druck bis zu zwei Erdat-
mosphéren. Jede Erhéhung um eine Atmosphére kostet zu-
satzliche 1.000 Solar/Galax und erhéht das Gewicht um 2 kg.
Das Maximum liegt bei 8 Atmosphédren. Jede Epoche nach
2435 steigert die Basisleistung und das Maximum um eine
Atmosphare.

Schutzschirme

Es ist gang und gabe, Schutzschirm- oder Schildprojektoren
vor allem bei Kampfanziigen zu integrieren. Verwenden Sie die
normalen Daten hinsichtlich Preis und Gewicht.

Funkanlage

Es handelt sich um integrierte Funkgerate entsprechend der
Daten in der Ausrustungstabelle, allerdings zum doppelten
Preis.

Ortungsanlagen

Es ist moglich, beliebige Ortungsgeréte (z.B. Energieorter,
Chem-Sensoren usw.) in einen Raumanzug zu integrieren. Die
Preise aus der Ausrlstungstabelle werden verdoppelt; die
anderen Daten bleiben gleich.
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Flugkapazitat

Ein Anzug kann durch ein eingebautes Antigravsystem flugfa-
hig werden. Es gelten die Daten der entsprechenden Tornis-
ter/Gurtel bei verdoppeltem Preis.

Raumflugkapazitat

Soll ein Raumanzug es ermdglichen, sich frei im Weltraum zu
bewegen, mul ein Pulsations- oder Impulstriebwerk vorgese-
hen werden.

Ein Pulsationstriebwerk gestattet als Basismodell bis zu 2 g
Beschleunigung, wiegt 5 kg und kostet 5.000 Solar/Galax. Jede
Steigerung um 1 g kostet weitere 1.500 Solar/Galax und wiegt
1,5 kg, bis zu einem Maximum von 10 g. Ublicherweise wird
eine eigene Energiezelle (F) hierfir vorgesehen, die bei 2 g
Beschleunigung fiir 2 Minuten Betrieb reicht, bei veranderten
Beschleunigungen proportional verandert. Die RiickstoRmasse
reicht fur ca. 10 Minuten Beschleunigung. Weitere Epochen
nach 2435 steigern die Leistung des Basismodells um je 1 g
wie auch das Maximum, und der Energieverbrauch wird auf
entsprechend je 1 g mehr bezogen.

Impulstriebwerke sind ebenfalls gebrauchlich. Das Basismo-
dell gestattet 5 g Beschleunigung bei 5 kg Gewicht und 5.000
Solar/Galax Preis. Jede Erhéhung um 2 g kostet 2.500 So-
lar/Galax und 1,5 kg bei einem Maximum von 50 g. Jede weite-
re Epoche nach 2435 verdoppelt die Basisleistung und die
Steigerungen. Die Energie (eine F-Zelle) reicht fur 5 Minuten
Betrieb bei Basisbeschleunigung.

Diverses

Weitere mdgliche Einbauten sind fast grenzenlos: Lassen Sie
sich von der Ausrlstungsliste inspirieren und verdoppeln ein-
fach den Preis: Taschenlampen oder Scheinwerfer, Ladebuch-
sen, ein Medscanner oder Autodoc, ein Computer, ein HUD,
eine Uhr, ein Thermometer, ein Translator, ein Kompaf} usw.

Energieversorgung

Ublicherweise versorgt eine E-Zelle einen Raumanzug mit
Energie und reicht fir 1 Woche Dauerbetrieb um 2435, + 1
Woche je weiterer Epoche. Fur die Zeit wahrend des Zellen-
wechsels wird gespeicherte Energie benutzt. Bei Anziigen mit
sehr vielen Einbauten, speziell Stromfressern wie Schutzschir-
men und Antigrav-Systemen, empfiehlt es sich, fir diese eine
zusétzliche Stromversorgung vorzusehen, bei der man sich an
den Daten aus den Ausriistungstabellen orientieren kann.
Andernfalls sollte der Spielleiter die Zeitspanne bis zum Zellen-
wechsel verkiirzen.

Es ist mdglich, einen Fusions- oder spéater einen Antimateriere-
aktor einzubauen (doppelter Preis), was alle Energieprobleme
fur 1angere Zeit I6sen wird.

Helm

Der Helm eines Raumanzuges kann auf verschiedene Art
konzipiert sein. Der faltbare Helm, welcher sich wie eine Kapu-
ze in einem Kragenwulst unterbringen [aRt, wurde bereits
vorgestellt.

Andere Mdglichkeiten sind, als Basis den Kunststoff- oder
Metallhelm aus der Schutzkleidungstabelle zu verwenden. Dies
fiihrt zu einem entsprechendem Schutzwert und Gewicht und
verdoppeltem Helmpreis.

Muskelverstarkung

Es ist moglich, vor allem Kampfanziige mit einer kiinstlichen
Muskelverstarkung, meist als Exoskelett, spater auch als Mus-
keln aus Bioimitat, zu versehen. Dieses System unterstutzt den
Benutzer und steigert seine Kérperkraft.
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Ubliche Muskelverstérker erhéhen die Starke auf 20 (hat der
Benutzer héhere Stérke, kann er nicht vom System profitieren).
Sie kosten um die 50.000 Solar/Galax und steigern das Ge-
wicht um 5 kg. Jeweils weitere 5 Starkepunkte verdoppeln den
Preis und steigern das Gewicht um 1 kg. Nach 2435 sinkt der
Preis, und zwar mit jeder Epoche um 10.000 Solar/Galax.

Die Leistungsdaten der Anziige lauten wie folgt:

Leichter Raumanzug (LRA) /Leichter SERUN

Dieses Anzugsmodell ist vor allem in der privaten Raumfahrt
weit verbreitet, da es billig und dennoch ausreichend leistungs-
fahig ist. Es besteht aus Anzug-Grundmaterial mit faltbarem
Helm, und hat folgende Daten:

Epoche | 2435 3430 400 1200
NGZ NGZ

Sauer- 24 h 48 h 72h 96 h

stoff

Regene- | x10 x 20 x 30 x40

ration

Druckto- | 2 3 4 5

leranz

Gravita- | 2g 25¢g 39 359

tor

Strahlen | 1 1 2 2

schutz

Heizung | Std. Std. Std. Std.

Kihlung | 300 300 400 400

Hinzu kommen eine Uhr, eine Funkanlage (normale Daten) und
ein Thermometer, sowie ein Sensor, der die Atmosphare auf
ihre Bestandteile untersucht. Der Anzug kostet 3.500 So-
lar/Galax. Der Benutzer-WM liegt bei -15 ohne Fertigkeit, an-
sonsten bei -5 bis Fertigkeitswert 50 und darlber bei 0.

Standard-Raumanzug /Standard-SERUN

Dies ist das Standardmodell der meisten Organisationen, wie
auch der Solaren Flotte auRerhalb von Kampfeinsatzen

Epoche | 2435 3430 400 NGZ | 1200
NGZ

Sauer- 24 h 48 h 72h 96 h

stoff

Regene- | x10 x 20 x320 x40

ration

Druckto- | 2 3 4 5

leranz

Gravita- 39 359 49 459

tor

Strahlen- | 2 3 4 5

schutz

Heizung | Std. Std. Std. Std.

Kihlung | 300 300 400 400
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Antrieb 29 39 59 109
Antigrav | 100 100 150 200
km/h

Hinzu kommen ein Funkgerét, eine Uhr, ein Thermometer und
ein Multiorter. Es ist ein Pulsationstriebwerk bzw. ab 400 NGZ
ein Impulstriebwerk installiert. Des weiteren enthalt der Anzug
einen Antigravtornister. Der Anzug besitzt einen normalen,
faltbaren Helm. Zusétzlich ist ein Schutzfeldprojektor integriert.
Der Anzug kostet 25.000 Solar/Galax. Der Benutzer-WM liegt
bei -10 ohne Fertigkeit, ansonsten bei -5 bis Fertigkeitswert 50
und dariiber bei 0.

Elotten-Raumanzug /Flotten-SERUN

Diese Anzugsvariante ist die Ubliche militdrische Ausfertigung
des oben vorgestellten Standard-Raumanzugs/SERUNS. Es
sind die Daten wie oben zu verwenden, jedoch kostet der An-
zug 75.000 Solar/Galax und er ist mit einem HUD, IR- und LV-
Sicht, einer Teleskopbrille, einer Ladebuchse, einem Medsen-
sor und einem Schutzschirmprojektor ausgestattet. Dabei
handelt es sich 2435 um einen Standard-Feldschirm, 3430 um
einen Standard-HU-Schirm und ab 400 NGZ um einen Stan-
dard-Paratronschirm. AuRerdem sind ein Lichtwellen-Umlenker
(Deflektor) und ein Mini-Hyperkom eingebaut. Ein Mini-
Computer komplettiert die Ausstattung.

Raum-Kampfanzug (RKA)/ SERUN-Kampfanzug

Ein typischer militarischer Raum- und Gefechtsanzug, wie er
z.B. von den Kampfeinheiten der Solaren Flotte /LFT-Flotte
oder auch vieler Bodentruppen verwendet wird. Die Legalitat ist
5.

Epoche | 2435 3430 400 NGZ | 1200
NGZ

Sauer- 24 h 48 h 72 h 96 h

stoff

Regene- | x10 x 20 x 30 x40

ration

Druckto- | 2 3 4 5

leranz

Gravita- 39 3,59 49 459

tor

Strah- 2 3 4 5

lenschut

Heizung | Std. Std. Std. Std.

Kihlung | 300 300 400 400

Antigrav | 100 100 150 200

km/h

Trieb- 29 39 59 109

werk

Hinzu kommen ein Funkgerat, eine Uhr, ein Thermometer, ein
Atmosphéare-Analysator, ein HUD, IR- und LV-Sicht, eine
Antiflex-Brille, Blendschutz, eine Teleskopbrille, eine Lade-
buchse, ein Medsensor und ein Multiorter. Ab 2435 ist ein
Pulsationstriebwerk und ab 400 NGZ ein Impulstriebwerk
installiert. Desweiteren enthalt der Anzug einen Fluggrtel. Der
Helm ist nicht faltbar. Zuséatzlich ist ein Schutzfeldprojektor
integriert, sowie um 2435 ein Schwerer Feldschirm, der 3430
durch einen Schweren HU-Schirm und ab 400 NGZ durch
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einen Schweren Paratron-Schirm ersetzt wird. AuBerdem ist
ein Lichtwellen-Umlenker (Deflektor) eingebaut. Eine Mini-
Positronik/Syntronik komplettiert die Ausstattung.

Die Energieversorgung Ubernimmt ein Fusionsreaktor und ab
400 NGZ ein Antimaterie-Reaktor. Der Anzug kostet 150.000
Solar/Galax. Eine Muskelverstarkung (ST 30) kostet um 2435
AD weitere 75.000 Solar/Galax und erhcht das Gewicht um 5
kg. Jede weitere Epoche senkt diesen Preis um 8.000 So-
lar/Galax und das Gewicht um 1 kg. Der Benutzer-WM liegt
bei -15 ohne Fertigkeit, ansonsten bei -5 bis Fertigkeitswert 50
und daruber bei 0.

Kampfkombination (KK)

Eine Kampfkombination ist nicht vakuumtauglich, sondern
lediglich eine besondere Form militdrischer Schutzkleidung fur
den Bodenkampf. Die Legalitat betragt 5.

Die Kombination enthélt weder Heizung noch Kihlung im
Ublichen Male, sondern sie ist fiir den Bereich - 50 bis + 100
Grad Celsius konstruiert. Der Luftvorrat von 2 Stunden (um
2435, + 2 h je Epoche danach) dient nicht dem Uberleben im
All, sondern dem Falle der Versiegelung gegen chemische
Kampfstoffe. Der Strahlenschutz entspricht dem eines NRA.
Ein Gravitator oder Antigrav ist nicht eingebaut.

Integriert wird ein Schutzfeldprojektor und ein  Mini-
Feldschirmprojektor (ein Mini-HU-Schirm um 3430 bzw. ein
Mini-Paratron-Schirm ab 400 NGZ). Eine Ladebuchse, eine
Uhr, ein Funkgerat, ein HUD, Blendschutz, ein Multiorter, ein
Thermometer und ein Medsensor gehdren ebenfalls zur Aus-
stattung.

Eine Kampfkombi kostet 60.000 Solar/Galax.

Einsatzanziige

Als Einsatzanziige werden besondere Versionen der bereits
vorgestellten Kampfanziige bezeichnet. Diese sind auf dem
freien Markt normalerweise nicht erhaltlich, sondern werden nur
fir besondere Organisationen (USO, SolAb, Hanse, TLD)
angefertigt. Im Kapitel Charaktererschaffung finden sich nahere
Hinweise zu den Preisen.

Verwenden Sie die Daten der Kampfanziige der entsprechen-
den Epoche, jedoch mit Verstérkten Schirmen anstelle der
Schweren Schirme und mit integrierter Muskelverstarkung (ST
40).

Als Einsatzset bezeichnet man eine spezielle Variante des
Anzugs, die zuséatzlich folgende Objekte enthélt, die alle am
Anzug untergebracht werden kénnen:

1 IR-Spirgerdt (WM+25), 1 Hypnolampe, 1 Mini-Bioplast-
Verkleidungs-Set (WM-10), 1 Mini-Feldkamera, 1 Mini-
Diktaphon, 5 Peilsender und 1 Empfanger, 1 Wanzenscanner
(WM+30 beim Einsatz), 2 Wanzen (WM+30 beim Duell), 1
elektronischer Dietrich (WM+50), 1 Gasdruck-Nadler mit einem
Magazin. Die Hypnolampe funktioniert wie die Kraft der Hypno-
Kontrolle mit Kraftstufe 20 und Reichweite 5 Meter bei direkter
Sichtlinie.
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Tabelle: SchuBwaffen

Waffe TS Leg Preis Munitions- | Gewicht / kg SchuB Munitions-
preis gewicht / kg
Leichte Automatikpistole alle 9 100 10 0,4 20M 0,1
Mittlere Automatikpistole alle 8 200 15 0,75 20M 0,25
Schwere Automatikpistole alle 8 300 20 1,3 20M 0,45
Leichter Revolver alle 9 90 3 0,35 6T 6x0,01
Mittlerer Revolver alle 8 175 4 0,7 6T 6 x 0,02
Schwerer Revolver alle 8 250 5 1,2 6T 6 x 0,03
Kleinst-Pistole alle 8 250 20 0,05 5M 0,01
MP alle 8 350 25 1,5 40M 0,3
Mini-MP alle 8 400 30 0,8 40M 0,15
Repetier-Schrotflinte alle 9 125 25 3 10M 0,75
Doppelldufige Schrotflinte alle 9 95 15 2,75 2L 2x0,1
Karabiner alle 9 125 20 2,5 30M 0,3
Gewehr alle 9 180 25 3,85 30M 0,5
Prézisions-Gewehr alle 7 1.000 50 5 10M 0,2
MP-Karabiner alle 7 500 20 3 30M 0,3
Automatikgewehr alle 7 750 25 4,25 30M 0,5
Schweres Automatikgewehr alle 7 850 30 5,25 30M 0,75
Rak-Pistole alle 6/ 7 500 40 1 20M 0,4
Rak-Karabiner alle 6/8 900 40 2,5 20M 0,4
Rak-Gewehr alle 6/8 1.400 40 20M 0,4
Rak-Revolver alle 7 400 12 1 6T 6 x 0,02
Gas-Nadler alle 8 200 25 0,2 50 M 0,1
Gas-Nadler-Gewehr alle 9 300 25 1,8 50 M 0,15
Mininadler alle 7 350 25 0,1 50 M 0,06
Maxinadler alle 7 500 40 0,3 100 M 0,2
Bogen alle 8 10x MST 5 2 Pfeil 0,08
Armbrust alle 8 20 x MST 6 3,5 Bolzen 0,1
Impulsblaster-Pistole 2.430 5 1.000 40 0,8 100 EP /B 0,2
Impulsblaster-Karabiner 2.430 6 2.000 100 2,6 100EP/C 0,4
Impulsblaster-Gewehr 2.430 6 3.000 150 3,8 100 EP /D 0,5
Thermoblaster-Pistole 2.430 5 800 40 0,75 100 EP /B 0,2
Thermoblaster-Karabiner 2.430 6 1.700 100 24 100EP/C 0,4
Thermoblaster-Gewehr 2.430 6 2.600 150 3,5 100 EP /D 0,5
Desintegrator-Pistole 2.430 4 1.200 40 1 100 EP /B 0,2
Desintegrator-Karabiner 2.430 5 2.500 100 2 100EP/C 0,4
Desintegrator-Gewehr 2.430 5 4.000 150 3 100 EP /D 0,5
Paralysator-Pistole 2.430 8 500 40 0,75 100 EP /B 0,2
Paralysator-Gewehr 2.430 9 1.100 100 3 100EP/C 0,4
Mini-Paralysator 2.430 8 250 20 0,25 100 EP /A 0,1
Impulsblaster-Pistole 3.435 5 1.000 40 0,7 120 EP /B 0,2
Impulsblaster-Karabiner 3.435 6 2.000 100 23 120EP/C 0,4
Impulsblaster-Gewehr 3.435 6 3.000 150 3,5 120 EP /D 0,5
Thermoblaster-Pistole 3.435 5 800 40 0,6 120 EP /B 0,2
Thermoblaster-Karabiner 3.435 6 1.700 100 2,1 120EP/C 0,4
Thermoblaster-Gewehr 3.435 6 2.600 150 3,2 120 EP /D 0,5
Desintegrator-Pistole 3.435 4 1.200 40 0,9 120 EP /B 0,2
Desintegrator-Karabiner 3.435 5 2.500 100 1,8 120EP/C 0,4
Desintegrator-Gewehr 3.435 5 4.000 150 2,6 120 EP /D 0,5
Paralysator-Pistole 3.435 8 500 40 0,65 120 EP /B 0,2
Paralysator-Gewehr 3.435 9 1.100 100 2,75 120EP/C 04
Mini-Paralysator 3.435 8 250 20 0,2 120 EP /A 0,1
Impulsblaster-Pistole 400 NGZ 5 1.000 40 0,6 150 EP /B 0,2
Impulsblaster-Karabiner 400 NGZ 6 2.000 100 2,1 150EP /C 0,4
Impulsblaster-Gewehr 400 NGZ 6 3.000 150 3,2 150 EP /D 0,5
Thermoblaster-Pistole 400 NGZ 5 800 40 0,5 150 EP /B 0,2
Thermoblaster-Karabiner 400 NGZ 6 1.700 100 2 150EP/C 0,4
Thermoblaster-Gewehr 400 NGZ 6 2.600 150 3 150 EP /D 0,5
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Waffe TS Leg Preis Munitions- | Gewicht / kg SchuB Munitions-
preis gewicht / kg
Desintegrator-Pistole 400 NGZ 4 1.200 40 0,8 150 EP /B 0,2
Desintegrator-Karabiner 400 NGZ 5 2.500 100 1,6 150 EP /C 04
Desintegrator-Gewehr 400 NGZ 5 4.000 150 24 150 EP /D 0,5
Paralysator-Pistole 400 NGZ 8 500 40 0,55 150 EP /B 0,2
Paralysator-Gewehr 400 NGZ 9 1.100 100 2,5 150EP /C 0,4
Mini-Paralysator 400 NGZ 8 250 20 0,18 150 EP /A 0,1
Impulsblaster-Pistole 1200 NGZ 5 1.000 40 0,5 200 EP /B 0,2
Impulsblaster-Karabiner 1200 NGZ 6 2.000 100 2 200EP/C 0,4
Impulsblaster-Gewehr 1200 NGZ 6 3.000 150 3 200EP /D 0,5
Thermoblaster-Pistole 1200 NGZ 5 800 40 0,4 200 EP /B 0,2
Thermoblaster-Karabiner 1200 NGZ 6 1.700 100 1,8 200EP/C 0,4
Thermoblaster-Gewehr 1200 NGZ 6 2.600 150 2,75 200EP /D 0,5
Desintegrator-Pistole 1200 NGZ 4 1.200 40 0,7 200 EP /B 0,2
Desintegrator-Karabiner 1200 NGZ 5 2.500 100 1,5 200EP/C 0,4
Desintegrator-Gewehr 1200 NGZ 5 4.000 150 2,2 200EP /D 0,5
Paralysator-Pistole 1200 NGZ 8 500 40 0,5 200 EP /B 0,2
Paralysator-Gewehr 1200 NGZ 9 1.100 100 2,2 200EP/C 04
Mini-Paralysator 1200 NGZ 8 250 20 0,15 200EP /A 0,1
Tabelle: Schwere Waffen
Waffe TS Leq Preis Munitions- Gewicht /kg SchuB Munitions-
preis gewicht
/kq
Rak-Geschiitz alle 4 8.000 800 50 500 M 50
Nadlergeschiitz alle 4 15.000 200 20 5.000 M 20
Leichte Thermokanone 2.430 4 10.000 500 50 100 EP /E 1
Mittlere Thermokanone 2.430 3 25.000 1.000 200 100EP/F 25
Leichte Impulskanone 2.430 4 15.000 500 60 100 EP /E 1
Mittlere Impulskanone 2.430 3 35.000 1.000 250 100EP/F 25
Leichter Paralysator 2.430 7 7.500 500 40 100 EP /E 1
Mittlerer Paralysator 2.430 6 15.000 1.000 175 100EP/F 25
Leichter Narkosestrahler 2.430 7 250.000 500 60 100 EP /E 1
Mittlerer Narkosestrahler 2.430 6 450.000 1.000 250 100EP/F 25
Leichter Desintegrator 2.430 3 16.000 500 40 100 EP /E 1
Mittlerer Desintegrator 2.430 2 40.000 1.000 150 100EP/F 25
Leichte Thermokanone 3.430 4 10.000 500 45 120 EP /E 1
Mittlere Thermokanone 3.430 3 25.000 1.000 180 120EP/F 25
Leichte Impulskanone 3.430 4 15.000 500 55 120 EP /E 1
Mittlere Impulskanone 3.430 3 35.000 1.000 230 120EP/F 25
Leichter Paralysator 3.430 7 7.500 500 36 120 EP /E 1
Mittlerer Paralysator 3.430 6 15.000 1.000 160 120EP/F 25
Leichter Narkosestrahler 3.430 7 250.000 500 55 120 EP /E 1
Mittlerer Narkosestrahler 3.430 6 450.000 1.000 230 120EP/F 25
Leichter Desintegrator 3.430 3 16.000 500 36 120 EP /E 1
Mittlerer Desintegrator 3.430 2 40.000 1.000 140 120EP/F 25
Leichte Thermokanone 400 NGZ 4 10.000 500 40 150 EP /E 1
Mittlere Thermokanone 400 NGZ 3 25.000 1.000 165 150EP / F 25
Leichte Impulskanone 400 NGZ 4 15.000 500 50 150 EP /E 1
Mittlere Impulskanone 400 NGZ 3 35.000 1.000 210 150EP /F 25
Leichter Paralysator 400 NGZ 7 7.500 500 33 150 EP /E 1
Mittlerer Paralysator 400 NGZ 6 15.000 1.000 150 150EP /F 25
Leichter Narkosestrahler 400 NGZ 7 250.000 500 50 150 EP /E 1
Mittlerer Narkosestrahler 400 NGZ 6 450.000 1.000 210 150EP / F 25
Leichter Desintegrator 400 NGZ 3 16.000 500 33 150 EP /E 1
Mittlerer Desintegrator 400 NGZ 2 40.000 1.000 130 150EP / F 25
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Waffe TS Leq Preis Munitions- Gewicht /kg SchuB Munitions-
preis gewicht
lkq
Leichte Thermokanone 1200 NGZ 4 10.000 500 36 200 EP /E 1
Mittlere Thermokanone 1200 NGZ 3 25.000 1.000 150 200EP/F 25
Leichte Impulskanone 1200 NGZ 4 15.000 500 45 200EP/F 1
Mittlere Impulskanone 1200 NGZ 3 35.000 1.000 200 200 EP /E 25
Leichter Paralysator 1200 NGZ 7 7.500 500 30 200EP/F 1
Mittlerer Paralysator 1200 NGZ 6 15.000 1.000 130 200 EP /E 25
Leichter Narkosestrahler 1200 NGZ 7 250.000 500 45 200 EP /E 1
Mittlerer Narkosestrahler 1200 NGZ 6 450.000 1.000 200 200EP/F 25
Leichter Desintegrator 1200 NGZ 3 16.000 500 30 200 EP /E 1
Mittlerer Desintegrator 1200 NGZ 2 40.000 1.000 110 200EP/F 25
Tabelle: Nahkampfwaffen

Bezeichnung IS Preis Legalitat Gewicht / kg

Messer ( kurz) alle 10 10 0,1(-)

Messer (lang ) alle 25 9 0,25 (-)

Degen alle 60 9 1,5
Dolch alle 30 9 0,5 (-)
Kurzschwert alle 50 9 1
Bastardschwert alle 130 7 4
Bastardschwert mit Spitze alle 160 7 4
Séabel alle 60 7 2
Schwert alle 100 7 3
Schwert mit Spitze alle 125 7 3
Keule alle 5 10 1
Stab alle 10 10 2
Kampfstab alle 20 10 4,5
Bih&nder alle 150 7 6
Bihander mit Spitze alle 200 7 6
Peitsche alle 25 9 0,75
Handaxt alle 25 8 2
Wurfmesser alle 12 9 0,25 (-)
Wourfstern alle 10 9 0,2(-)
Wurfpfeil alle 10 9 0,15
Wourfkeule alle 10 10 0,5
Vibrowaffen ab 2430 Waffenpreis x 3 Waffe - 1 var.
Monowaffen ab 2430 W affenpreis x 4 Waffe - 1 var.

Neuralpeitsche ab 2430 500 2 0,75
Desintegratormesser ab 2430 1.000 5 0,1
Desintegratorschwert ab 2430 2.000 5 1,25

Tabelle: Schutzkleidungen

Bezeichnung TS Legalitét Preis /| Cr | Gewicht/ kg

Lederweste alle 10 100 2(1)
Leichte Schutzweste alle 9 200 2(1)
Leichter Schutzanzug alle 9 500 10 (3)
Schutzanzug alle 9 2.000 15 (5)
SchuBsichere Weste alle 8 1.500 4(2)
Suprafaser (leicht) alle 9 800 2(0)
Suprafaser (mittel) alle 8 1.200 4 (1)
Suprafaser (schwer) alle 7 2.000 6(2)
Kunststoff-Helm alle 8 150 1
Metallhelm alle 7 250 2,25
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Perry Rhodan: Ausrustung

Tabelle: Schutzschirmgeneratoren

Bezeichnung Is Leg Preis Gewicht/ kg Bemerkungen
Schutzfeld-Projektor 2.435 7 5.000 0,5 100 Runden /B
Mikro-Feldschirm 2.435 7 10.000 0,5 80 Runden /B
Mini-Feldschirm 2.435 7 15.000 1 50 Runden /B
Standard-Feldschirm 2.435 7 25.000 2 50 Runden /C
Schwerer Feldschirm 2435 7 35.000 3 50 Runden /D
Verstarkter Feldschirm 2435 7 50.000 5 50 Runden / E
Mikro-HU-Schirm 3.430 7 6.000 0,5 80 Runden / B
Mini-HU-Schirm 3.430 7 12.000 50 Runden / B
Standard-HU-Schirm 3.430 7 16.000 2 50 Runden / C
Schwerer HU-Schirm 3.430 6 30.000 3 50 Runden /D
Verstarkter HU-Schirm 3.430 6 50.000 4 50 Runden / E
Tragbarer Paratron-Schirm 3.430 6 75.000 3 40 Runden /D
Mini-Paratron-Schirm 3.430 7 50.000 1 40 Runden /B
Mikro-HU-Schirm 400 NGZ 7 6.000 0,5 80 Runden /B
Mini-HU-Schirm 400 NGZ 7 12.000 1 50 Runden / B
Standard-HU-Schirm 400 NGZ 7 16.000 2 50 Runden / C
Schwerer HU-Schirm 400 NGZ 6 30.000 3 50 Runden / D
Verstarkter HU-Schirm 400 NGZ 6 50.000 4 50 Runden / E
Mikro-Paratron-Schirm 400 NGZ 7 15.000 0,5 75 Runden /B
Mini-Paratron-Schirm 400 NGZ 7 25.000 1 40 Runden /B
Standard-Paratron-Schirm 400 NGZ 6 35.000 2 40 Runden /C
Schwerer Paratron-Schirm 400 NGZ 6 50.000 3 40 Runden /D
Verstarkter Paratron-Schirm 400 NGZ 6 80.000 4 40 Runden / E
Mikro-Paratron-Schirm 1200 NGZ 7 7.000 0,5 75 Runden /B
Mini-Paratron-Schirm 1200 NGZ 7 12.000 1 40 Runden /B
Standard-Paratron-Schirm 1200 NGZ 6 20.000 2 40 Runden / C
Schwerer Paratron-Schirm 1200 NGZ 6 30.000 3 40 Runden /D
Verstarkter Paratron-Schirm 1200 NGZ 6 50.000 4 40 Runden / E
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Perry Rhodan: Ausrustung

Tabelle: Allgemeine Ausriistungsgegenstande

Bezeichnung Leg Preis Gewicht / kg Bemerkungen
Analysator 10 1.000 25 1 Woche/C
Angelausriistung 10 100 1,5
Antiflex-Brille 8 5.000 - 1 Woche /AA
Antigrav-Module 10 1.000 0,1 je 2 kg Leistung; 1 Monat/ A
Antigrav-Tornister 8 10.000 25 24 Stunden / F
Antimaterie-Reaktor 7 25.000 1 gleiche Leistung wie der Fusionsreaktor;
erhéltlich ab 400 NGZ
Armband-Kommunikator 10 500 - 1 Woche / AAA
Armbanduhr 10 20 - 2 Jahre / AAA
Autodoc 8 10.000 15 1 Monat / F
Bio-Analysator 7 2.000 3 1 Monat/C
Bioplast-Verkleidungsset 7 500 5
Bioscanner 9 700 1 1 Monat/C
Blendschutz-Brille 9 200 0,1
Blendschutz-Kontaktlinsen 9 600 -
Chem-Sensor 8 600 1 1 Monat/C
Datenlesegerat 10 100 0,2 1 Monat / AA
Diktiergerat 10 50 0,1 1 Woche / AA
Drucker 10 100 0,5 ohne Papier; 1 Monat / B
Druckzelt 10 1.000 10
Elektronischer Dietrich 5 1.000 -
Elektronischer Dietrich 4 5.000 - WM + 25
Elektronisches Schlol 10 Stufe x 100 0,25 max. Stufe 10
Energieorter 8 500 1 1 Monat/C
Enterpistole 8 250 1,5 Gaspatrone fiir 10 Schiisse
Entwicklungsset fir Fotos 10 100 2
Fernglas, optisch 10 100 1
Fernglas, elektronisch 9 200 1 1 Monat /A
Fesselfeld-Projektor 7 10.000 5 1 Stunde / F
Feuerzeug 10 1 -
Filmkamera 10 250 0,9 1 Woche /A
Filter-Verdiinnungs-Maske 10 60 0,25
Filtermaske 10 50 0,25
Fingerrabdrucks-Schlofy 10 Stufe x 200 0,25 max. Stufe 10
Fluggurtel 8 25.000 5 24 Stunden / E
Fotokamera 10 100 0,5 2 Wochen/A
Fusionsreaktor 8 10.000 3 Leistung wie F-Zelle
Gasmaske 10 50 0,25
Handschellen 10 25 0,15
Handschellen, Plastik 10 30 0,1
Hohlraum-Orter 8 1.000 1 1 Monat/C
Holo-Projektor 8 2.500 5 1 Woche /E
HUD-Brille 9 500 0,25 24 Stunden / AA
Hyper-Kom 9 10.000 2 1 Woche/E
Hypnoschuler 7 100.000 25 1 Woche /E
IR-Brille 8 500 0,25
IR-Fernglas 8 250 1,5
IR-Kontaktlinsen 8 1.000 -
IR-Spiirgerat 8 2.000 1,5 1 Monat/C
Kaltlicht-Lampe 10 15 0,1
Kletterhandschuhe 9 250 0,5
Kletterschuhe 9 250 0,5
Komplett-Brille 8 1.000 0,3 IR + LV + Blendschutz
Komplett-Kontaktlinsen 8 2.000 - S.0.
Komplette W erkstatt 9 100.000 10.000 je Fertigkeitsbereich einzeln
Komplettes Verkleidungsset 8 1.000 50 keine WM
Komplettes Medo-Set 9 1.000 10
Konserven-Nahrung 10 3 0,5 je Tagesration
Konzentrierte Nahrung 10 5 0,05 je Tagesration
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Perry Rhodan: Ausrustung

Kopfhérer-Telefon 10 60 0,25 1 Woche / AA
Bezeichnung Leg Preis Gewicht / kg Bemerkungen
Ladebuchse 10 50 0,1
Lichtwellen-Umlenker ( persénlich ) 5 10.000 5 6 Stunden / E
Lichtwellen-Umlenker ( persénlich , miniaturisiert) 5 100.000 0,5 30 Minuten/ A
Lichtwellen-Umlenker ( schwer ) 4 50.000 25 6 Stunden / F
LV-Brille 8 500 0,25
LV-Fernglas 8 250 1,5
LV-Kontaktlinsen 8 1.000 -
Masseorter 8 500 1 1 Monat/C
Medkit 10 100 1
Medscanner 8 1.000 1,5 1 Monat/C
Medsensor 8 400 0,5 1 Monat/A
Megaphon 10 100 1
Mini-Computer 8 500 1 1 Monat /B
Mini-Gravitator 10 500 0,5 1 Monat /B
Mini-Hyperkom 8 50.000 1,5 1Tag/D
Mini-Kocher 10 25 0,5 1 Woche /A
Mini-Lab 8 3.000 5 1 Woche/C
Mini-Positronik 8 10.000 2 1 Woche/C
Mini-Syntronik 8 25.000 1,5 1 Woche / C, erhéltlich ab 1200 NGZ
Mini-Walkman 10 50 0,1 1 Monat / AA
Mini-W erkzeugset 9 300 2 je Fertigkeitsbereich einzeln
Multi-Brille 8 750 0,25 IR oder LV + Blendschutz
Multi-Kontaktlinsen 8 1.500 - S.0.
Multi-Orter 8 1.200 1,5 1 Monat/C
Personalcomputer 9 1.000 5 1 Monat/C
Prospektoren-Basisset 10 2.500 50
Regenerationstank 8 50.000 250 1 Woche/2xF
Reisetasche 10 25 0,5(0,3) leer
Retina-Schlof 10 Stufe x 300 0,3 max. Stufe 10
Richtmikrofon 7 500 2 1 Woche /B
Robo-Factory 8 speziell 3.000 1Tag/F
Rucksack 10 50 1(05) leer
Sauerstofftanks 10 100 5 fiir 24 Stunden, um 2435; +24h je Epo-
che danach oder Gewicht / 2
Schall-Schirm 6 6.000 5 6 Stunden / E
Schall-Schirm (Mini) 6 25.000 0,5 2 Stunden /A
Schlafsack 10 50 2
Schlafsack, isoliert 10 100 4
Schuhe mit Magnetsohlen 10 250 1
Schweilgerat 9 200 3 10 min/C
Seil ( Kunststoff ) je m 10 10 0,1
Speicherkristalle 10 1 0,001
STOG-Saure 6 500 0,1 je Einheit (50 ml)
Storsender 6 750 25 1 Woche/C
Taschenlampe 10 10 0,25 1 Monat / AA
Taucheranzug 10 500 5(25) ohne Sauerstofftanks
Telefon 10 50 0,5 1 Woche /A
Teleskop-Brille 9 600 0,35 1 Monat/A
Temperatur-Anzug 10 1.000 1(0)
Tragbarer Kommunikator 10 300 3 1 Woche/C
Translator 10 1.000 0,5 1 Monat /B
TriVid-Projektor 10 250 2 1 Monat/ C
Umwelt-Schild 9 1.500 1 1Woche /A
Universal-Schreibstift 10 100 0,1
Verdichter-Filter-Maske 10 60 0,25
Verdichtermaske 10 50 0,25
Verdiinnungs-Maske 10 50 0,25
Verkleidungs-Grundset 8 450 10 WM - 30
Wanze + Empfanger 6 50 + 250 0,001 +1 1 Woche / AAAAA bzw. 1 Woche / A
Wanzenscanner 7 800 1,5 1 Woche /B
Warme Kleidung 10 100 5(25)
Wasserflasche (11) 10 10 0,05 leer
W asserreinigungs-Tabletten 10 5 0,05 fiir 20 Liter Wasser
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Perry Rhodan: Ausrustung

W erkstatt 9 50.000 5.000 je Fertigkeitsbereich einzeln
Bezeichnung Leg Preis Gewicht / kg Bemerkungen
W erkzeug-Set ( Koffer ) 9 2.000 25 je Fertigkeitsbereich einzeln
W hite-Noise-Generator 7 750 25 1 Woche/C
Zelt, 1 Person 10 100 5
Zelt, 4 Personen 10 250 15
Zelt, 2 Personen 10 150 9
Tabelle: Medizinische Drogen und Gifte
Bezeichnung Legalitét Preis
Antidot 8 Stufe? x5 + 100
Antiparalyse 8 50
Antirad 7 Stufe? x5 + 100
Antischmerz 7 Stufe? x5 + 50 // 500
Aufputschmittel (Stim) 8 50
Betdubungsmittel 7 Stufe*x 10 + 100
Blutungsstop (Hypercoagulin) 7 50
Breitband-Antibiotika 8 Stufe? x5 + 50
Gedéachtnisblocker 5 Stufe? x 50 + 500
Heilplasma 8 Stufe? x 10 + 50
Kampfdroge 6 250
Kontrolldroge 5 Stufe? x 100 + 1.000
Lahmungsgift 6 Stufe? x 10 + 100
Nervengift 5 Stufe? x 20 + 500
Regenerative 7 A: 500, B: 2.500, C: 6.000
Schlafmittel 7 Stufe*x 10 + 100
Superstim 7 100
Todesgift 4 Stufe? x 50 + 1.000
Wahrheitsdroge 6 Stufe? x 100 + 1.000
Wertesenkung 6 Stufe? x 25 + 250
Wertesteigerung 6 Stufe? x 25 + 250
Tabelle: Waffenzubehor fiir alle Epochen
Art Preis Gewicht / kq Bemerkungen
Gasventil Stufe 1 50 0,05
Gasventil Stufe 2 75 0,1
Gasventil Stufe 3 120 0,2
Gasventil Stufe 4 200 0,3
Gasventil Stufe 5 350 0,4
Gyrosystem Stufe 5 1.000 3 1 Woche /C
Gyrosystem Stufe 6 1.300 3 1 Woche/C
Gyrosystem Stufe 7 1.600 4 1 Woche/C
Gyrosystem Stufe 8 2.000 4 1 Woche/C
Gyrosystem Stufe 9 2.800 5 1 Woche/C
Gyrosystem Stufe 10 3.500 5 1 Woche/C
Schalldampfer fiir automatische W affen 500 0,25 Legalitat 6
Schalldampfer fir Gewehre u.a. 200 0,25 Legalitat 6
Schalldampfer fur Pistolen 150 0,1 Legalitat 6
Laserzielgerat 150 0,1
Schockpolster 50 0,25
Zielfernrohr, elektronisch 250 0,5
Zielfernrohr, IR 500 0,6
Zielfernrohr, LV 500 0,6
Zielfernrohr, optisch 150 0,5
Antigrav-Dampfer Stufe 8 5.000 2 1 Woche/C
Antigrav-Dampfer Stufe 12 7.500 3 1 Woche/C
Antigrav-Dampfer Stufe 10 6.000 1,5 1 Woche/C
Antigrv-Dampfer Stufe 14 8.000 25 1 Woche/C
Antigrav-Dampfer Stufe 15 8.000 2 1 Woche/C
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Perry Rhodan: Ausrustung

Fahrzeugtabelle
Typ Preis Verdran- RP Schutzwert Vert-WM Vert-Wert BW langsam BW mittel BW schnell BW Maxi- Bemerkun-
qung mum gen
Gleiter 25.000 2t 1.000 8 +10 50 3 10 22 33
Sportgleiter 50.000 2t 1.000 6 +10 50 3 12 30 50
Kampfgleiter 100.000 2t 1.500 100 +40 50 3 10 25 40
Grav- 100.000 5t 6.000 60 +25 35 3 8 18 28
Transporter
Grav-Laster 150.000 10 t 10.000 12 +15 25 2 7 13 20
Ketten-AGF 75.000 6t 6.000 45 +20 35 2 5 7 9
Rad-AGF 75.000 6t 6.000 45 +20 35 2 6 11 15
Rad-PKW 10.000 2t 1.000 6 +10 50 2 7 13 20
Grav- 250.000 5t 7.000 200 +50 35 3 8 17 26
Transporter,
gepanzert
Rad-AGF, 150.000 6t 7.000 180 +50 35 2 6 11 14
gepanzert
Ketten-AGF, 150.000 6t 7.000 180 +50 35 2 5 7 9
gepanzert
Shift (gepan- 350.000 10t 12.000 350 +50 35 2/3 5/8 7117 9/26 Kette / An-
zert) tigrav
Shift (Zivil- 150.000 10t 10.000 70 +30 35 2/3 5/8 7117 9/26 Kette / An-
version) tigrav
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Perry Rhodan: Ausrustung

Tabelle: Handfeuerwaffen fiir alle Epochen

Waffe Fertigkeit Ziel Schnell Riick Feuer MST MGE Aus-WM Mini normal weit extrem Bemerkungen
L. Revolver Revolver +10 -20 -3 3x1 (4) 10 - 50 1 15 (10) 30 (5) 300 (1)
M. Revolver Revolver +10 -20 -7 3x1 (7) 10 - 50 1 30 (12) 50 (6) 350 (1)
S. Revolver Revolver + 15 -25 -12 3x1 (10) 10 - 50 1 40 (14) 70(7) 550 (2)
L. Automatikpis- | Automatikpistole | + 10 -20 -3 3x1 (4) 9 - 50 1 12 (10) 25 (5) 250 (1)
tole
M. Automatikpis- | Automatikpistole | + 10 -20 -5 3x1 (7) 9 - 50 1 25 (12) 40 (6) 300 (1)
tole
S. Automatikpis- | Automatikpistole | + 15 -25 -18 3x1 (10) 9 - 50 1 30 (14) 60 (7) 450 (2)
tole
Kleinst-Pistole Automatikpistole +5 -10 -4 2x1 (5) 11 - 50 0 6 (8) 12 (4) 100 (1)
MP MP +10 -25 -4 15/30 (10) 11 - 50 1,5 25 (13) 60 (7) 450 (2)
Mini-MP MP +10 -25 -3 18/30 (11) 12 - 50 1,5 40 (16) 90 (8) 550 (2)
Karabiner Gewehr + 35 -35 -4 3x1 (8) 8 - 50 2 200 (16) 400 (8) 1200 (3)
Gewehr Gewehr + 50 -40 -9 3x1 (10) 7 - 50 2 300 (17) 600 (10) 1500 (5)
Praz.-Gewehr Préaz.-Gewehr + 60 - 60 -13 2x1 (11) 9 - 50 2 400 (18) 700 (13) 1700 (6)
MP-Karabiner Automatikgewehr | + 35 -35 -8/-4 3x1/18/30 (10) 10 - 50 2 200 (16) 400 (9) 1300 (3)
Automatikgewehr | Automatikgewehr | + 50 -40 -9/-5 3x1/9/18/ (11) 10 - 50 2 350 (17) 600 (10) 1750 (5)
30
S. Automatikge- | Automatikgewehr | + 50 -45 -11/-6 | 3x1/9/15/ (12) 10 -50 3 300 (20) 500 (13) 1650 (6)
wehr 30
Schrotflinte, dI. Schrotflinte +10 -25 -13 1x1 (10) 6 - 50 2 12 (12) 75 (5) 150 (1) streut
Repetier- Schrotflinte +10 -25 -13 2x1 (10) 6 -50 2 12 (12) 75 (5) 150 (1) streut
Schrofflinte
Rak-Pistole Rak-W affe +10 -20 -5/-2 3x1/9/15 (8) 11 - 50 1, speziell | 100 (17) 200 (15) 1000 (7)
Rak-Karabiner Rak-W affe + 35 -35 -5/-2 3x1/9/18 (8) 11 - 50 2, speziell | 500 (17) | 1200 (15) | 3000 (7)
Rak-Gewehr Rak-W affe + 50 -45 -5/-2 3x1/9/18 (11) 11 - 50 2, speziell | 750 (17) | 2000 (15) | 4000 (7)
Gas-Nadler Gas-Nadler +5 -10 -1 5x1 (1) 8 - 50 0 30 (7) 50 (4) 250 (1) in W6, Nah-
Schutz
Gas-Nadler- Gas-Nadler +35 - 30 -1 5x1 (7) 10 - 50 2 200 (7) 300 (4) 750 (1) in W6, Nah-
Gewehr Schutz
Mininadler Nadler +5 -10 0 5x1/5/15/ (1) 10 -50 0 15 (7) 30 (4) 100 (1) in W6, Nah-
50 Schutz
Maxinadler Nadler +10 -10 0 5x1/ 5/15/ (1) 9 -50 1 50 (8) 100 (4) 600 (1) in W6, Nah-
50 Schutz
Nadler-Gewehr Nadler +45 -30 0 5x1/5/15/ (6) 9 -50 2 300 (8) 600 (4) 1750 (1) in W6, Nah-
50 Schutz
Bogen Bogen +15 -40 0 1x1 variabel 10 -40 1 100 (7) 250 (4) 500 (2) in W6, Nah-
Schutz
Armbrust Armbrust +20 -35 0 1x1 variabel 10 -40 1 90 (10) 180 (5) 300 (3) in W6, Nah-
Schutz
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Tabelle: Moderne Handfeuerwaffen

Waffe Fertigkeit Ziel | Schnell | Riick | Feuer | MST MGE Aus-WM Mini kurz mittel weit extrem Bemerkungen
Impulsblaster-Pistole Blasterpistole | + 10 -15 0 3 x1 0 9 - 60 1 10 (60) 30 (60) 150 (40) 300 (20) Energie
Impulsblaster-Karabiner | Blastergewehr | +45 -35 0 3 x1 7 9 - 60 2 150 (65) 400 (65) 1000 (45) | 2000 (25) Energie
Impulsblaster-Gewehr Blastergewehr | + 60 - 50 0 3 x1 11 9 - 60 2 400 (70) 800 (70) 1500 (50) | 3000 (30) Energie
Thermoblaster-Pistole Blasterpistole | +10 -15 0 3 x1 0 9 - 60 1 10 (50) 25 (50) 100 (30) 250 (15) Energie
Thermoblaster-Karabiner | Blastergewehr | +45 -35 0 3 x1 7 9 - 60 2 130 (55) 300 (55) 900 (35) 1200 (18) Energie
Thermoblaster-Gewehr Blastergewehr [ + 60 - 50 0 3 x1 10 9 - 60 2 300 (60) 600 (60) 1200 (40) 1600 (20) Energie
Desintegrator-Pistole Blasterpistole | +15 -15 0 1x1 0 9 - 60 1 20 (55) 50 (55) 250 (40) 500 (30) Ristung nutzlos
Desintegrator-Karabiner Blastergewehr [ +45 -35 0 1x1 6 9 - 60 2 250 (60) 600 (60) 1200 (45) | 2500 (35) [ Rustung nutzlos
Desintegrator-Gewehr Blastergewehr | + 60 - 50 0 1x1 10 9 - 60 2 500 (60) [ 1000 (66) | 2000 (50) | 4000 (40) [ Ristung nutzlos
Paralysator-Pistole Blasterpistole | +10 -15 0 3 x1 0 9 - 60 1 5 (16) 15 (16) 35 (10) 100 (5) spezielle Regeln
Paralysator-Gewehr Blastergewehr [ +50 - 50 0 3 x1 9 9 - 60 2 30 (25) 75 (25) 200 (14) 500 (8) spezielle Regeln
Mini-Paralysator Blasterpistole +5 - 10 0 3 x1 0 9 -60 0 2 (16) 4 (16) 10 (7) 20 (4) spezielle Regeln
Tabelle: Schwere Waffen
Waffe Fertigkeit Ziel | Schnell | Riick Feuer MST MGE Aus-WM Mini kurz mittel weit extrem Bemer-
kungen
Leichte Thermo- | Energiegeschitz | + 60 -45 0 3x1 (60) 9 -60 2 1000 (100) | 2000 (100) 5000 (60) 8000 (30) Energie
kanone
Mittlere Thermo- | Energiegeschitz | +65 -55 0 3x1 (100) 9 -60 3 2000 (150) | 3500 (150) 7500 (80) 12000 (40) Energie
kanone
Leichte Impuls- Energiegeschiitz | + 60 -45 0 3x1 (60) 9 -60 2 1200 (120) | 2500 (120) 6000 (70) 9000 (40) Energie
kanone
Mittlere Impuls- Energiegeschiitz | + 65 -55 0 3x1 (100) 9 -60 3 2500 (180) | 4000 (180) | 10000 (95) [ 15000 (50) Energie
kanone
Leichter Desin- Energiegeschiitz | +70 -45 0 1x1 (60) 9 -60 2 1500 (120) | 3000 (120) 7500 (80) 10000 (45) Rustung
tegrator nutzlos
Mittlerer Desin- Energiegeschitz | +75 -55 0 1x1 (100) 9 - 60 3 3000 (200) | 5000 (200) 12000 18000 (55) Rustung
tegrator (110) nutzlos
Leichter Paraly- Energiegeschitz | + 60 -45 0 1x1 (60) 9 - 60 2 50 (30) 150 (30) 300 (16) 750 (10) spezielle
sator Regeln
Mittlerer Paraly- Energiegeschitz | +65 -55 0 3x1 (100) 9 - 60 3 100 (40) 300 (40) 600 (20) 1500 (13) spezielle
sator Regeln
Leichter Narko- Energiegeschiitz | + 65 -45 0 3x1 (60) 9 -60 2 100 (30) 300 (30) 600 (16) 1500 (10) spezielle
sestrahler Regeln
Mittlerer Narko- Energiegeschitz | +70 -55 0 3x1 (100) 9 - 60 3 200 (40) 600 (40) 1200 (20) 3000 (13) spezielle
sestrahler Regeln
Nadlergeschiitz Nadlergeschiitz +65 - 50 0 10x5/15/50 | (200) 9 -50 2 200 (10) 750 (10) 1500 (5) 3000 (2) in W6,
Nah-Schutz
Rak-Geschiitz Rak-Geschiitz +60 -55 -7/-3 5x1/9/18 (250) 9 - 50 3, speziell 500(20) 1500 (20) 4000 (18) 9000 (9)
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Allgemeine Tabelle fiir Schutzkleidungen

Typ Nah- Nah- Vert-WM Ballistik- Ball.- Vert-WM | Energie- Schutzwert | Energie- Vert- Gewicht Bereiche | Bemerkungen
Schutzwert Schutzwert WM
Lederweste 3 +5 1 0 1 0 2(1) T -
Leichte Schutzweste 8 +10 12 +20 8 + 10 2(1) T -
Leichter Schutzanzug 8 +10 12 +20 8 +10 10 (3) T,AB -
Schutzanzug 12 +10 17 +20 11 +10 15 (5) T,AB -
Schulsichere Weste 40 +40 50 +40 38 +30 4(2) T Front oder
Rucken ge-
trennt
Suprafaser, leicht 21 +25 21 +25 21 +25 2(0) T Arme +2/3,
Beine +2/3
Suprafaser, mittel 28 +25 28 +25 28 +25 4(1) T dto.
Suprafaser, schwer 40 +25 40 +25 40 +25 6 (2) T dto.
Kunststoffhelm 20 +20 20 +25 20 +20 1 K -
Metallhelm 60 /25 +30 60 /30 +30 60/30 +25 2,25 K -
Allgemeine Tabelle fiir Schutzkleidungen: 2435 AD
Typ Nah-Schutzwert Nah- Vert-WM Ballistik- Schutz- | Ball.- Vert-WM Energie- Schutz- | Energie- Vert-WM | Gewicht Bereiche Bemerkungen
wert wert
Leichter Raumanzug 9 +15 16 +25 4 +10 26 (9) T,A,B -
Standard-Raumanzug 16 +20 20 +25 10 +15 30 (11) T,A,B -
Flotten-Raumanzug 26 +25 26 +25 24 +25 40 (13) T,A,B -
Raum-Kampfanzug 30 +25 30 +25 42 +25 40 (13) T,A,B -
Einsatzanzug 35 +25 35 +25 50 +25 28 (4) T,A,B -
Kampfkombination 26 +25 26 +25 38 +25 30 (10) T,A,B -
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Allgemeine Tabelle fiir Schutzkleidungen: 3425 AD

Typ Nah-Schutzwert Nah- Vert-WM Ballistik- Schutz- | Ball.- Vert-WM Energie- Schutz- | Energie- Vert-WM | Gewicht Bereiche Bemerkungen
wert wert
Leichter Raumanzug 9 +15 16 +25 4 +10 26 (8) T,A/B -
Standard-Raumanzug 16 +20 20 +25 10 +15 30 (10) T,A,B -
Flotten-Raumanzug 26 +25 26 +25 24 +25 40 (12) T,A,B -
Raum-Kampfanzug 30 +25 30 +25 42 +25 40 (12) T,A,B -
Einsatzanzug 35 +25 35 +25 50 +25 28 (3) T,A,B -
Kampfkombination 26 +25 26 +25 38 +25 30 (9) T,A,B -
Allgemeine Tabelle fiir Schutzkleidungen: 400 NGZ
Typ Nah- Nah- Vert-WM Ballistik- Ball.- Vert-WM Energie- Energie- Vert- Gewicht Bereiche Bemerkungen
Schutzwert Schutzwert Schutzwert WM
Leichter SERUN 9 +15 16 +25 4 +10 25 (7) T,A,B -
Standard-SERUN 16 +20 20 +25 10 +15 28 (8) T,A, B -
Flotten-SERUN 26 +25 26 +25 24 +25 35(9) T,A, B -
SERUN-Kampfanzug 30 +25 30 +25 42 +25 35(9) T,A, B -
SERUN-Einsatzanzug 35 +25 35 +25 50 +25 25 (2) T,A, B -
Kampfkombination 26 +25 26 +25 38 +25 27 (7,5) T,A, B -
Allgemeine Tabelle fiir Schutzkleidungen: 1200 NGZ
Typ Nah- Nah- Vert-WM Ballistik- Ball.- Vert-WM Energie- Energie- Vert- Gewicht Bereiche Bemerkungen
Schutzwert Schutzwert Schutzwert WM
Leichter SERUN 9 +15 16 +25 4 +10 20 (5) T,AB -
Standard-SERUN 16 +20 20 +25 12 +15 25 (6) T,A, B -
Flotten-SERUN 26 +25 26 +25 26 +25 30(7,5) T,A,B -
SERUN-Kampfanzug 30 + 25 30 +25 45 +25 30 (7,5) T,A,B -
SERUN-Einsatzanzug 35 +25 35 +25 52 +25 20 (0) T,A, B -
Kampfkombination 26 +25 26 +25 39 +25 25 (5) T,A, B -
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Tabelle: Nahkampfwaffen fiir alle Epochen

Waffe MSt | MGe | An | Ab | Aus | RE [ Platz Reich [ Hande Schaden Art Kat. Fertigkeit
Messer, kurz 0 0 0 0 - 20 -1 0 0-1 1 T1, W4 spitz a Stichwaffe
Messer, lang 1 1 1 1 -15 0 0 0-1 1 T1, W4 +1 spitz a Stichwaffe
Dolch 1 1 1 1 -15 +1 0 0-1 1 T1,W4, +2 spitz a Stichwaffe
Kurzschwert, stechend 1 2 1 2 -12 +2 0 0-1 1 T1,W6 spitz a Kurzschwert
Kurzschwert, fechtend 1 2 2 2 - 10 +1 0 0-1 1 T1,W8 scharf a Kurzschwert
Degen 1 8 2 2 -8 +3 1 1 1 T1,W6 spitz a Fechtwaffe
Séabel, fechtend 4 5 3 3 -5 +1 1 1 1 T1,W8, +1 spitz a Fechtwaffe
Sabel, schlagend 4 5 4 3 0 0 1 1 1 T2,W8 scharf a ESchwert
Schwert, stechend 6 6 3 3 -3 +2 1 1-2 1 T1,W6, +1 stumpf*) a ESchwert
Schwert 6 6 4 4 0 0 1 1 1 T2,W8, +2 scharf a ESchwert
Bastard-Schwert, einh. 10 6 4 4 0 -1 1 1 1 T2,W8, +2 scharf b ESchwert, ZSchwert
Keule 0 0 1 1 0 0 0 0-1 1 T2,W6, -1 stumpf a Keule
Stab 3 4 2 3 0 -1 1 1 1 T2,W6 stumpf a Keule
Kampfstab 6 8 3 6 +5 -2 2 1-2 2 T2,W8 stumpf a Kampfstab
Zweihander 9 7 7 4 +10 -4 2 1-2 2 T2,W12, +2 scharf b ZSchwert
Bastard-Schwert, beidh. 7 6 5 5 +5 -2 2 1-2 2 T2,W10, +3 scharf b ZSchwert
Peitsche 1 10 2 0 0 -2 2 1-3 1 3W4-1 stumpf a Peitsche
Handaxt 3 2 3 2 0 0 0 0-1 1 T2,W6 scharf a EAxte
Streitaxt 7 4 5 3 +5 -1 1 1 1 T2,W8,+3 scharf b EAxte
Zweihander, stech. 10 7 6 4 -3 +2 1 1-2 2 T1,W8, +1 stumpf*) a ZSchwert
Bastard-Schwert, stech. 7 6 4 4 -3 +2 1 1-2 2 T1,W8, +1 stumpf*) a ZSchwert
Tabelle: Einfache Fernkampfwaffen aller Epochen
Waffe Ziel | Schnell MST MG Schaden An Aus kurz normal weit extrem | Fertigkeit
Wurfmesser +5 -45 1 4 Dolch + 2 10 - 30 5 10 20 - Wurfwaffe
Wourfstern +5 -10 1 8 Dolch + 1 10 - 30 3 15 - Wurfwaffe
Wurfpfeil +5 -10 1 3 Dolch 10 - 30 4 16 - Wurfwaffe
Wurfbeil +5 -10 4 3 Handaxt + 2 10 -25 6 12 25 - Wurfbeil
W urfkeule +5 -15 3 3 Keule + 2 10 -25 5 10 25 - Wurfbeil
Granate +5 -15 4 3 variabel n/a n/a ST *0,75 ST 3*ST - Werfen
Mini-Granate +5 -10 3 3 variabel n/a n/a ST 2*8T 5*8T - Werfen
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Tabelle: Schutzschirmgeneratoren

Bezeichnung TS ABF Vert-WM
Schutzfeld-Projektor 2.435 - +70
Mikro-Feldschirm 2.435 200 + 20
Mini-Feldschirm 2.435 400 + 20
Standard-Feldschirm 2.435 600 +20
Schwerer Feldschirm 2.435 1.000 + 20
Verstarkter Feldschirm 2.435 2.000 + 20
Mikro-HU-Schirm 3.430 400 + 50
Mini-HU-Schirm 3.430 800 +50
Standard-HU-Schirm 3.430 1.200 + 50
Schwerer HU-Schirm 3.430 2.000 + 50
Verstarkter HU-Schirm 3.430 4.000 + 50
Tragbarer Paratron-Schirm 3.430 5.000 + 60
Mini-Paratron-Schirm 3.430 2.500 + 60
Mikro-HU-Schirm 400 NGZ 500 + 50
Mini-HU-Schirm 400 NGZ 900 + 50
Standard-HU-Schirm 400 NGZ 1.300 + 50
Schwerer HU-Schirm 400 NGZ 2.200 +50
Verstarkter HU-Schirm 400NGZ | 4.400 +50
Mikro-Paratron-Schirm 400 NGZ 600 + 60
Mini-Paratron-Schirm 400 NGZ 1.000 + 60
Standard-Paratron-Schirm 400 NGZ 1.500 + 60
Schwerer Paratron-Schirm 400 NGZ 3.000 + 60
Verstarkter Paratron-Schirm 400 NGZ 6.000 + 60
Mikro-Paratron-Schirm 1200 NGZ 650 + 60
Mini-Paratron-Schirm 1200 NGZ [ 1.200 + 60
Standard-Paratron-Schirm 1200 NGZ [ 1.800 + 60
Schwerer Paratron-Schirm 1200 NGZ [ 3.600 + 60
Verstarkter Paratron-Schirm 1200 NGZ [ 7.000 + 60
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Raumfahrt

Raumschiffskonstruktion

Die in der MilchstraBe eingesetzten Raumschiffe haben ubli-
cherweise GroRen von einer bis zu vielen Millionen Tonnen.
Dieses Kapitel befaldt sich mit der Konstruktion eigener Raum-
schiffe. Die entsprechenden Regeln wurden auch benutzt, um
die Beispielschiffe zu konstruieren, die getrennt verdffentlicht
werden.

Veraltete Technik

Es ist denkbar, Geratschaften friherer Epochen als fiir die
Raumwerft Ublich einbauen zu lassen. Dies bringt Preisvorteile:
Jede Epoche Uber derjenigen einer Anlage halbiert deren An-
schaffungspreis. Diese Regel gilt nicht fur Schiffsrimpfe, und
sie kann maximal zweimal angewendet werden, was zu An-
schaffungskosten in Héhe von 25% der Originalkosten flihrt.

Der Rumpf

Basis einer jeden Schiffskonstruktion ist der Rumpf, in und auf
dem alle weiteren Bestandteile montiert werden. Fiir gewéhnlich
besteht der Rumpf aus fortgeschrittenen Stahllegierungen, d.h.
Arkonstahl oder Terkonit, spater auch Ynketerk, kann aber
auch z.B. einen ausgehdhlten Asteroiden darstellen.

Verdrangung

Die Verdrangung eines Schiffes mit sein Volumen, d.h.
seinen umbauten Raum. Sie wird in Tonnen gemessen, wobei
eine Tonne der Verdrangung einer Tonne flissigen Wasser-
stoffs, also 13,5 Kubikmeter entspricht. Zulassig sind norma-
lerweise Raumschiffsverdrangungen von einer bis unendlich
vielen Tonnen. Erfragen Sie am besten bei Ihrer Raumwerft die
dortige Konstruktionsobergrenze.

Die meisten Raumschiffe in der Galaxis bewegen sich im
Bereich bis zu 100.000 Tonnen. GroRe Kampfschiffe und
Expeditionsmutterschiffe erreichen Verdrangungen von bis zu
600 Millionen Tonnen (Ultraschlachtschiffe).

Schiffsrimpfe haben einen Grundpreis von 1.000 Solar/Galax
je Tonne Verdrangung des Schiffes. Der durch Rumpfwéande
usw. belegte Raum wird wie weiter unten erlautert bestimmt.

Ermittlung der Masse

Die Masse eines Raumschiffes ist eine GréRe, die z.B. fur die
tatsachliche Triebwerksleistung von Bedeutung ist. Sie wird
ebenfalls in Tonnen gemessen, wobei eine Tonne 1.000 Kilo-
gramm entspricht. Zur Berechnung der Masse sind jeweils
Massenwerte fiir die diversen Bestandteile angegeben. Die
Formel lautet: Masse = Verdrangung x Massenwert.

Form

Die Form eines Raumschiffes bestimmt zun&chst einmal grob
dessen Aussehen. Man unterscheidet im wesentlichen stromli-
nenférmige, teilweise stromlinienférmige und nicht stromlinien-
férmige Raumschiffe.

Stromlinienform gestattet das Eintauchen in eine Atmosphéare
und macht es einfach, darin zu fliegen, da das Schiff &hnlich
z.B. einem Flugzeug geformt ist. Beispiele sind Diskusformen
oder Keil- und Kegelformen mit Tragflachen. Der Preis des
Rumpfes ist mit 2 zu multiplizieren.

Teilweise Stromlinienform ermdglicht zwar immer noch den
Atmosphérenflug, erfordert aber in jedem Fall Hilfen wie z.B.
einen Antigravgenerator. Beispiele sind Kugelform, Keile und
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Kegel ohne Tragflachen oder Walzenformen. Der Preis des
Rumpfes ist mit 1,5 zu multiplizieren.

Nicht stromlinienférmige Schiffe kénnen nur in einer Atmo-
sphére fliegen, wenn sie durch einen Antigrav unterstutzt
werden. Andernfalls stiirzen sie ab wie ein Stein. Beispiele sind
ausgehohlte Asteroiden, Kastenform, Waurfelform usw. Der
Rumpfpreis bleibt unverandert.

Fur die durch Wéande usw. belegte Verdrangung als Anteil der
Gesamtverdrangung gilt:

2435 3430 400 1200
NGZ NGZ

Stromli- | 2% 1,75 % 1,5 % 1,25 %
nienform
teilw. 1% 0,9 % 0,8 % 0,75 %
Stromli-
nie
Basis- 0,5 % 0,4 % 0,3 % 0,2%
form

Der Massenwert betragt

Epoche 2435 3430 400 NGZ | 1200
NGZ
Wert 12 10 9 8

Er ist mit der vom Rumpf belegten Tonnage zu multiplizieren,
um die Rumpfmasse zu berechnen.

Bauweise

Als Bauweise bezeichnet man die Art, wie der Rumpf selbst
konstruiert ist, d.h. seine Aufteilung und Stabilitdt. Man unter-
scheidet:

Leichtbauweise: Das Schiff hat effektiv keine Innenschotten,
d.h. alle Innenwande bestehen aus leichtem, nicht vakuumsi-
cherem Material. Ergebnis ist eine leichte, aber empfindliche
Struktur. Massenwert/ 3, RP-Wert/ 2, Preis / 2.

Standardbauweise: Ubliche Schiffe verfiigen iiber eine druck-
und vakuumsichere Unterteilung in grobe Bereiche wie Maschi-
nensektion, Briicke, Unterkunftssektion, Frachtraum usw. Alle
diese Bereiche konnen luftdicht abgeschlossen und z.B. ge-
trennt luftleer gemacht werden. Normale Daten.

Massivbauweise: Das Schiff wird praktisch nur durch
Schottwande unterteilt, d.h. alle Innenwande, selbst zwischen
Kabinen, sind Druckwande. Dies ist eine sehr stabile, aber
auch schwere Bauart. Massenwert x 2, RP-Wert x 2, Preis x 2.

Panzerun

Es ist mdglich, ein Raumschiff zum Schutz vor Beschadigun-
gen zu panzern. Dies geschieht durch Verwendung einer
dickeren AuRenhiille aus besonders widerstandsfahigen Legie-
rungen. Panzerungen sind ein wirksamer Schutz, aber sie
machen Schiffe auch deutlich schwerer. Zudem sind Schutz-
schirme oft noch effektiver.

Der Massenwert von Panzerungen betragt 20. Der Preis liegt
bei 100.000 Solar / Galax je Tonne Panzerung. Kompaktpanze-
rungen kosten 500.000 Solar/ Galax je Tonne. Im folgenden
der anzuwendende Panzerungsmultiplikator je nach Epoche
(vgl. hierzu Raumgefechtsregeln).
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2435 3430 400 NGZ | 1200
NGZ
Standard- | 1/70 1750 1740 1720
Panze-
rung
Kompakt- | 1/50 1/40 1/20 1715
Panze-
rung

Die Maschinenanlagen

Dieser Abschnitt befal3t sich mit dem Herz eines Schiffes, den
verschiedenen in ihm installierten Maschinenanlagen. Hierbei
sind keinesfalls alle vorgestellten Systeme Pflichtbestandteile.
So bendtigen systemgebundene oder Tochterschiffe keinen
Uberlichtantrieb, und es ist theoretisch auch denkbar, ein Schiff
ohne Unterlichtantrieb zu konstruieren, das sich dann allerdings
nicht aus eigener Kraft im Normalraum bewegen kann.

Energieerzeugung

Fir jedes Raumschiff, das nicht nur eine unbelebte Hiille
darstellen soll, ist es notwendig, dal es aus eigener Kraft
Energie erzeugen kann. Verschiedene Mdglichkeiten existieren
hierbei.

Dies sind Reaktoren auf Fusionsbasis, die Ublicherweise Was-
serstoff zu Helium verschmelzen und damit Energie gewinnen.
Es handelt sich um die haufigste und billigste Energiequelle.
Sie kosten 10.000 Solar / Galax je Tonne. Die Kompaktversion
kostet 500.000 Solar / Galax je Tonne. Der Massenwert betragt
jeweils 1. Im einzelnen gelten folgende technische Daten,
jeweils in Form von durch den Reaktor erzeugten Energiepunk-
ten (EP) je Tonne Verdrangung:

2435 3430 400 NGZ | 1200
NGZ
Standard- 600 800 1. 000 1. 000
Fusionsreaktor
Kompakt- 800 1. 000 1. 200 1. 200
Fusionsreaktor

Diese Reaktoren verwenden die Reaktion von Materie mit
Antimaterie, um Energie zu gewinnen. Sie sind vergleichsweise
leistungsstarker als gleich grofe Fusionsreaktoren, da der
Wirkungsgrad einer Antimaterie-Reaktion héher ist. Jedoch gilt
dies auch fir den Preis. Die Systeme werden erstmals um
3456 alter Zeitrechnung erprobt.

NUGAS-Reaktoren kosten 300.000 Solar / Galax je Tonne. Die
Kompaktversion kostet sogar 1,6 MSR/MGX je Tonne. Der
Massenwert liegt jeweils bei 1. Im folgenden die technischen
Daten, wieder als erzeugte EP je Tonne Verdrangung des
Reaktors:

400 NGZ 1200 NGZ
Std.-NUGAS-Reaktor 5. 000 6. 000

Komp.-NUGAS-Reaktor | 6. 000 7.500
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Metagrav

Das Standard-Energieerzeugungs- und Antriebssystem ab 400
NGZ ist der Metagrav. Es handelt sich um eine Kombination
von Energieversorgung, Unterlicht- und Uberlichtantrieb in
einem System. Hierbei werden Energien des Hyperraumes
eingesetzt. Das mit dem Metagrav ausgeristete Schiff verwen-
det ein spezielles Gerat, den sogenannten Hypertrop-Zapfer,
um in mehr oder weniger groflen Abstanden Energie aus dem
Hyperraum zu zapfen. Diese wird in speziellen Speichersyste-
men, den Gravitraf-Speichern, gelagert und bei Bedarf den
Schiffssystemen zugefiihrt.

Die einzelnen Metagrav-Komponenten werden im folgenden
vorgestellt. Dabei sind Hypertropzapfer und Gravitrafspeicher
absolut zwingend, wéhrend die Triebwerkssysteme auch durch
primitivere Anlagen ersetzt werden kénnten.

a) Hypertropzapfer

Die Leistung von Hypertrop-Zapfern wird in EP-Stunden je
Tonne gemessen. Eine Tonne ist in der Lage, eine entspre-
chende Menge an EP-Stunden in einer Stunde zu fillen. Der
Massenwert liegt bei 1.

Die folgende Tabelle liefert die entsprechenden Leistungswerte.
Dabei kostet eine Tonne Zapfer 10.000 Galax sowie die Kom-
paktversion 50.000 Galax.

400NGZ | 1200 NGZ

Standard-Hypertrop-Zapfer 3,5 Mio 6 Mio

Kompakt-Hypertrop-Zapfer 5 Mio 9 Mio

Die folgende Tabelle zeigt die Speicherkapazitédt je Tonne
Gravitrafspeicher in EP-Stunden. Der Preis liegt bei 10.000
Galax je Tonne bzw. 50.000 Galax fiir die Kompaktversion. Der
Massenwert betrégt 2. Beachten Sie, dal diese Speicher nur
Hyperenergie, nicht aber von konventionellen Reaktoren er-
zeugte Energie speichern kénnen.

400 NGZ 1200 NGZ

Standard-Gravitraf-Speicher 350. 000 600. 000
Kompakt-Gravitraf-Speicher 500. 000 900. 000

Der Preis liegt bei 20.000 Galax je Tonne, bzw. 100.000 Galax
je Tonne fur die Kompaktversion. In beiden Fallen ist der Mas-
senwert 1. Im folgenden die technischen Daten in Form von
km/s? Beschleunigung, welche eine Tonne Masse durch eine
Tonne Triebwerk erféhrt. GroRere Massen reduzieren entspre-
chend die Leistung (Reale Leistung = Leistung x Verdréangung
Triebwerk / Schiffsmasse).

400 NGZ 1200 NGZ

Standard-Unterlicht-Antrieb 8. 000 9. 000

Kompakt-Unterlicht-Antrieb 10. 000 12. 000
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Ein Uberlicht-Antriebssystem wird durch einen Uberlicht-Faktor
(UL-Faktor) klassifiziert, der in Millionen LG gemessen wird.
Der Standard-UL-Faktor liegt bei 20 Mio, wobei jede Steigerung
um 10 Mio bis zu einem Maximum von 120 Mio den Grundpreis
um 50% und die Grundtonnage um 10% anhebt.

Um 400 NGZ kostet das Standard-Uberlichtsystem 20.000
Galax je Tonne und benétigt 8 Tonnen je 100 Tonnen Schiffs-
verdrangung. Das Kompaktsystem (halbe Tonnage) kostet
100.000 Galax je Tonne. Der Massenwert ist jeweils 1.

Die Systeme um 1200 NGZ verdréangen nur noch 5 Tonnen,
ansonsten sind die Daten unverandert.

Die Mindestverdréngung liegt jeweils bei einer Tonne.

Speicherbanke

Dies sind keine Energieerzeuger, sondern eine Art groler
Batterien, die Energie speichern und diese sowohl kontrolliert
als auch kurzzeitig freisetzen kdnnen. Sie werden vor allem
benutzt, um ausreichend Energie fur den Linearrraumeintritt
oder eine Transition bereitzustellen, kénnen aber auch als
Energiereserve fir Notfélle dienen. Theoretisch ist es sogar
denkbar, ein Schiff ohne Reaktoren nur mit Speicherbanken zu
konstruieren. Dies erfordert dann aber regelmaRige "Betanken”
z.B. am Reaktor eines Mutterschiffes oder einer Raumstation
oder aber mittels eines Zapfstrahls.

Der Preis liegt bei 5.000 Solar / Galax je Tonne bzw. 25.000
Solar / Galax je Tonne fir die Kompaktversion. Der Massenwert
betragt jeweils 2. Die technischen Daten in Form von maximal
zu speichernden EP-Stunden je Tonne sind der folgenden
Tabelle zu entnehmen:

2435 | 3430 400 NGZ | 1200 NGZ
Standard- 300 600 1. 000 2. 200
Speicherbanke
Kompakt- 500 1.000 | 2.000 4. 000
Speicherbanke

Das EP-Prinzip

Zur Ermittlung des Energiebedarfs von Schiffssystemen wird
das Energiepunkte(EP)-Verfahren benutzt. Fir jedes Schiff-
system ist ein EP-Bedarf angegeben. Die von den Reaktoren
oder Speicherbanken gelieferte EP-Menge mul® wenigstens so
grof} sein wie der Bedarf aller im Schiff installierten Systeme
mit Ausnahme der Uberlichttriebwerke und 50% des Unterlicht-
triebwerksbedarfs und Antigravbedarfs, sowie andererseits der
Unterlichttriebwerke und des Antigravs mit Volleistung, der
Lebenserhaltung und des Computers.

Fur diesen Bedarf gilt im einzelnen:

-Waffensysteme benétigen den in den Tabellen angegebenen
Betrag an EP.

- Impulstriebwerke benétigen 100 EP je Tonne Triebwerksver-
drangung, gleiches gilt furr ein Metagrav-System

- fr Uberlichtfliige gelten die Regeln im entsprechenden Kapi-
tel

- Computer und andere Einbauten bendtigen die jeweils ange-
gebene EP-Menge

- das Lebenserhaltungssystem verbraucht 20 EP je Tonne
Systemverdrangung

- der Antigrav benétigt 50 EP je Tonne Systemverdrangung
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- die Schutzschirme benétigen die dort angegebene Menge
Treibstofftanks

Die meisten Schiffe benétigen Treibstoff, um ihre Reaktoren zu
betreiben. Es handelt sich dabei um fusionsfahigen Wasser-
stoff bzw. Wasser im Falle von Fusionsreaktoren, und um
Antimaterie-Pellets bei Antimaterie-Reaktoren.

Es missen Treibstofftanks fiir wenigstens 10 Betriebstage
vorgesehen werden. Fir deren Verdrangung gilt:

a) Fusionsreaktoren: Tankverdrangung = 1 / 1.000 der Reak-
torverdrangung je 10 Betriebstage

b) Antimaterie-Reaktoren: Tankverdrangung = 1/ 10.000 der
Reaktorverdrangung je 10 Betriebstage.

Der Massenwert legt jeweils bei 1. Eventuelle Zusatztanks oder
Auflentanks bleiben dem Spielleiter oder spateren Zusatzbi-
chern Uberlassen. Die Mindesttonnage von Tanks liegt bei 0,01
Tonnen.

Schiffe mit Metagrav bendtigen keine Treibstofftanks, da sie
sich direkt aus dem Hyperraum mit Energie versorgen.

Impulstriebwerke

Dies ist ein Triebwerkssystem, das nicht nach dem RuickstoRR-
prinzip arbeitet, sondern das Schiff mittels Impulswellen voran-
treibt, wobei man sich auch hyperphysikalischer Wirkungen
bedient. Vorteil ist ein sehr hoher Wirkungsgrad, der grofle
Beschleunigungen erlaubt, und der Verzicht auf irgendeine
Form von Reaktionsmasse.

Der Preis liegt bei 5.000 Solar / Galax je Tonne, bzw. 25.000
Solar / Galax je Tonne fiir die Kompaktversion. In beiden Féllen
ist der Massenwert 1. Im folgenden die technischen Daten in
Form von km/s? Beschleunigung, welche eine Tonne Masse
durch eine Tonne Triebwerk erfahrt. GroRere Massen reduzie-
ren entsprechend die Leistung (Reale Leistung = Leistung x
Verdrangung Triebwerk / Schiffsmasse).

Beispiel: Ein Triebwerk der Leistung 1.000 wird in einem Schiff’
von 100 Tonnen Masse installiert. Es werden 10 Tonnen Triebwerk
eingebaut. Damit wird eine Leistung von 100 erreicht. 5 Tonnen
Triebwerk hdtten nur 50 erreicht.

2435 3430 400 NGZ | 1200
NGZ
Standard- 3.500 | 4.000 [ 4.500 4.500
Impulstriebwerk
Kompakt- 4.000 | 4.500 5.000 5.000
Impulstriebwerk

Uberlichtantrieb

Zur Bewegung zwischen den Sternen reichen normale Antriebe
nicht aus, es sei denn, man hat viele Jahre Zeit. In der bekann-
ten Milchstrale sind drei Moglichkeiten tblich, um ein Schiff
interstellar zu bewegen. Besondere Triebwerke, d.h. Dimesex-
ta-, Dimetrans- usw. -Antriebe, werden im Rahmen dieser
Regeln nicht abgehandelt, da sie zu selten in Gebrauch sind.
Der Metagrav wurde bereits an anderer Stelle vorgestellt.

Das Prinzip dieses Antriebs ist relativ einfach: Bei Erreichen
einer geniigenden Sprunggeschwindigkeit, in der Regel um
0,95 LG, wird das Raumfahrzeug in ein Sprungfeld gehillt.
Dieses hoherdimensionale Feld entstofflicht dann das Schiff,
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welches einen Sprung durch den Hyperraum ausfiihrt und ohne
Zeitverlust sein Ziel erreicht.

Transitionstriebwerke waren im Gro3en Imperium von Arkon
und auch in der terranischen Raumfahrt ab 1971 die einzige
Maglichkeit, interstellar zu reisen, da der Linearantrieb erst seit
Beginn des 22.Jahrhunderts wieder bekannt ist.

Transitionstriebwerke sind zwar recht robust und pflegeleicht
und zudem billig, aber sie haben viele Nachteile: So ist es
notwendig, die Zielkoordinaten eines Sprunges mdglichst exakt
in den Transitionsrechner einzugeben, was oft eine Stunde und
mehr in Anspruch nimmt. Dennoch sind Fehlspriinge mdglich
und " kleine Abweichungen " von einigen Prozent sowieso an
der Tagesordnung. Sollte man gar einen unkontrollierten
Sprung ausfiihren, so kann dies zur Folge haben, daf} eine
tagelange Koordinatenbestimmung erforderlich wird.

Der Preis betragt 5.000 Solar / Galax je Tonne, bzw. 25.000
Solar / Galax je Tonne fir die Kompaktversion. Der Massenwert
liegt bei 1. Hierbei verdrangen Transitionstriebwerke immer
mindestens 20 Tonnen bzw. 10 Tonnen fiir die Kompaktversi-
on. Die tatsachliche Reichweite errechnet sich nach Trieb-
werksverdrangung x 500.000 / Schiffsverdrdngung mit einem
Maximalwert von 10.000 Lichtjahren. Bei der Kompaktversion
wird der Reichweitenwert mit 4 multipliziert. Die technischen
Daten sind in allen Epochen gleich, da diese Triebwerke bereits
um 2435 als veraltet gelten und sie nicht mehr weiterentwickelt
wurden. Die Regel fir Preissenkungen durch technischen
Fortschritt gilt fiir sie nicht.

Diese Triebwerke sind bis 400 NGZ das Modernste auf dem
Gebiet des Uberlichtschnellen interstellaren Raumflugs. Sie
sind im Solaren Imperium seit Anfang des 22.Jahrhunderts in
Gebrauch und haben sich inzwischen lber die ganze Galaxis
ausgebreitet. Moderne Linearkonverter sind eine W eiterentwick-
lung aus Konstruktionen der Druuf (ein nonhumanoides extra-
universales Volk) und der Akonen (mit Uber 20.000jahriger
Tradition!). Professor Arno Kalup und seine Teams haben sie
perfektioniert.

Beim Linearflug wird das Raumschiff von den sechsdimensio-
nal Ubergeordneten Feldlinien des Kompensationskonverters
(umgangssprachlich Kalup genannt) eingehtillt, so daR es sich
in einer energetisch neutralen Librationszone zwischen dem
Hyper- und dem Einsteinraum bewegt. Da kein vollstandiges
Eintauchen in den Hyperraum erfolgt, kommt es auch nicht zu
einer Entstofflichung mit all ihren Problemen und es wird,
anders als bei Transitionen, keine leicht zu ortende Schockwel-
lenfront erzeugt. Zudem ist das Ziel (ein Stern) auf einem
Reliefschirm wéahrend des Fluges sichtbar, so dal langwierige
Kursberechnungen entfallen.

Im Linearraum (der Librationszone, auch Clarke-Universum
genannt) ist die Lichtgeschwindigkeit unendlich. Daher treten
keine Dilatationserscheinungen auf und das Raumschiff er-
reicht relativ zum Einsteinraum die vielmillionenfache LG.

Somit vergeht auch bei weiten Reisen nur wenig Zeit. Dem
Uberlichtfaktor (Vielfaches der LG) sind nur insofern Grenzen
gesetzt, als daR hohe Uberlichtgeschwindigkeiten eine extreme
Kompensation durch den Kalup erfordern, so dal dafir sehr
viel Energie aufgewendet werden muR.

Es sind zwei technische Daten fir jedes Lineartriebwerk
festzlegen. Dies sind die Reichweite in Lichtjahren (nach
Zurlicklegen dieser Distanz ist das Triebwerk in der Regel
ausgebrannt und muR ausgetauscht werden) und der Uber-
lichtfaktor (UL-Faktor), der in Millionen LG gemessen wird.

Lineartriebwerke haben einen Grundpreis von 20.000 Solar /
Galax je Tonne Triebwerk bei einem Massenwert von 1. Fir

Omnirole: Perry Rhodan — Erbe des Universums

diesen Preis ist ein UL-Faktor von 5 vorgesehen. Jede Erhé-
hung um 5 (bis zu einem Maximum von 50, d.h. 50 Millionen
LG) steigert den Grundpreis um 50% und die Triebwerksver-
drangung um 10% der Grundverdrangung.

Die folgende Tabelle liefert fur jede Epoche die Mindest-
Triebwerkstonnage, welche je angefangene 100 Tonnen
Schiffsverdrangung erforderlich ist, um bei UL 5 eine bestimm-
te Reichweite zu gewahrleisten.

Um hohere Reichweiten zu erzielen, ist es dabei blich, mehr
als einen Linearkonverter in einem Schiff zu installieren. Eines
der besten Beispiele fur diese Technik sind die terranischen
Flaggschiffe CREST Ill und CREST IV.

Kompakt-Kalups kosten 100.000 Solar / Galax je Tonne und
haben die halbe Verdrangung. Ultrakompakt-Kalups kosten 0,5
MSR/MGX je Tonne bei einer Verdrangung von einem Viertel.

Rwe.LJ | 2435AD | 3430 AD | 400 NGZ | 1200
NGZ
50. 000 1 - - -
100.000 | 2 1 - -
200.000 | 4 2 - -
500.000 |6 4 1 1
800.000 | 9 6 2 2
1,2 Mio 12 8 4 4
1,5 Mio - 10 6 6
2 Mio - 12 8 8
2,5 Mio - 15 10 10

Beispiel: Um 2435 bendtigt ein Kalup mit 500.000 LJ Reichweite
bei UL 5 eine Tonnage von 6 Tonnen je 100 Tonnen Schiffsver-
dréingung und kostet 20.000 Solar. Bei UL 20 kostet der Antrieb
50.000 Solar je Tonne und verdringt 7,8 Tonnen je 100 Tonnen.

Weitere Einbauten

Die folgenden Einbauten ergénzen ein Schiff. Manche von
ihnen sind freiwillig, aber zumindest ein Lebenserhaltungssys-
tem halten wir fur recht empfehlenswert...

Antigravsystem

Der Antigrav erflllt zwei Funktionen: Er regelt die Schwerkraft
an Bord eines Schiffes und er kann als Antrieb innerhalb des
Schwerefeldes eines Planeten, d.h. normalerweise innerhalb
einer Atmosphare, dienen.

Alle Antigravgeneratoren kosten 5.000 Solar / Galax je Tonne.
Die Kompaktversion kostet 25.000 Solar / Galax je Tonne. Der
Massenwert liegt jeweils bei 1. Die folgende Tabelle enthélt die
Neutralisationskapazitét in g fiir einen Antigrav von einer Ton-
ne Verdrangung bezogen auf eine Tonne Masse; grofRere
Massen reduzieren entsprechend die Leistung.

2435 3430 400 NGZ | 1200
NGZ
Standard- 30.000 | 35.000 | 45.000 50. 000
Antigrav
Kompakt- 35.000 | 45.000 | 50.000 55. 000
Antigrav
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Lebenserhaltung

Das Lebenserhaltungssystem ermdglicht die Existenz von
Lebewesen an Bord eines Raumschiffes. Es regelt die Tempe-
ratur, Luftaufbereitung, Druck usw. Ist kein Lebenserhaltungs-
system installiert, so benétigt die Besatzung Raumanziige oder
andere Uberlebenshilfen.

Das System kostet 3.000 Solar / Galax je Tonne bzw. 15.000
Solar / Galax in der Kompaktversion, bei einem Massenwert von
1. Im folgenden die Kapazitét in Personen, welche von einem
System von einer Tonne abgedeckt werden kann. Die Mindest-
verdrangung eines Lebenserhaltungssystems liegt bei 0,1
Tonnen.

2435 | 3430 | 400 NGZ | 1200

NGZ

Stand.- 200 250 400 500
Lebenserhaltung

Komp.- 250 400 500 600
Lebenserhaltung

Kabinen und Unterkiinfte

Fir die an Bord eines Schiffes reisenden Personen muissen in
jedem Fall Unterkiinfte bereitgestellt werden. Hierbei hangt
vieles davon ab, welcher Personenkreis und fur welche Zeit-
spanne reisen soll.

a) Kabinen: Dies sind vollwertige Kabinen, die ein langeres
Leben auf einem Raumschiff ermdglichen. Fir alle Missionen
von mehr als einer Woche Dauer und fir alle Formen von
Passagiertransport sind Kabinen ein absolutes MuR. Fiur Be-
satzungsmitglieder ist eine Doppelbelegung zuléssig, was vor
allem auf Kriegsschiffen Ublich ist.

Normale Kabinen verdrangen je Stiick 5 Tonnen und kosten
2.000 Solar / Galax. Der Massenwert betragt 0,5. First-Class-
Kabinen erfordern wenigstens 10 Tonnen und 100.000 Solar /
Galax. In der Kabinentonnage inbegriffen ist jeweils ein Anteil
fur Gemeinschaftseinrichtungen wie Flure, Freizeitrdume usw.

b) Notkabinen: Dies sind kleine Kabinen, in denen man es
keinesfalls langer als eine Woche ohne Nachteile aushalten
wird. Fur den Passagiertransport sind sie ungeeignet.

Die Verdrangung betragt 2 Tonnen je Stiick bei einem Preis
von 500 Solar / Galax und einem Massenwert von 0,5.

c) Sessel: Ein einfacher, aber bequemer Sitz, wie er meistens
nur auf Raumbooten und Jé&gern zu finden sein wird. Der
Benutzer hat wenig Bewegungsfreiheit, und nach einer Mission
von mehr als 24 Stunden wird er sich erst einmal einige Zeit
gymnastisch betédtigen mulssen, um seine Beine wieder zu
fiihlen. Nur geeignet fur kiirzeste Missionen.

Die Verdrangung je Stick liegt bei 1 Tonne und der Preis
betragt 300 Solar / Galax. Der Massenwert ist 0,5.

Jede Besonderheit exotischer Lebensbedingungen (z.B. Was-
serstoffatmung, hoher Heimatdruck, abweichende Temperatur)
erhéht die Kosten um 100%, wie auch die benétigte Tonnage.
Derartige Personen zdhlen auch entsprechend wie mehrere
Personen bei der Ermittlung der notwendigen Lebenserhaltung.

Beispiel: Eine Rasse atmet Wasserstoff und benétigt Temperaturen
von -50 Grad Celsius. Damit kosten Kabinen 6.000 Sr/Gx und
verdringen 15 Tonnen. Bei der Lebenserhaltung gelten Mitglieder
dieser Rasse wie drei normale Personen.
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d) Kryo-Kapseln: Dies sind kleine Kammern, in denen Perso-
nen im Kélteschlaf beférdert werden kénnen. Dies ist vor allem
auf Langstrecken-Kolonieschiffen Ublich, oder als letzter Aus-
weg auf Rettungsbooten. Allerdings gibt es auch Raumschiffe,
die Billig-Flige im Kalteschlaf anbieten. Naheres zu den Risi-
ken und Besonderheiten im entsprechenden Abschnitt.

Der Stiickpreis liegt bei 1.000 Solar / Galax und die Verdran-
gung betragt 0,5 Tonnen. Der Massenwert ist 1.

Schiffszentralen

Jedes Schiff bendtigt eine Hauptzentrale (Briicke). Fir diese
ist mindestens eine Tonnage von 2 Tonnen je Person Briicken-
crew zur Verfigung zu stellen. Der Massenwert ist 0,5; der
Preis liegt bei 5.000 Solar / Galax je Tonne. Naheres zur Ermitt-
lung der Briickencrew im Abschnitt Gber Besatzungen. Der
Verzicht auf eine Briicke ist nur dann méglich, wenn ein Fahr-
zeug maximal drei Mann Besatzung hat und fur diese jeweils
ein einfacher Sessel installiert wird.

Es ist zulassig, eine oder mehrere Reservebriicken einzupla-
nen, die entsprechend dieselbe Tonnage haben. Des weiteren
besteht die Mdglichkeit, Sekundérzentralen vorzusehen, in die
bestimmte Bereiche der Schiffsleitung ausgelagert werden.
Gangige Falle sind Feuerleit-, Maschinenleit-, Ortungs- oder
Funkzentralen. Solche Subzentralen haben eine Tonnage, die
entsprechend anhand der Anzahl dort beschéftigter Besat-
zungsmitglieder bestimmt wird.

Computeranlagen

Der Bordcomputer eines Schiffes bernimmt viele Funktionen
des allgemeinen Schiffsbetriebes, die ein Mensch gar nicht
mehr regeln kénnte. Dementsprechend sind Bordcomputer auf
allen Schiffen verpflichtend.

Die folgende Tabelle enthélt die erhaltlichen Typen von Bord-
computern mit ihren Preisen. Der Massenwert betragt jeweils 1.
Die Tabelle bezieht sich auf 2435 AD. Jede Epoche nach 2435
verbessert den Faktor der Computer um eine Stufe nach oben,
d.h. ein Computer, der 2435 AD Faktor 5 gehabt hatte, hat bei
derselben Verdrangung, Preis und EP-Bedarf z.B. um 400
NGZ einen Faktor von 7. In diesem Fall gilt die Regelung fur
Preisreduktionen durch spatere Epochen nicht. Gerate mit
Faktoren unter 5 entstammen Epochen vor 2435 und sind
daher nicht in den Tabellen enthalten.

Faktor EP-Bedarf Verdran- Preis /
gung MSR/MGX
4 0 0 0
5 5 1 0,02
6 50 10 0,25
7 250 50 1
8 500 100 25
9 1.000 200 5
10 2.500 500 10
11 5. 000 1.000 20
12 10. 000 2.000 50
13 25.000 5. 000 120
14 50. 000 10. 000 250
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Computeranlagen haben den Massenwert 1. Naheres zu ihrer
Funktion und der Software findet sich im entsprechenden
Abschnitt der Raumfahrtregeln.

Der Computerfaktor muf® mindestens 4 betragen.

Ortungsgerate

Zur Orientierung im All verwenden Raumschiffe verschiedene
Formen von Ortungsanlagen, welche natirlich vor allem fir
Militarraumer und Forschungsschiffe sehr wichtig sind. Man
unterscheidet im einzelnen wie folgt:

a) Energieortung: Diese Systeme messen Energie, wie sie
z.B. durch arbeitende Triebwerke und Reaktoren, Waffenfeuer,
Sterne usw. vorkommt.

b) Massenortung: Spricht auf die Masse eines Objektes an,
d.h. kann auch Schiffe mit abgeschalteten Reaktoren oder z.B.
einen Asteroiden erfassen.

c) Strukturtaster: Dieses Ortungssystem erfal3t die Schwin-
gungen, welche durch den Hyperraumeintritt oder -austritt eines
Schiffes oder verschiedene andere Phanomene erzeugt wer-
den.

d) Hohlraumorter: Werden in erster Linie zur Planetenerkun-
dung benutzt; sie erkennen Hohlrdume aller Art.

e) Bio-Orter: Dieses System erkennt die Ausstrahlung von
Lebewesen aller Art.

f) Halbraumspiirer: Ein Gerat zur Verfolgung von Schiffen im
Linearraum. Einfiihrung erst ab Epoche 3430.

Weitere Mdglichkeiten Uberlassen wir der Kreativitat von Spie-
lern und Spielleiter, z.B. was Gerate zur Ortung einzelner
Elemente oder Verbindungen anbelangt. Der Einsatz von Or-
tungsanlagen wird im entsprechenden Abschnitt der Raum-
fahrtregeln erlautert.

Die folgende Tabelle liefert die Daten der verschiedenen Or-
tungsanlagen fiir die Epoche ihrer Ersteinflihrung, d.h. 2435
auler fir Halbraumsplrer. Jede weitere Epoche hebt, dhnlich
wie im Falle der Computer, den Faktor um eine Stufe an, was
bedeutet, dall die Reichweite hdéher wird. Hohere Faktoren
sollten sich aus der Tabelle ohne Probleme herleiten lassen; es
gibt nach oben prinzipiell keine Begrenzung. Die Standard-
Reichweite wurde in 1.000 km angegeben, dhnlich den W affen-
tabellen fir Bordwaffen.

Faktor EP- Verdran- | Preis /| Std.-
Bedarf gung )I\PM Rwe.

4 0 0 0 10

5 10 1 0,01 100

6 100 10 0,1 400

7 500 30 05 900

8 1. 000 250 25 1.600

9 3. 000 600 5 2.500

10 8. 000 1. 200 10 3.600

11 15. 000 2.000 20 4.900

12 25. 000 3.500 30 6.400

13 35. 000 5. 000 40 8.100

14 50. 000 10. 000 60 10. 000
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Der Massenwert betragt jeweils 1. Die Standard-Reichweite von
Strukturtastern ist in 0,1 Lichtjahren angegeben. Halbraumspu-
rer haben den zehnfachen Preis.

Faktor-4-Ortungsanlagen (bzw. ihr Aquivalent in spéateren
Epochen) sind in allen Raumfahrzeugen die Minimalausstat-
tung.

Funkanlagen

Raumschiffe kénnen mit zwei Arten von Funkanlagen ausges-
tattet sein: konventionelle und lberlichtschnelle Geréte.
Konventionelle Gerdte sind serienmaflig in der durch die
Schiffszentrale beanspruchten Tonnage einberechnet.

Uberlichtschnelle (= Hyper-)Funkgerdte miissen hingegen
gesondert erworben werden. lhr Energieverbrauch wird im
Abschnitt Raumfahrt gesondert erklart. Im folgenden die tech-
nischen Daten der Uberlichtschnellen Funkanlagen fir die
Epoche 2435, wobei deren Massenwerte jeweils 1 betragen.
Jede weitere Epoche erhéht, wie im Falle der Ortungsanlagen,
den Faktor um eine Stufe.

Eaktor Verdrén- Preis | | Std-Rwe.
gung MSR/MGX

4 0 0,01 1L

5 2 0,1 10LJ

6 25 0,25 50 LJ

7 150 2 100 LJ

8 500 5 150 LJ

9 1. 500 15 300 LJ

10 2.500 25 700LJ

11 5. 000 50 1.000 LJ

12 8. 000 80 1.500 LJ

13 12. 000 120 2.000 LJ

14 20. 000 200 3.000 LJ

Schutzschirme

Raumschiffe kénnen je nach Epoche mit verschiedenen For-
men von Schutzschirmen versehen werden. Hierbei kann ein
Raumfahrzeug auch Uber mehrere Schutzschirmanlagen
verfuigen.

Feldschirme

Dies ist die géngigste Form des Schutzschirmes. Es wird ein
Energiefeld um das Schiff gelegt, das vor allen Formen von
Angriffen schitzt, gleich ob Materie oder Energie, mit Ausnah-
me von Angriffen, die sich durch héhere Dimensionen bewe-
gen, wie z.B. Fiktivtransmittern oder Teleportern.

Die ABF errechnet sich nach folgender Formel:

(Verdrangung Schirmgeneratoren 2 / Schiffsverdrangung) x
Multiplikator.

Beispiel: Ein 10.000-Tonnen-Raumschiff enthdlt 500 Tonnen
Schirmgeneratoren bei Multiplikator 1.000. Die ABF betrdigt
25.000.

Folgende Tabelle liefert die Multiplikatoren in Abhangigkeit von
der Epoche. Hierbei kauft man Schutzschirmgeneratoren zu
einem Stiickpreis von 10.000 Solar / Galax je Tonne. Der
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Massenwert ist 1; der EP-Bedarf liegt bei 100 EP je Tonne
Generatorverdrangung. Kompaktversionen kosten 50.000 Solar
/ Galax je Tonne.

2435 3430 400 NGZ | 1200

NGZ

Standard- | 15. 000 17.000 20. 000 20. 000
Feld-
schirm

Kompakt- | 20. 000 22.000 25. 000 25. 000
Feld-
schirm

Hochenergie-Uberladungsschirme (HO-
Schirme)

Dies sind um 2435 die modernsten Entwicklungen der
Schutzschirmtechnik. Derartige Systeme wurden erstmals um
2400 bei Schiffen der Maahks in Andromeda beobachtet.

Sie sind fiinfdimensional stabile Feldeinheiten mit einer instabi-
len Librations-Uberladungszone, die einen dem Energiehaus-
halt des Zwischenraumes von vierter und flinfter Dimension
(Linearraum) nahekommenden Effekt bewirkt.

Dadurch sind HU-Schirme praktisch undurchdringlich fir
herkdmmliche Waffen und sie schitzen auch sehr gut vor
Narkosestrahlern und anderen Angriffen aus dem Hyperraum,
z.B. vor Teleportern.

HU-Schirme sind erst ab 3430 fiir Privatschiffe zugelassen.
Die folgende Tabelle liefert den ABF-Multiplikator. Der Mas-
senwert ist 1 bei einem Preis von 50.000 Solar / Galax je Ton-
ne; der EP-Bedarf liegt bei 500 EP je Tonne Generatorverdran-
gung. Kompaktversionen kosten 0,25 MSR/MGX je Tonne.

2435 3430 400 NGZ | 1200
NGZ
Standard- 100. 000 120. 000 150. 000 160. 000
HU-Schirm
Kompakt- 150. 000 175. 000 200. 000 | 220. 000
HU-Schirm

Paratronschirme

Diese nach 2437 von den Uleb Gbernommenen Schutzschirme
sind eigentlich Dimensionstransmitter, die sédmtliche auftreffen-
de Energie sofort in den Hyperraum ableiten. Sie sind daher
auBerst schwer zu Uberlasten.

Paratronschirme sind erst ab 400 NGZ fir Privatschiffe zuge-
lassen. Die folgende Tabelle liefert den ABF-Multiplikator. Der
Massenwert ist 1 bei einem Preis von 100.000 Solar / Galax je
Tonne; der EP-Bedarf liegt bei 1.000 EP je Tonne Generator-
verdrangung. Kompaktversionen kosten 0,5 MSR/MGX je
Tonne.

3430 400 NGZ 1200 NGZ

Standard- 500.000 | 750.000 900. 000
Paratron-Schirm

Kompakt-Paratron- | 750. 000 | 1.000. 000 | 1.200. 000
Schirm
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Deflektorschirm (Lichtwellenumlenker)

Dieser Schirm lenkt die Wellen des Lichts um ein Schiff herum,
so daB dieses unsichtbar wird. Man sieht das, was sich dahin-
ter befindet! Wirkt auch im Infrarot- und Ultraviolettbereich, ist
aber in Gefechten kaum von Belang, da sich Ortungsanlagen
nie auf optische Wahrmehmungen konzentrieren. Verwen-
dungszweck ist vielmehr die Tarnung eines Schiffes z.B. bei
Landung auf einer Primitivwelt.

Erforderlich ist eine Generatorverdrangung von 1 t je angefan-
gene 100 t Schiffsverdrangung, bei einem Massenwert von 1.
Jede Tonne Lichtwellenumlenker kostet hierbei 50.000 Solar /
Galax. Der EP-Bedarf betrdgt Schifsverdrangung x 2 EP.
Kompaktversionen (0,5 t je angefangene 100 Tonnen) kosten
0,25 MSR/MGX.

Antiortungs-Schirme

Ein Ortungsschutz-System, welches dazu dient, ein Schiff zu
tarnen und fur Ortungsimpulse anderer wenigstens bedingt
unsichtbar zu machen. Meist sind Antiortungs-Schirme nur
gegen Ortungsanlagen der gleichen oder einer friheren Epo-
che von Nutzen. Demzufolge ist die Epoche entscheidend, wie
auch dem Abschnitt tber Ortung im Kapitel Raumfahrt zu
entnehmen ist.

Jeder Antiortungs-Schirm hat einen Tarnungswert, der sich
wie folgt errechnet: 1.000 x Schirmtonnage / Schiffsverdran-
gung. Der Tarnungswert kann dabei aber nicht héher sein als
100.

Jede Tonne Antiortungs-Schirm-Generator kostet 1 MSR/MGX
bei einem Massenwert von 1 und einem EP-Bedarf von 50 EP.
Kompaktversionen kosten 5 MSR/MGX je Tonne; bei ihnen
berechnet der Tarnungswert sich nach 2.000 x Schirmtonnage
/ Schiffsverdrangung.

Strukturdampfer

Dies ist eine besondere Form von Ortungsschutz, welche
verhindern soll, dal der Ein- oder Austritt eines Raumschiffes
in bzw. aus dem Hyperraum bei einer Transition angemessen
wird. Der Schirm dampft die entsprechende Schockwelle stark
ab. Bei anderen Uberlichtantrieben sind derartige Manahmen
Uberflissig, da keine entsprechende Schockwelle vorhanden
ist.

Ahnlich Antiortungs-Schirmen haben auch Strukturdampfer
einen Tarnungswert, der sich wie folgt errechnet: 1.000 x
Schirmtonnage / Schiffsverdrangung. Der Tarnungswert kann
dabei aber nicht héher sein als 100.

Jede Tonne Strukturdd@mpfer-Generator kostet 2 MSR/MGX bei
einem Massenwert von 1 und einem EP-Bedarf von 100 EP.
Kompaktversionen kosten 10 MSR/MGX je Tonne; bei ihnen
berechnet der Tarnungswert sich nach 2.000 x Schirmtonnage
/ Schiffsverdrangung.

Virtuellbildner

In Epochen ab 1200 NGZ ist als neues Antiortungssystem der
Virtuellbildner erhéltlich. Dieser kombiniert die Tarnwirkung
herkdmmlicher Antiortungsschirme mit einem Projektionssys-
tem, das ein oder mehrere Scheinbilder des Raumers an ande-
re Raumkoordinaten projiziert. Dies kann im Gefecht dazu
fihren, da der Gegner nicht das Raumschiff, sondern eines
der Scheinbilder bekampft.

Virtuellbildner kosten 2 MGX je Tonne und verbrauchen 500
EP. Der zuséatzliche Einbau von Antiortungsschirmen ist nicht
mehr notwendig. Der Tarnungswert wird wie bei Antiortungs-
schirmen berechnet, zusatzlich gelten spezielle Regeln wie im
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Kapitel Raumgefechte ausgefiihrt. Kompaktversionen kosten
10 MGX je Tonne.

Waffensysteme

Alle Bordwaffensysteme eines Raumschiffes werden durch
ihren Faktor naher eingestuft. Dieser ist immer eine ganze Zahl
zwischen 1 und X, wobei hoéhere Faktoren stérkere Modelle
eines W affensystems bedeuten.

Typische Bordwaffensysteme

Alle Waffentabellen in den folgenden Abschnitten beziehen
sich auf die Epoche 2435, wenn nichts anderes gesagt wird.
Jede weitere Epoche erhdht den effektiven W affenfaktor um 1.

Spezielle, eher selten gebrauchliche Waffensysteme werden in
diesen Grundregeln aus Platzgriinden nicht vorgestellt. Zu
ihnen gehdren z.B. Konverterkanonen, Anti-M-Strahler, Irregu-
latorstrahler und Gravitationsbomben.

Impulskanonen verschieen lichtschnelle Korpuskularstrah-
len, die die Atome des Ziels zu einem Kernfusionsprozefl
anregen, wobei Energien freiwerden, die denen in einer Sonne
gleichen.

Desintegratoren umgeben Teile des Ziels mit einem flinfdi-
mensionalen, strahlférmig verschossenen Feld, das die elektro-
statischen Kernanziehungskréfte neutralisiert, so dal® das Ziel
in Einzelatome zerfallt. Sie arbeiten lichtschnell und auch auf
weite Distanz sehr genau.

Thermokanonen verfeuern einen gebiindelten ultraheilen
Strahl aus Licht des Infrarotbereichs. Somit sind sie Lasern
vergleichbar. Sie sind vor allem auf kurze Distanz effektiv.

Multivariable Hochenergie-Geschiitze (MVH) werden ab
400 NGZ eingefiihrt. Sie kombinieren die Wirkung eines Para-
lysators mit der eines Desintegrators, einer Impulskanone oder
einer Thermokanone, wobei in jeder Runde eine neue Einstel-
lung gewahlt werden kann.

Paralysatoren sind Betdubungswaffen, die das periphere
Nervensystem von Lebewesen 18hmen, so dal} diese sich nicht
mehr bewegen kénnen, aber bei Bewultsein bleiben. Panze-
rung schitzt nicht, aber die Reichweite ist begrenzt und
Schutzschirme aulRerst effektiv.

Narkosestrahler sind ebenfalls Betdubungswaffen. Sie er-
schweren die Bindung von Sauerstoff an Hamoglobin, so dafl
die Opfer das BewuBtsein verlieren. Diese W affen haben eine
extreme Reichweite und sie durchdringen problemlos normale
Schutzschirme und Panzerung. Einzig HU- oder Paratron-
schirme bieten guten Schutz.

Transformkanonen sind zunachst nur im Solaren Imperium
und bei den Posbis in Gebrauch. Sie sind die ultimate Waffe
der MilchstralRe und Privatpersonen vor 400 NGZ nicht zugang-
lich, da ihr Konstruktionsprinzip zu den wichtigsten Staatsge-
heimnissen gehért. Die Transformkanone arbeitet ahnlich wie
ein Fiktivtransmitter: Fusionsbomben bis zu 5.000 Gigatonnen
TNT Sprengkraft werden entmaterialisiert und durch den Hy-
perraum Uberlichtschnell an ihren Zielort gesandt. Dort erfolgt
die Detonation. Transformkanonen sind sehr zielsicher, haben
eine grolRe Reichweite und sind in der Lage, auch groRe Ziele
mit einem einzigen Wirkungstreffer zu zerstéren.

KonstantriB-Nadelpunkt-Kanonen (KNK) wurden urspriing-
lich von den Lemurern entwickelt. Sie erzeugen ein flinfdimen-
sional strukturiertes, tiberlichtschnelles Réhrenfeld mit konstan-
tem Durchmesser, durch das dann ein Thermo- oder Impuls-
kanonenstrahl hindurchgeschickt wird. Hierdurch kommt die
volle Waffenenergie beim Ziel an, wahrend dessen Schutz-
schirme zuséatzlich durch das Réhrenfeld geschwécht werden.
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Die Waffe ist erst in Epochen ab 400 NGZ zulassig, da diese
Technologie erst wahrend der Aphilie wiederentdeckt wurde.

Tabelle 1: Impulskanonen, Thermokanonen und Desin-
tegratoren

Verwenden Sie fir Impulskanonen und Desintegratoren die
unmodifizierten Daten. Fir Thermokanonen ist der Preis um
25% zu reduzieren. Konstantri3-Nadelpunktkanonen verdop-
peln Tonnage, Preis und EP-Bedarf.

Bei MVH-Geschlitzen ist der Preis der integrierten Waffensys-
teme zu addieren und die Summe zu verdoppeln. Der EP-
Bedarf und die Tonnage entsprechen denjenigen des einzelnen
W affensystems mit dem gréfiten Wert.

Faktor | Verdrangung | Preis | | EP-Bedarf
MSR/MGX

5 1 0,01 10

6 2 0,02 20

7 5 0,04 50

8 10 0,08 100

9 20 0,16 200

10 50 0,4 500

11 100 0,8 1.000

12 200 1,5 2.000

13 500 3 5. 000

14 1. 000 6 10. 000

15 2.000 15 20. 000

16 5. 000 30 50. 000

17 10. 000 60 100. 000

18 20. 000 120 200. 000

19 50. 000 250 500. 000

Tabelle 2: Narkosestrahler

Faktor | Verdrangung | Preis | | EP-Bedarf
MSR/MGX

5 1,5 0,25 150

6 3 0,45 300

7 8 1 750

8 15 1,8 1. 500

9 30 3 3. 000

10 75 6 7.500

11 150 10 15. 000

12 300 25 30. 000

13 750 50 75.000

14 1. 500 100 150. 000

15 3.000 200 300. 000

16 7.500 500 750. 000
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17 15. 000 1.000 1. 500. 000

18 30. 000 2.500 3.000. 000

19 75. 000 5. 000 7.500. 000
Tabelle 3: Paralysatoren

Faktor Verdran- Preis | | EP-Bedarf

gung MSR/MGX

5 1 0,025 5

6 2 0,045 10

7 5 0,1 25

8 10 0,18 50

9 20 0,3 100

10 50 0,6 250

11 100 1,2 500

12 200 25 1.000

13 500 5 2.500

14 1. 000 10 5. 000

15 2. 000 20 10. 000

16 5. 000 50 25.000

17 10. 000 100 50. 000

18 20. 000 250 100. 000

19 50. 000 500 250. 000
Tabelle 4: Transformkanonen

Faktor Verdran- Preis | | EP-Bedarf

gung MSR/MGX

1 1 0,1 100

2 2 0,2 200

3 5 0,4 500

4 10 0,8 1.000

5 20 1,6 2.000

6 50 4 5. 000

7 100 8 10. 000

8 200 15 20. 000

9 500 30 50. 000

10 1. 000 60 100. 000

11 2. 000 150 200. 000

12 5. 000 300 500. 000

13 10. 000 600 1.000. 000

14 20.000 1. 200 2.000. 000

15 50. 000 2.500 5. 000. 000
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16 100. 000 5.000 10. 000.000

17 200. 000 10. 000 20. 000.000

18 500. 000 20. 000 50. 000.000

19 1.000.000 50. 000 100.
000.000

20 2.000.000 100. 000 200.
000.000

Standard-Transformkanonen haben eine Munitionskapazitat
von 100 Schuf’. Es sind auerdem zwei Spezialvarianten, vor
allem fur die Verwendung in Beibooten, erhéltlich.

Variante 1 hebt den effektiven Faktor um 10 Punkte an. Sie
kostet das zehnfache, hat nur 10% der Ublichen Reichweite
und nur ein Magazin mit drei Schul3. Fir Grundfaktoren tber 5
(um 2435 AD, d.h. spéater entsprechend héher) ist dieses
System nicht erhaltlich.

Variante 2 hebt den effektiven Faktor um 5 Punkte an, bei 20%
Reichweite und Platz fir 10 Schul3. Dieses System hat den
flnffachen Preis.

Waffeninstallation

Es ist notwendig, fir jedes W affensystem die Art der Installati-
on festzulegen, da dies Auswirkungen auf sein Verhalten im
Raumgefecht hat.

a) Waffentiirme

Haufigste Form der Installation sind Waffentiirme. Es handelt
sich um Aufsétze auf der AufRenhiille, welche den Vorteil eines
relativ groRen SchuRfeldes bieten. AufBerdem lassen sich
Turmwaffen vergleichsweise leicht durch andere ersetzen,
sofern diese die gleiche Verdréangung besitzen. Einzelheiten
siehe Raumfahrt und Raumgefechte.

Ein Waffenturm kann aus statischen Griinden nie gréRer sein
als 10% der Schiffsverdrangung, es sei denn, der Spielleiter
18Rt Ausnahmen zu und rechtfertigt diese. Wie viele Tirme
plaziert werden durfen und wie grof3 ihr Schuffeld ist, ist Sache
des Spielleiters, wird sich in den meisten Fallen aber kaum
feststellen lassen, ohne Konstruktionspldne zu erstellen. Da
dies fir 99% der Spieler Ubertriebener Aufwand sein dirfte,
wiederholen wir hier nur die Faustregel aus dem Kampfsystem,
dal} bei einem Schiff, das maximal einen Waffenturm je 100
Tonnen Schiffsverdréngung besitzt, die Tirme nach allen
Seiten feuern kénnen.

W affentlirme kosten 100 Solar / Galax je Tonne Verdrangung,
wobei diese der Summe der installierten Waffensysteme ein-
schliefllich freigehaltener Platze entspricht. Die Turmtonnage
ist nicht zusatzlich zur Waffentonnage zu verstehen.

Beispiel: Ein Schiff wird mit einem Turm fiir eine 1-t-
Thermokanone konstruiert, die Waffe aber nicht installiert. Den-
noch wird 1 t beansprucht und es fallen Kosten in Hohe von 100
Solar / Galax an.

Es ist mdglich, Mehrfachtiirme zu konstruieren. Hierbei kann
es sich um Zwillings-, Drillings- oder gar Vierlingstirme han-
deln. Dies hat besondere Auswirkungen im Gefecht (s. Basis-
regeln), aber auch den Vorteil, dal} weniger Tonnage bean-
sprucht wird:

Zwillingstiirme beanspruchen nur 80% der oben genannten
Tonnage, kosten aber 500 Solar / Galax je Tonne.
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Drillingstiirme beanspruchen 70% der oben genannten Ton-
nage, kosten aber 1.000 Solar / Galax je Tonne.

Vierlingstiirme beanspruchen 60% der oben genannten
Tonnage und kosten 2.000 Solar / Galax je Tonne.

Beispiel: Ein Drillingsturm mit Impulskanonen zu je 100 Tonnen
Basisverdringung beansprucht nicht 300 Tonnen, sondern nur 210
Tonnen.

Innerhalb eines Turmes eingebaute Waffen dlrfen unter-
schiedlich sein, jedoch darf die Basisverdrangung der kleinsten
Waffe eines Turmes sich maximal um 25% von derjenigen der
groRten Waffe unterscheiden.

b) Starre Waffen

Zweite wichtige Einbaumdglichkeit sind starre Systeme, deren
besondere Wirkungen im Gefecht in den entsprechenden
Regeln geschildert werden. Starre Waffen haben statische
Vorteile, so dald es keine Obergrenze fir ihre Tonnage gibt.

Wird entschieden, eine Waffe starr einzubauen, muR die
SchuBrichtung (normalerweise nach vorne oder nach hinten,
selten zu einer Schiffsseite) bei der Konstruktion festgelegt
werden. Der Preis der W affe sinkt um 25% ab.

Beiboote und Bordfahrzeuge

Die meisten Schiffe werden in der einen oder anderen Form
Beiboote oder zumindest Bordfahrzeuge mitfihren. Vor allem
bei Schiffen, die nicht zur Landung auf Planeten vorgesehen
sind, stellen sie die einzige Méglichkeit dar, in Atmosphéren zu
fliegen. Beiboote und Bordfahrzeuge werden mit ihrer Masse
dem Mutterschiff zugerechnet.

Hangarraum

Der fur den Transport von Beibooten oder Bordfahrzeugen
vorgesehene Raum heil’t Hangarraum. Er errechnet sich nach
Beibootverdrangung x 1,5 und kostet 20 Sr/Gx je Tonne.

Schleusen

Um den Start von Beibooten und Bordfahrzeugen zu ermégli-
chen, werden normalerweise Schleusen vorgesehen. Die
Schleusenverdrangung errechnet sich wie folgt:

groRte zugelassene Beibootsverdrangung / 100

Sie betragt je Schleuse mindestens eine Tonne. Der Preis von
Schleusen betragt 100 Sr/Gx je Tonne. Jede Schleuse erlaubt
je Runde Start oder Landung eines Beibootes.

Spezielle Einbauten

Zur Erganzung eines Schiffes kénnen verschiedene besondere
Systeme installiert werden. Im folgenden ein paar Vorschléage.

Transmitteranlagen

Dieses Gerét, welches eine Sende- und eine Empfangsstation
benétigt, kann Materie einschlielflich Lebewesen direkt durch
den Hyperraum zum Empfanger beférdern, &hnlich einem
Uberlichtantrieb oder -Funkgeréat. Die Funktionsweise wird im
entsprechenden Abschnitt erlautert.

Typische Transmitter, welche sowohl als Sende-, als auch als
Empfangsstation geschaltet werden kénnen, haben die folgen-
den Daten: Das Basismodell hat eine Reichweite von 10 Millio-
nen Kilometer und eine Kapazitat von 0,1 Tonnen Verdrangung,
was in etwa fur einen Menschen ausreichen wirde. Es kostet 1
MSR/MGX; der EP-Bedarf bestimmt sich nach speziellen
Regeln. Jede Verdoppelung der Transportkapazitat verdoppelt
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den Preis; jede Verdoppelung der Reichweite steigert den Preis
um 100% des Grundpreises nach Kapazitatsmodifikator.

Die Basisverdrangung betragt 10 Tonnen (Massenwert 1); jede
Kapazitétsverdoppelung verdoppelt auch diese Verdréangung;
jede Reichweitenverdoppelung verdoppelt ebenfalls die Ver-
drangung.

ES Uberlie® Rhodan einst zwei sogenannte Fiktivtransmitter
Diese bendtigten keine Gegenstation. Leider ist das Geheimnis
ihrer Konstruktion nie bekannt geworden und die einzigen
existierenden Gerate wurden in den Wirren der Geschichte
zerstort.

Medo-Station

Schiffe kdnnen auf Wunsch mit einer Medo-Station ausgestat-
tet werden. Die ist eine Art kleines Krankenhaus fur die Besat-
zung. Die Mindestverdrangung der Medo-Station betragt 5
Tonnen; empfohlen werden 3 Tonnen je Besatzungsmitglied
des Schiffes, um ausreichende Kapazitdt bieten zu kénnen.
Hierbei sind je Tonne Medo-Station (Massenwert 1) 1.000 Solar
/ Galax zu bezahlen.

Vorteil einer Medo-Station ist, daR die Schiffsmediziner sehr
viel effektiver arbeiten kénnen, vergleiche hierzu die Regeln zur
Behandlung von Verletzungen. Medo-Stationen gelten namlich
als Krankenhausausstattung.

Traktorstrahl-Projektoren

Traktorstrahlen dienen dazu, Objekte festzuhalten oder zu
bewegen. Es handelt sich um ein gerichtetes Kraftfeld, welches
sehr nutzlich ist, um z.B. Gegenstdnde aufzusammeln, aber
auch, bei entsprechender Stérke, z.B. ganze Schiffe festzuhal-
ten.

Traktorstrahl-Projektoren haben gleiche Verdradngung, EP-
Bedarf und Preis wie Impulskanonen. lhr Massenwert betragt 1.
Sie werden hinsichtlich Weiterentwicklung wie Waffensysteme
behandelt.

SERT-Haube

Ein Schiff kann dazu ausgelegt werden, dall es mittels einer
SERT-Haube (Simultane Emotio- und Reflex-Transmission)
gesteuert wird. Dies ist ab 3430 moglich, wobei die hohen
Kosten und die Tatsache, dal nur die speziell geschulten
Emotionauten sie bedienen kénnen, diese Systeme sehr selten
machen.

Eine SERT-Haubefiir den Piloten kostet 10 Solar / Galax je
Tonne Schiffsverdrangung, wenigstens aber 1 MSR/MGX.

Sie bewirkt spezielle Vorteile im Gefecht, die jedoch in diesem
Quellenbuch nicht naher erlautert werden, und allgemein positi-
ve WM auf Pilotenproben wie in den Charakterschaffungsre-
geln dargestellt.

Ermittlung der Besatzung

Zum Betrieb eines jeden Raumschiffes wird eine qualifizierte
Besatzung benétigt. Fehlende Besatzungsmitglieder erhéhen
das Unfallrisiko (s. Raumfahrtregeln) oder machen bestimmte
Aktionen sogar fast unméglich.

Im einzelnen bendtigt man als Besatzung die folgenden Perso-
nen, wobei als Voraussetzung jeweils der Mindestfertigkeits-
wert angegeben ist.

- Pilot: in jedem Fall erforderlich (Raumpilot+50), aulRerdem
einer je Beiboot

- Kommandant: auf Kampfraumern ab 100 Personen Crew
Pflicht, ansonsten freiwillig
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- Kommandantenstellvertreter: s. Kommandant, aber 200
Personen

- Sanitater: falls 10 oder mehr Personen im Regelfall an Bord
(Besatzung + Passagiere). 1 Sanitéter je angefangene 50
Personen. (Medizin oder Erste Hilfe+50)

- Arzt: falls 100 oder mehr Personen an Bord (Medizin+75)

- Computeroffizier: falls 1.000 oder mehr Tonnen Computer-
verdréangung (Programmieren+50 oder Kybernetik+50)

- Navigator: auf allen Schiffen mit Uberlicht-Triebwerken
(Astrogation+50)

- Ortungsoffizier: falls 1.000 oder mehr Tonnen Ortungsanla-
genverdrangung (Ortung+50)

- Zahlmeister: falls 100 oder mehr Personen an Bord (Verwal-
tung+50 oder Wirtschaft+50)

- Funkoffizier: falls Hyperfunk an Bord und eigene Funkzent-
rale vorgesehen (Kommunikation[UL]+50)

- Flugleitoffizier: falls mehr als 10 Beiboote (Spezielle Fertig-
keit Flugleitung+50)

- Stewards: einer je angefangene 10 Passagiere |.Klasse, 25
Passagiere Il.Klasse oder 100 Passagiere lll.Klasse (Ste-
ward+50)

- Servicepersonal: einer je volle 20 belegte Kabinen (z.B.
Steward+50 oder geeignete technische Fertigkeiten)

- Wartungscrew: einer je angefangene 10.000 Tonnen Bei-
boote (nur falls Gber 1.000 Tonnen Beiboote); einer je 10 Bord-
fahrzeuge (Nicht-Raumschiffe); einer je 50 Roboter (z.B. Inge-
nieur+50, Robotik+50, Elektronik+50 oder andere geeignete
Fertigkeit)

- Maschinencrew: einer je angefangene 1.000 Tonnen Aggre-
gate bis zu einem Maximum von 100.000 Tonnen, danach einer
je 100.000. (UL-, UL-Triebwerke, Reaktoren, Speicherbénke,
Antigrav. UL-Triebwerke zéhlen doppelt bei der Tonnageermitt-
lung. Aggregate von nicht mehr als 10 Tonnen Verdrangung
benétigen keine Maschinencrew). (Ingenieur+50)

- Leitender Ingenieur (LI): bei mehr als 10 Personen in Ma-
schinencrew (Ingenieur+75)

- Schutzschirmcrew: einer je volle 1.000 Tonnen Schutz-
schirmtonnage, gekappt wie Maschinencrew (W affentechnik
[Schutzschirme] +50 oder andere geeignete Fertigkeit)

- Schleusenpersonal: einer je volle 10 Schleusen (beliebige
technische Fertigkeit+50).

- Waffentechniker: einer je volle 1.000 Tonnen Waffenver-
drangung, gekappt wie Maschinencrew (W affentechnik+50)

- Kanoniere: einer je starre Waffe bzw. je Turm, falls keine
Feuerleitzentrale bzw. keine flr Feuerleitung eingeteilte Crew
(s.u.). Ansonsten freiwillig. (Bordwaffen+50)

- Feuerleitoffizier: falls Feuerleitzentrale eingerichtet, oder
falls keine Kanoniere vorgesehen. Ansonsten freiwillig, aber
notwendig fur Breitseitenfeuer. (Bordwaffen+50 mit allen an
Bord installierten Systemen)

- Feuerleitpersonal: falls Feuerleitzentrale eingerichtet, oder
falls keine Kanoniere vorgesehen. Ansonsten freiwillig, aber
notwendig fur Breitseitenfeuer. Einer je zwei starre W affen oder
zwei W affenttirme. (Bordwaffen+50)

Grundsatzlich ist es denkbar, dal eine Person zwei oder mehr
Stellen an Bord ausfiihrt. Da jedoch der Fertigkeitswert jeweils
daftir ausreichen muf3, heil3t dies, dal z.B. jemand, der zwei
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Maschinencrew-Positionen einnehmen mdéchte, entsprechend
Uber Fertigkeitswert+100 verfligen mufRte. Sich widersprechen-
de Positionen (z.B. an zwei rédumlich entfernten Orten, wie
Kanonier und Ingenieur) sind nicht gestattet. Umgekehrt kénnte
der Spielleiter in anderen Fallen die Ausiibung zweier verschie-
dener Positionen gestatten, auch wenn der Fertigkeitswert nur
jeweils 50 erreicht - gesetzt den Fall, die Positionen werden
normalerweise nicht gleichzeitig benétigt (eventuell bei Kombi-
nationen wie Steward + Kanonier oder Zahlmeister + Funkoffi-
zier, usw.).

Der durchschnittliche Fertigkeitswert einer Besatzung, der im
spateren Abschnitt Raumfahrt immer wieder auftaucht, errech-
net sich wie folgt:

Summe Fertigkeitswerte Besatzung der Sektion / Mindestbe-
satzung der Sektion.

Beispiel: Ein Schiff bendtigt 10 Personen Maschinencrew. Es
arbeiten dort 8 Personen mit Fertigkeitwert+50 und 2 mit Fertig-
keitswert+80. Der durchschnittliche Fertigkeitswert der Maschi-
nencrew betrdgt (8 x 50 + 2x 80) /10 = + 56.

Raumschiffsklassen

Als Klassen bezeichnet man Bauserien von Raumfahrzeugen,
die anhand der gleichen Konstruktionsplane erstellt werden.
Dies bedeutet, sie unterscheiden sich allenfalls in Details wie
der Lackierung oder unter Umstanden der Art der in den Tr-
men installierten W affen.

Vorteil von Klassen ist, da® man die Daten standardisiert, was
die Bauzeit verkirzt (s.u.) und auch Reparaturen erleichtert, da
Werften passende Ersatzteile haufig gebauter Schiffe eher
bereithalten werden und auch besser mit ihren Besonderheiten
vertraut sind.

Hinzu kommt eine Senkung des Gesamtbaupreises um 20 bis
50% fir jedes Schiff mit Ausnahme des Klassenprototyps.
AuRerdem sind die Entwurfskosten fur den Konstruktionsplan
nur ein einziges Mal zu entrichten.

Die Namengebung von Schiffen einer Klasse erfolgt normaler-
weise mit Beziehung zueinander, zum Beispiel bei Schiffen der
Stadteklasse mit den Namen Washington, Braunschweig,
Miinchen, London usw.

Bauzeiten

Die Bauzeit eines Raumfahrzeuges ist im Regelfall abhangig
von dessen Verdrangung. Grundsétzlich lakt sich sagen, dal
folgende Formel anndhernd den Zusammenhang beschreibt:

Bauzeit = 0,1* Wurzel aus Schiffsverdrangung Tage.

Die Mindestzeit betragt jedoch 10 Tage.

Zeitverkiirzungen

Verschiedene Faktoren konnen die Bauzeit verkirzen: Baut
eine Raumwerft ein Schiff nach den gleichen Konstruktions-
planen, nach denen sie schon mindestens ein weiteres Fahr-
zeug errichtet hat, so sinkt die Bauzeit dank der besseren
Vertrautheit mit den Planen auf 75% der Grundzeit ab. Dies ist
auch ein wichtiger Grund fir die Verwendung von Schiffsklas-
sen.

Zweite Verkirzungsmoglichkeit ist ein Eilauftrag. Hier
schwanken die Bedingungen wie auch das Limit von Raum-
werft zu Raumwerft. Ublich ist eine Preiserhdhung von 5% je
Senkung der Bauzeit um 1%, maximal aber 14t die Zeit sich
halbieren.

Raumschiffsentwurf
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Wenn ein neues Raumfahrzeug konstruiert werden soll, oder
die Absicht besteht, grélere Umbauten vorzunehmen, so ist es
notwendig, einen Konstruktionsplan anzufertigen. Hierzu ist ein
Spezialist, d.h. ein Charakter mit der Fertigkeit Raumschiffsbau
und entsprechender Ausriustung notwendig. Will ein Charakter
diese Aufgabe selbst Ubernehmen, handelt es sich um eine
Tétigkeit mit einer Basiszeit von 4 Wochen und er bendtigt
einen mittleren Computer zur Ausfiihrung der Berechnungen.

Der Ubliche Weg ist die Beauftragung eines Konstruktionsbi-
ros. Ein solches Biro, wie man sie an allen Werften und auch
auf vielen anderen Welten antreffen kann, ist in der Lage,
binnen 4 Wochen einen verwendbaren Plan zu liefern. Die
Kosten betragen 1% des Wertes der Umbauten bzw. des
ermittelten Raumschiffspreises.

Eilauftrage sind denkbar: Jede Reduzierung der Zeitspanne
um einen Tag erhéht den Preis der Dienstleistung um 5%.

Raumschiffsumbau

Es ist denkbar, Raumschiffe umzubauen. Dies geschieht
meist, um sie neuen Aufgaben anzupassen, oder um sie zu
modernisieren, wenn die Technik Fortschritte gemacht hat oder
man endlich in der Lage ist, sich diese finanziell leisten zu
kénnen.

Ein solcher Umbau erfordert einen Werftaufenthalt. Man unter-
scheidet dabei einfache und komplexe Umbauaktionen. Einfa-
che Umbauten sind der Austausch von Waffen innerhalb
eines Turmes oder das Ersetzen des Bordcomputers oder einer
Funk- oder Ortungsanlage durch ein anderes Modell gleicher
Verdrangung. Alle anderen Umbauten, die meist eine Verande-
rung der AuRenhdille erfordern, gelten als komplex.

Einfache Umbauten dauern maximal einen Tag. Die Kosten
liegen bei 10% der Kosten des modifizierten Teiles als Arbeits-
kosten, zuziglich der Anschaffungskosten bei Einbau neuer
Teile, versteht sich. Altteile werden meist zu 10 bis 60% (1W6
x 10%) ihres Kaufpreises in Zahlung genommen, wenn sie
nicht zu verbraucht sind.

Komplexe Umbauten erfordern die Erstellung eines neuen
Konstruktionsplanes (s. Entwurf), was eine Woche dauert und
Kosten von 1% des Wertes der Umbauten hat. Die anschlie-
Rende Durchflihrung hat eine Bauzeit, die wie die Bauzeit eines
Schiffes der Gesamtverdrangung der Umbauten, jedoch mit
halbiertem Endergebnis. Die Mindestzeit betragt entsprechend
5 Tage.

Der Preis komplexer Umbauten entspricht dem Preis der neu
angeschafften Gerate zuzuglich 25%.

Raumschiffsreparaturen

Wenn Raumschiffe beschadigt werden, gleich ob durch Unfélle
oder ein Gefecht, so ist es notwendig, diese ordnungsgeman
zu reparieren. Die im Kapitel Raumgefechte der Basisregeln
beschriebenen notdiirftigen Reparaturen reichen bekanntlich
nicht fur einen langeren Betrieb aus.

Eine Reparatur erfordert einen Werftaufenthalt. Die Zeitspanne
bestimmt sich nach der Art der Reparatur:

Zerstorte Anlagen missen durch neue ersetzt werden. Dies
erfordert eine Bauzeit, die sich nach der Anlagenverdréangung
berechnet (s. Umbauten) und dann halbiert wird, wenigstens
aber 5 Tage betragt. Der Preis bestimmt sich aus dem An-
schaffungspreis der neuen Anlage zuzlglich 25%.

Beschadigte Anlagen werden instandgesetzt. Jeweils ange-
fangene 5% Systempunkteverlust stellen eine Reparatureinheit
dar. Eine solche Einheit erfordert eine Zeitspanne, die anhand
von
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1/200 * Wurzel aus Anlagenverdrangung Tage

berechnet wird. Bei héheren Systempunkteverlusten ist ent-
sprechend mehrmals die Reparaturzeitspanne aufzuwenden.
Die Gesamtreparaturzeit eines Systems betragt immer wenigs-
tens einen Tag. Die Kosten betragen je Einheit TW6% des
Systemneupreises.

Rumpfpunkteverluste werden nach dem gleichen Schema
repariert, jedoch ist in diesem Falle die Schiffsverdrangung und
nicht die Anlagenverdrangung mafgeblich. Der Preis bestimmt
sich nach dem Rumpfneupreis.

Grundsatzlich ist es erlaubt, mehrere Systeme gleichzeitig
reparieren zu lassen, wenn die Kapazitdt der Werft hierzu
ausreicht.

Raumschiffsfinanzierung

In Anbetracht der hohen Baukosten von Raumschiffen ist es
wohl verstandlich, dal in den seltensten Fallen Raumschiffe
sofort vollstandig bezahlt werden. Dies bleibt Regierungen und
Megakonzernen mit ihren riesigen Etats vorbehalten, und
vielleicht einigen Milliardaren. Ublicher Finanzierungsweg ist ein
Leasing- oder ein Kreditvertrag.

Leasingvertrage

Leasing stellt eine Art Kombination aus Kredit und Miete dar.
Der Leasingnehmer (Kunde) schlie3t einen Vertrag mit einer
Bank, Raumwerft oder einem anderen Leasingunternehmen
und ist verpflichtet, regelmaRige Raten zu entrichten. Nach
Ablauf der Vertragsdauer gibt er das Raumschiff an den Lea-
singgeber zurlck, d.h. er erwirbt nicht das Eigentum daran.
Allerdings ist es unter Umsténden méglich, das Schiff dann
gegen eine AbschlufRzahlung zu erwerben, dies hangt vom
Vertrag ab.

Typische Leasingvertrédge verlangen eine Anzahlung von 10%
des Schiffspreises aus Eigenmitteln. Anschliefend sind wah-
rend einer Zeitspanne von 15 Jahren alle 30 Tage (d.h. monat-
lich) Leasingraten in H6éhe von 1/ 250 des Schiffspreises zu
entrichten, so daR man nach Ablauf der 10 Jahre 82 % des
Preises bezahlt hatte und nunmehr das Schiff an den Ver-
tragspartner zuriickgibt. Eine typische AbschluRzahlung zum
endgultigen Erwerb wiirde in diesem Fall tibrigens um die 30%
des Preises betragen. Ebenso ist es moglich, daf} der Leasing-
nehmer eine Ausgleichszahlung zu leisten hat, falls der gutach-
terlich ermittelte Zeitwert des Schiffes nicht dem vorher verein-
barten Wert entspricht. Einzelheiten erfrage man aber am
besten bei den Vertragspartnern - der Wettbewerb fuhrt zu
stark schwankenden Konditionen.

Raumschiffskredite

Ein typischer Kredit zur Finanzierung eines Raumschiffes lauft
Uber eine Bank. Diese verlangt in jedem Fall die Konstruktions-
pléne des Fahrzeuges sowie eine Berechnung, daR das Schiff
ausreichend Einnahmen erbringen kann (bzw. der Besitzer aus
anderen Quellen ausreichend Geld einnimmt), um die Raten
bezahlen zu kénnen.

Ist dies gewahrleistet, kann der Vertrag abgeschlossen werden.
Die haufigste Variante ist ein Vertrag mit einer Laufzeit von 25
Jahren, bei dem 12 jahrliche Raten féllig sind. Alle Raten haben
die gleiche Hohe. Verlangt wird eine Anzahlung aus eigenem
Kapital von 20% des Schiffspreises. Anschlieende Ratenhéhe
sind beim aktuellen Marktzins 0,5% des Schiffspreises, so dal
man am Ende des Vertrages insgesamt 170% des Preises
bezahlt hat. Auch im Falle von Krediten schwanken Ubrigens
die Vertragsbedingungen von Bank zu Bank; es kann also nie
schaden, sich grindlich umzuhéren.
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Es ist keinesfalls selten, dal ein Schiffseigner seinen Ver-
pflichtungen nicht nachkommen kann. In diesem Fall kommt es
Ublicherweise zur Zwangsversteigerung des Schiffes - das
Eigentum bleibt ndmlich bis Zahlung der letzten Rate bei der
Bank - falls nicht der Eigner versucht, in einen anderen Staat
zu flichten. Diese "Kreditflucht" wird allerdings stark bestraft:
Bis zu zehn Jahre Haftstrafe sind denkbar.

Raumhandel

Zu den wichtigsten Einnahmequellen der meisten galaktischen
Raumschiffseigner gehért der Raumhandel in seinen verschie-
denen Formen. Tatsé&chlich ist es so, dal} trotz der riesigen
Entfernungen und hohen Kosten viele Arten von Gitern zwi-
schen den Sonnensystemen transportiert werden.

Typische Frachtobjekte sind Luxusglter aller Art, aber auch
High-Tech fur unterentwickeltere Welten, Erze und Rohstoffe
fur Industriewelten, Lebensmittel fir Welten mit groRer Bevol-
kerung oder unglnstigen Bedingungen, Industriegiter fur
Agrar- oder Bergbauwelten, Siedler fir Kolonien und vieles
andere mehr. Grundsétzlich kann man sagen, dal} es nur lohnt,
Dinge interstellar zu beférdern, die am Zielort nicht vorkommen
oder die dort nur unter noch héheren Kosten produziert werden
kénnten. Ziegelsteintransporte werden wohl nicht rentabel
sein...

Speditionstatigkeit

Unter dem Sammelbegriff der Speditionstatigkeit laufen alle
Warentransporte auf fremde Rechnung, d.h. der Raumschiffs-
eigner ist nicht Eigentimer der Fracht, sondern er transportiert
sie im Auftrag eines anderen und erhélt hierfur eine Bezahlung,
Ublicherweise abhangig von der geflogenen Strecke und der
Zeitspanne.

Gangige Tarife liegen bei Speditionsfligen mit durchschnittli-
cher Konkurrenz in einem Bereich von 100 Solar/ Galax je
Tonne Fracht und angefangene 1.000 Lichtjahre Strecke.
Interplanetarer Verkehr, d.h. innerhalb eines Sonnensystems,
bewegt sich meist um die 10 Solar / Galax je Tonne. Hinsicht-
lich der Zeitfrage gilt, dal® der genannte Tarif bei interstellarem
Transport von einer Zeit von einer Woche ausgeht (7 Standard-
tage). Jede Zeitverkiirzung um 10% bedeutet meist eine Tarif-
erhéhung um 25%, wobei dies aber vorher im Vertrag festge-
legt wird. Wer kein Expressgut verlangt hat, wird auch nicht
den entsprechenden Tarif bezahlen, selbst wenn seine Fracht
schon nach zwei Tagen am Ziel ist !

GroRere Frachtchargen (z.B. 100 oder gar 100.000 Tonnen)
bedeuten normalerweise Nachlasse im Tarif, so dal dann die
Kosten sich im Bereich zwischen 5 und 80 Solar / Galax je
1.000 Lichtjahre bewegen werden. Ahnlich steigen die Tarife
bei Fracht, deren Transport spezielle Einrichtungen erfordert
(z.B. Gefahrgter, lebende Tiere).

Spekulationshandel

Bei dieser deutlich gewinntrachtigeren, aber auch riskanteren
Variante des Raumhandels kauft der Raumschiffseigner selbst
Waren an und transportiert diese auf einen anderen Planeten in
der Hoffnung, sie dort teurer wieder zu verkaufen. Wer sie
billiger wieder verkauft oder seine Transportkosten nicht be-
denkt, bleibt meist nicht lange im Geschéft. Das Risiko besteht
naturlich darin, dal® es nicht immer einfach ist, zu sagen, wel-
che Waren auf einem anderen Planeten gerade nachgefragt
werden, und ob dies auch noch gilt, wenn man einige Zeit
spater endlich mit der Fracht eingetroffen ist.

Der Spielleiter sollte fiir jeden Planeten eine Tabelle anfertigen,
der er entnehmen kann, welche Waren dort typischerweise
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eingekauft werden kénnen. Im folgenden einige Beispieltabellen
fur typische W eltkategorien.

a) Agrarplaneten: Dies sind Welten, die in erster Linie land-
wirtschaftliche Produkte herstellen und meist Uber wenig eigene
Industrien verfligen.

Warenart Grundpreis SR/GX / t
Holzer 2.200

Vieh 6. 000

Fleisch 2.500

Verarbeitete Nahrung 5. 000

Faserstoffe 3.000

Gemiise 1. 000

Luxusnahrung 11. 000

Obst 1. 200

Krauter 4.000

b) Rohstoffwelten: Auf diesen Planeten werden Rohstoffe
abgebaut, aber nicht vor Ort verarbeitet.

Warenart Grundpreis SR/GX / t
Erze 4.500

Verarbeitete Erze 12. 000

Seltene Erden 55. 000
Radioaktivstoffe 25. 000
Kohlenwasserstffe 5.000

Medizinische Grundstoffe 10. 000

Edelmetalle 60. 000

Kristalle 90. 000
Stickstoffverbindungen 4.000

c) Industriewelten: Als Industriewelt gilt ein dicht besiedelter
Planet mit umfangreicher Industrie, der meist grole Teile der
Produktion exportiert.

Warenart Grundpreis Sr/gx / t
Fahrzeuge nach Typ

W affen 12. 000

Ind. Halbfertigprodukte 5.000

Arzneimittel 25. 000

Kybernetika 350. 000

Elektronika 100. 000
Raumschiffteile 160. 000

Kunststoffe 10. 000
Verbrauchsguter 4.000

Der Grundpreis aus der Tabelle kann beim Einkauf modifiziert
werden, indem man erfolgreich die Kaufmanns-Fertigkeit ein-
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setzt. Hierbei wird ein Duell gegen den Verkaufer gefiihrt, flr
den der Einfachheit halber Kaufmann + 85 angenommen wer-
den kann. Der Sieger kann je 20 Punkte Erfolgsspanne den
Preis um 10% zu seinen Gunsten verandern, maximal aber auf
50% bzw. 150% des Grundpreises.

Der Verkauf 1auft ahnlich ab.

- Bei Waren von Rohstoffwelten wird der Grundpreis auf In-
dustrieplaneten mit 1W3 und auf Rohstoffwelten mit (1 / 1W6)
+ 1 multipliziert.

- Bei Waren von Industriewelten erfolgt keine Modifikation.

- Der Grundpreis von Waren von Agrarplaneten wird auf Ag-
rarwelten mit (1 / 1W6) + 1 und auf allen dichtbevdlkerten
Welten mit 1W 3 multipliziert.

Weitere Modifikatoren kann der Spielleiter festlegen, wenn sie
fur bestimmte Welten oder Warenarten typisch erscheinen.

Will man nun seine Waren verkaufen, wird der modifizierte
Grundpreis als Ausgangspreis genommen. Erneut kann ein
Duell: Kaufmann den Preis verschieben. Auch Einsatz der
Wirtschafts-Fertigkeit kann hilfreich sein: Eine erfolgreiche
Probe erhéht den Preis um 5% je volle 20 Punkte tber 80.

Anmerkung: Wenn der Spielleiter es wiinscht, kann er auch
z.B. Gegenstédnde aus den Ausristungskapiteln als Waren
verwenden.

Passagierfliige

Eine dritte Einnahmequelle im wirtschaftlichen Leben ist die
Mitbnahme von zahlenden Passagieren. Diesen missen natur-
lich Kabinen und eine dem gebuchten Standard entsprechende
Qualitét geboten werden.

Typische Passagiertarife lauten wie folgt:

Art Preis in SR/IGX
|.Klasse ab 4.000
Il.Klasse 2.000
lll.Klasse 1. 000
Tiefschlafkammer 100

Diese Tarife gelten je Flugstrecke von angefangenen 1.000
Lichtjahren, bei einem Start- und Zielplaneten mit durchschnitt-
licher Konkurrenz. Die Preise schwanken aber je nach Konkur-
renz auf der Strecke, dem gebotenen Komfort und der tatsach-
lich angekiindigten Reisegeschwindigkeit. Reisen innerhalb
eines Sonnensystems haben meist Tarife, die in etwa ein
Funftel der obigen Zahlen entsprechen.

l.Klasse bedeutet eine sehr ruhige, gerdumige Kabine mit allem
Komfort. Benutzung der Freizeiteinrichtungen des Schiffes,
eine gute Betreuung durch Stewards, Lebensmittel hoher
Qualitét usw. sind tblich. Mitnahme von 1.000 kg Gepéack ist im
Tarif inbegriffen.

ll.Klasse ist immer noch eine angenehm eingerichtete Kabine.
Der Steward hat sich um mehr Passagiere zu kimmern, aber
immerhin gibt es einen. Die Lebensmittel sind durchschnittlich,
und man bekommt nicht jedes Luxusgut, wie in der |.Klasse.
Auch kénnte eine gewisse Gerduschbelastigung durch Néhe
zum Maschinenraum nicht auszuschliefen sein. Die Freizeit-
einrichtungen stehen nur begrenzt offen. Mithahme von 400 kg
Gepéack ist inbegriffen.
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ll.LKlasse-Passagiere reisen meist in einer Doppelkabine.
Diese ist spartanisch eingerichtet, und der Steward hat im
wesentlichen damit zu tun, das Essen vorzubereiten. Dieses ist
von einfachster Qualitat - nahrhaft, aber synthetisch, und oft
von geringem Geschmack. Freizeiteinrichtungen gibt es nicht,
und mit Ndhe zum Maschinenraum muf schon fest gerechnet
werden. Mitnahme von 100 kg Gepéck ist inbegriffen.

Tiefschlafkammer bedeutet, daR man die Reise in einer Kalte-
Kapsel verbringt, also nichts davon mitbekommt. Demzufolge
entfallen Verpflegung und Freizeiteinrichtungen, Gerdusche
sind gleichgliltig. Eine sehr billige Reiseform, bei der 25 kg
Gepack im Preis eingeschlossen sind.

Fir unabhangige Raumschiffseigner werden Passagierflige
eher selten bleiben, da diese meist Sache der regelmaRig
verkehrenden groflen Gesellschaften sind. Einzig Flige zu
abgelegeneren Welten oder momentane Marktliicken (z.B. eine
Uberbuchung aller reguléren Fliige) werden manchmal eine
Méglichkeit bilden, mit Passagiertransporten zu Geld zu kom-
men - oder man richtet selbst eine Pendelverbindung zwischen
zwei oder mehr Sonnensystemen ein.

Staatliche EinfluBnahme

Die verschiedenen Staaten sind bemiht, die Raumfahrt zu
reglementieren und zu ordnen. Die folgenden Angaben gelten
im wesentlichen flir das Solare Imperium bzw. die LFT.

Besteuerung

Raumschiffe sind verschiedenen Formen der Besteuerung
unterworfen. Hier ware zundchst die Raumschiffsteuer zu
nennen, eine Art Abgabe, die von allen Raumschiffseignern
erhoben wird, deren Schiffe im betreffenden Staat registriert
sind. Der Satz betragt normalerweise jahrlich 10 Solar / Galax
je Tonne Verdrangung eines Schiffes.

An dieser Stelle sei gleich auf den Punkt der Registrierung
hingewiesen: Diese hat den Vorteil, da} man staatliche Einrich-
tungen aller Art zum Gemeinwohl kostenlos oder zumindest
verbilligt nutzen kann (z.B. Abschleppen aus Notsituationen,
Landegebiihren). Daher sollte man sich lberlegen, ob sich die
Registrierung auf einer "Billigwelt" wirklich rechnet... Aulerdem
ist bekannt, da® bei Kontrollen Schiffe "von auRerhalb" strenger
untersucht werden.

Weitere Steuern fallen nicht an, sieht man davon ab, dal
manche Planeten einen gewissen Prozentsatz der aus dort
verkauften Waren erzielten Gewinne als Steuern einziehen und
entsprechende Gewinne auch der privaten Einkommensteuer
unterliegen.

Kontrollen

Ohne ausflhrlich auf den Komplex der Gesetzgebung zur
Raumfahrt einzugehen, sollen hier exemplarisch einige Elemen-
te der EinfluBnahme des Staates dargestellt werden. Hier
waren zunachst die Zollkontrollen zu nennen, welche bei Ein-
flug aus den nicht zum Solaren Imperium / der LFT gehéren-
den Raumsektoren vorgenommen werden dirfen. Des weiteren
unternehmen die Raumflotten regelmaRige Kontrollen auf der
Suche nach illegaler Fracht wie Drogen, Militdrwaffen usw.
Dies gilt nattirlich vor allem im Grenzgebiet und nahe Krisenre-
gionen. Eine Gesetzeslibertretung kann hier mit der Beschlag-
nahme von Fracht und Schiff enden.

Ahnlich sieht es im Falle des Besitzes illegaler Einbauten wie
schwerer Waffensysteme ohne Genehmigung aus. GemaR
Solarem Raumfahrtgesetz (SRfG) § 35 (von der LFT als §35b
Terranisches Raumfahrtgesetz (ibernommen) ist fir Privat-
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raumschiffe keine Verwendung von W affensystemen mit Fakto-
ren Uber 15 mit Ausnahme von Paralysatoren und Narkose-
strahlern zulassig. Des weiteren sind alle Arten von Kern-
sprengképfen und Antimateriewaffen verboten. Ausnahmege-
nehmigungen sind alles andere als leicht zu bekommen.

Weitere Kontrollen erfolgen bei Landung auf Raumhafen, um
zu vermeiden, da® Krankheiten eingeschleppt werden. Manche
Planeten kontrollieren auflerdem die Identitdtsnachweise von
Passagieren, dies ist vor allem auf Planeten mit Einwande-
rungsbeschrankungen der Fall.

Nicht zu vergessen die Vorschrift, da alle Raumschiffe iber
Rettungseinrichtungen (Boote oder Kapseln) fir alle transpor-
tierten Personen verfligen missen, siehe Solares Raumfahrt-
gesetz (SRfG) § 23 Abs.1 und Terranisches Raumfahrtgesetz
§24.

Raumhafen

Raumreisen, das bedeutet auch Raumhéfen. Ein Raumhafen
ist eine einem Flughafen des terranischen 20.Jahrhunderts
vergleichbare Einrichtung, welche den Raumverkehr eines
Planeten abwickelt. Raumhéafen unterscheiden sich dabei stark
in GroRe und Ausstattung. Je nach planetaren Bedingungen
kann es sich bei ihnen auch um alles von einem einfachen
Flugfeld Uber eine riesige Einrichtung mit mehreren Terminals
und vielen Quadratkilometer Flache handeln, desgleichen
kénnten ein Raumhafen auch ganz als Orbitalstation angelegt
sein. Man unterscheidet grob folgende Einstufungen anhand
der Daten:

Einstu- Beschreibung
fung
A GroRraumhafen mit Orbitalstation, Werft fir

Uberlichtschnelle Schiffe im 1.000.000- Ton-
nen-Bereich, Treibstoffverkauf, Passagierter-
minal(s)

B GroRraumhafen mit Orbitalstation, kleinere
Werft, Treibstoffverkauf, Passagierterminal

C Raumhafen mit Orbitalstation, Treibstoffver-
kauf, Werft fiir unterlichtschnelle Schiffe

D Raumhafen, d.h. Terminals und Landefelder,
Treibstoffverkauf, Kleinwerft im 1.000-Tonnen-
Bereich

E Kleinraumhafen, d.h. Landefelder, Terminal,

Treibstoffverkauf (nur kleine Mengen)

F Kleinstraumhafen, d.h. Landefelder mit Ver-
waltungsgebaude
G einfaches markiertes Landefeld, unbefestigt,

einfacher Kontrollturm

0 kein Raumhafen vorhanden

Hierbei wird man in unbedeutenderen Sonnensystemen oder
auf neubesiedelten Kolonien, wenn Uberhaupt nur einen Raum-
hafen antreffen, andere Planeten wie z.B. die Erde hingegen
werden mehrere Raumhéafen besitzen. Einstufungsdaten in den
Informationen zu einer Welt enthalten meist nur die drei groR3-
ten Raumhéfen.

GroR3konzerne unterhalten hierbei oft auch eigene Raumhéfen,
die mitunter dieselbe Grolle erreichen wie die offiziellen staatli-
chen Einrichtungen.
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Gesetzlich gelten Raumhéfen als exterritorial, d.h. sie sind nicht
Staatsgebiet des Planeten. Das Tragen von Waffen aller Art ist
Ublicherweise verboten und Kontrollen haufig, jedenfalls auf
besseren Héfen.

Unterlichtfllige

Als Unterlichtfllige bezeichnet man alle Fliige eines Raumfahr-
zeuges im Weltall, bei denen dieses nicht in den Hyperraum
eintritt. Hierbei geschieht der Antrieb normalerweise durch
Metagrav- oder Impulstriebwerke. Da Unterlichtflige relativ
lange dauern, findet man sie in erster Linie wahrend des Fluges
zu einem Transitionspunkt oder bei Reisen innerhalb eines
Sonnensystems, in dem Uberlichtfliige verboten sind.

Beschleunigen und Abbremsen

Normalerweise besteht ein Unterlichtflug aus einer Beschleuni-
gungsphase bis zur Mitte der Flugstrecke. Dort wird dann eine
Bremsphase begonnen, die genauso lange dauert. Folgende
Formeln spielen eine Rolle:

S = al2 * t2 bzw. t = Wurzel aus (2s/a)
v=at

Hierbei ist a die Beschleunigung im m / s? (1 g entspricht
ungefahr 10 m / s?), v die Geschwindigkeit, t die Zeit in Sekun-
den und s die zuriickgelegte Strecke in Meter. Wird nun wie
oben angedeutet eine Beschleunigungs- und Bremsphase
angenommen, kann folgende Formel die benétigte Zeit fir eine
gegebene Strecke bestimmen:

T =2 * Wurzel aus s/a

Zeitdilatation (Zusatzregel)

Wie bereits in den Raumgefechtsregeln angedeutet, besteht
das Problem einer Zeitdilatation von erkennbaren Groéfien,
sobald die Geschwindigkeit eines Raumschiffes sich der Licht-
geschwindigkeit ¢ nahert (300.000 km / s), welche bekanntlich
im Normalraum nie erreicht oder gar Uberschritten werden
kann. Wirkung der Zeitdilatation ist, da® an Bord des Raum-
schiffes relativ z.B. nur eine Sekunde fiir die Besatzung ver-
streicht, im Universum "auRerhalb" aber vielleicht viele Jahre.
Folgende Formel ermittelt den Dilatationsfaktor, d.h. den man
multipliziere diese Zahl mit der im Schiff verstreichenden Zeit,
um die im restlichen Universum vergehende Zeit zu erhalten.

D =1/ Wurzel aus (1-v?/c?)

Schwerefelder

Schiffe im Normalraum werden bei ihren Mandvern durch
Gravitationseinflisse von Himmelskdrpern, d.h. Sternen, Plane-
ten und anderen kosmischen Objekten, beeinflult. Dies spielt
allerdings in erster Linie in sehr groler Nahe zum Objekt eine
Rolle, oder bei Objekten mit sehr hoher Gravitation (z.B. Sterne,
Schwarze Lécher). Wir verzichten hier darauf, die Formeln der
Gravitation abzudrucken. Im Bedarfsfall lassen sie sich jedem
besseren Physik- oder Astronomiebuch entnehmen.

Spieltechnisch sollte bestimmt werden, wie die Gravitation sich
zum Kurs des Schiffes verhalt. Wirkt sie in der gleichen Rich-
tung, oder entgegengesetzt, oder teils, teils? Bei gleicher Wir-
kungsrichtung beschleunigt das Schiff effektiv schneller (addie-
ren Sie die Gravitation zur Beschleunigung), bei Gegenrichtung
ist es umgekehrt. Schlimmstenfalls kénnte die Beschleunigung
eines Schiffes nicht ausreichen, um einer starken Gravitations-
quelle zu entrinnen. In diesem Fall wird man immer weiter auf
sie zu bewegt, bis zum Aufprall. Nicht zuletzt dies macht Ster-
ne und vor allem Schwarze Lécher so gefahrlich.
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Wenn ein Schiff mit Gravitationswirkungen zu kdmpfen hat,
sollte auf alle Fertigkeitsproben: Raumpilot und auch z.B.
Ausweichwirfe im Raumgefecht ein WM von -5 je wirkenden
unkompensierten 1 g angerechnet werden.

Atmosphéirenfliige

Wenn ein Schiff in eine Atmosphére eintaucht, gelten besonde-
re Regeln. Meist fliegt man hier nur mit dem Antigrav (mittels
der nach Neutralisation der Gravitation noch freien Leistung als
Maximalbeschleunigung), kann aber auch durchaus Unterlicht-
Triebwerke verwenden. Da diese aber leicht Schaden an Bo-
denbauten hervorrufen kénnen, sollte zumindest auf besiedel-
ten Welten in Bodenndhe darauf verzichtet werden.

Ahnliches gilt fir Maximalgeschwindigkeiten. Die Schallge-
schwindigkeit (800 km/h) sollte wenigstens in Bodennéhe
(einige Kilometer) nicht tberschritten werden. Die Druckwelle
eines hochhausgrofien Korpers, der sich mit Mach 3 (dreifache
Schallgeschwindigkeit) bewegt, dirfte namlich ausreichen, um
ganze Walder zu entwurzeln und Verheerungen &hnlich einem
Wirbelsturm der Windstarke 12 anzurichten.

Entscheidend ist bei allen diesen Dingen die Form des Rump-
fes. Stromlinienférmige Schiffe kénnen auch ohne Antigrav in
einer Atmosphére von Erddichte fliegen, ohne abzustiirzen. Sie
sind bedingt gleitflugtauglich. Es gelten keine WM auf Piloten-
proben.

Teilweise stromlinienférmige Schiffe erfordern einen Antigrav,
der wenigstens ihr Gewicht neutralisiert. Es gilt WM-25 auf
Pilotenproben in einer Atmosphéare (und z.B. Ausweichwiirfe),
und Ausfall des Antigravs bedeutet Absturz ohne grolRe Mané-
vermdglichkeiten.

Nicht stromlinienférmige Schiffe erfordern ebenfalls einen
Antigrav. Auerdem gilt ein WM von -75 auf alle Pilotenproben,
da die Form direkt den Flug behindert.

Uberlichtfliige

Transitionen

Viele Jahrtausende gab es in der Milchstrale nur eine einzige
gebrauchliche Form der Raumfahrt, sieht man von den verein-
zelten Fligen der Akonen mit ihren Linearantrieben ab: Die
Transition durch den Hyperraum.

Transitionstriebwerke trugen wahrend der Blitezeit des Gro-
Ren Imperiums dessen Schlachtflotten durch die Galaxis. Auch
die Galaktischen Handler begriindeten mit ihrer Hilfe ihr Han-
delsmonopol, das sie von den Arkoniden erhielten.

Die terranische interstellare Raumfahrt begann ebenfalls mit
Transitionen durch die fiinfte Dimension, denn Rhodan und
seine Leute benutzten bekanntlich zunachst arkonidische
Schiffe.

Ab dem 22. Jahrhundert haben zunéchst im Solaren Imperium,
spater auch bei anderen Vdlkern, die Lineartriebwerke die
Transitionstriebwerke abgel6ést. Nur wenige Schiffe, vor allem
unabhangiger Handler, greifen noch in spateren Epochen - vor
allem aus Kostengriinden - auf diese veraltete Technologie
zurlick, wahrend sie in Neubauten praktisch seit ca. 2300 AD
nicht mehr verwendet wird.

Springer und Arkoniden benutzen aber bis weit in das vierte
Jahrtausend hinein noch Sprungschiffe aus ihren alten Bestan-
den, so da® man derartigen Fahrzeugen durchaus begegnen
kann und vielleicht auch einmal eine Fahrt auf einem dieser fast
schon antik zu nennenden Schiffe erleben wird.

Das Funktionsprinzip der Transitionstriebwerke ist relativ ein-
fach. Bei Erreichen einer gilinstigen Geschwindigkeit (im
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Normalfall mindestens 0,75 LG) wird das Raumfahrzeug in ein
Sprungfeld gehiillt, das mittels der vorher im Sprungfeldgenera-
tor gespeicherten Energie aufgebaut wird. Dann wird es sekun-
denschnell entstofflicht und tritt als Impuls in den Hyperraum
ein, um praktisch in Nullzeit seine Austrittskoordinaten zu
erreichen und im Einsteinraum wiederzuverstofflichen.

Die Kursprogrammierung

Vor der Durchfiihrung einer Transition ist es notwendig, die
Start- und Zielkoordinaten in den Navigationsrechner ein-
zugeben, da die eigentliche Transition keine meRbare Zeit
erfordert.

Diese Programmierung ist Aufgabe des Astrogators und sie
erfordert einen Computer mit einem Astrogationsprogramm. Es
wird eine Fertigkeitsprobe: Astrogation ausgefiihrt, mit einer
Basiszeit von 10 Stunden modifiziert durch das Astrogati-
onsprogramm (s. Computerregeln).

WM werden angerechnet, wenn keine exakten Sprungdaten fur
den Start- oder Zielpunkt vorliegen. Hierbei sind exakte
Sprungdaten entweder die Informationen eines bereits dorthin
ausgefihrten Sprunges durch ein beliebiges Schiff (d.h. Daten
aus der interstellaren Datenbank), das Anpeilen eines Uber-
licht-Funkfeuers am Ziel oder das Ergebnis einer zusatzlichen
astronomischen Aktion mit Basiszeit 1 Stunde je angefangene
1.000 LJ Entfernung. Naherungswerte lassen sich dabei be-
reits in einer Zeit von 1 Stunde je angefangene 10.000 LJ
bestimmen.

Fir den Startpunkt ist es einfacher, solange man weif3, wo man
sich befindet. Schiffe, die sich z.B. nach einem Fehlsprung in
unbekanntem Gebiet finden, missen dagegen nach demselben
Verfahren ihre Position bestimmen, wie fir den Zielpunkt -
wenn sie Uberhaupt einen markanten Stern oder ein Funkfeuer
entdecken kénnen.

Fur die WM gilt in jedem Fall:

- vollig fehlende Start- oder Zielkoordinaten: WM-50 und Be-
rechnungs-Zeitspannen x 5

- vollig fehlende Start- und Zielkoordinaten: keine Berechnung
mdglich (automatischer Zufallssprung, d.h. zuféllige Bestim-
mung von Sprungrichtung und -distanz).

- ungenaue Start- oder Zielkoordinaten: jeweils WM -25 und
doppelte Zeit.

Die Probe wird geheim durch den Spielleiter ausgefihrt. Ein
MiRerfolg bedeutet Ungenauigkeiten, die Abweichungen hervor-
rufen koénnen, oder auch schlimmere Fehler (s. Abschnitt
Risiken). Daher ist es Uublich, eine Sicherheitsberechnung
auszufihren: Man fiihrt eine zweite Berechnung durch (halbe
Basiszeit) und vergleicht die Resultate. Abweichungen bedeu-
ten Ublicherweise, daR eine dritte Probe zur Verifikation fallig
ist. Alle weiteren Proben haben hierbei wie die zweite nur halbe
Basiszeit.

Die eigentliche Transition

Die eigentliche Transition ist ein sehr energieaufwendiger
Vorgang, da das gesamte Schiff entstofflicht und wieder mate-
rialisiert werden muf. Hierbei ist der Energiebedarf abhangig
von der Schiffsverdréngung und der Spungweite, wobei héhere
Distanzen einen nicht proportionalen Anstieg bedeuten. Fol-
gende Formel bestimmt den Grundbedarf fir eine Transition:

Verdrangung x (Ig (Sprungweite in Lichttagen)) 2 EPh.

Der Ig ist der Zehnerlogarithmus, wahrend ein Lichtjahr mit 365
Lichttagen angesetzt wird.
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Eine EPh (Energiepunkt-Stunde) entspricht der Leistung eines
Konverters, der je Runde 1 EP lauft und eine Stunde betrieben
wird. Ublicherweise entnimmt man die Energie den Speicher-
banken des Schiffes.

Mindestgeschwindigkeit: Es ist keinesfalls mdglich, oder
jedenfalls empfehlenswert, bei jeder beliebigen Normalraumge-
schwindigkeit zu versuchen, eine Transition durchzufiihren.
Allgemein gelingt ein Eintritt um so leichter, d.h. risiko- und
energiedrmer, je schneller sich ein Raumschiff bewegt. Dies
wird durch folgende Formel simuliert, deren Ergebnis mit dem
Energiebedarf der ersten Formel zu multiplizieren ist:

Modifikator = (300.000/v)>.

Hierbei ist v in km/s einzusetzen.
Risiken

Eine Transition ist nicht ganz ungeféhrlich, was wohl kaum
verwundert, wenn man bedenkt, dal} von Entmaterialisierung
des Schiffes die Rede ist. Verschiedene Gefahren bestehen,
die von Abweichungen aufgrund von Berechnungsfehlern tiber
Beschadigungen des Antriebes bis hin zu Schaden am Schiff
und dessen Zerstorung fihren kénnen.

Es wird jeweils bei der Transition mit 1W100 gewdrfelt (die
Regel der 11, 22, 99, 100 gilt). Bei einem Ergebnis von weniger
als 100 gelingt die Transition als solche ohne Probleme. Im
einzelnen sind folgende WM anzurechnen:

- alle WM durch bestehende Schaden am Antrieb oder fehlen-
de Wartungen (s.u.)

- alle WM durch fehlende Besatzungsmitglieder (s.u.)

Ein WM von + 10 bei einer Eintrittsgeschwindigkeit unter 0,95
LG (285.000 km/s), mit zusatzlichen WM + 10 je vollen 0,05
LG (15.000 km/s) darunter.

Wenn die Kursprogrammierung scheiterte und dies unbemerkt
blieb, ist ein WM von + 100 - Ergebnis der Astrogationsprobe
zu addieren.

Sehr geféhrlich ist es auch, zu versuchen, innerhalb ausge-
pragter Gravitationsfelder zu transitieren. Daher halt man Ubli-
cherweise einen Mindestabstand zu Planeten und Sonnen und
vermeidet Spriinge innerhalb eines Sonnensystems maglichst
ganz.

Gefahrlich sind grundséatzlich alle Kérper in unmittelbarer Nahe.
Die WM auf den Unfallwurf lassen sich wie folgt ermitteln:

Abstand in Weltdurchn n | WM
200 0
190 +5
180 +10
170 +15
160 +20
150 +25
100 +50

Omnirole: Perry Rhodan — Erbe des Universums

75 +75
50 +100
48 + 105
46 +110
44 +115
42 +120
40 +125

Die Abstande sind jeweils in Vielfachen des Durchmessers des
entsprechenden Korpers (Planet oder Sonne) angegeben.
Beachten Sie, daR oftmals der EinfluR der Sonne viel entschei-
dender ist als der des Planeten.

Beispiel: Nehmen wir einen Planeten von 12.000 km Durchmesser,
welcher in 150 Millionen km Entfernung einen Stern von 1,5 Milli-
onen km Durchmesser umkreist. Um 200 Durchmesser Entfernung
zu erreichen (WM=0) ergibt sich fiir den Planeten 200 x 12.000 =
2,4 Millionen km. Jedoch ergibt sich fiir den Stern 1,5 Millionen x
20 = 300 Millionen km! Man befindet sich bereits in 150 Millionen
km Distanz, so daf3 fiir einen sicheren Sprung weitere 150 Millio-
nen km von Stern und Planet weg (nicht etwa nur 2,4 Millionen!)
zuriickzulegen sind.

Koérper mit im Verhaltnis zur GréRe ungewdhnlich hoher oder
geringer Masse (schwarze Locher, Gasriesen) sollten wie
Korper mit einem entsprechend anderen Durchmesser (z.B.
Schwarze Lécher wie entsprechend grof3e Sonnen) behandelt
werden.

Die Tabelle liefert nur auszugsweise die WM. Weitere WM
zwischen den Stufen und im unteren Bereich lassen sich im
Bedarfsfall aus ihr sicherlich herleiten.

Schlielich ist es méglich, durch besonders aufwendige Kurs-
berechnung die Risiken wieder zu verringern. Wenn der Navi-
gator entscheidet, bei der Kursberechnung negative WM in
Kauf zu nehmen, kann er diese entsprechend auch vom Ein-
trittswurf subtrahieren, falls die Programmierung erfolgreich
war.

Beispiel: Ein Schiff will relativ nahe an einem Planeten transitie-
ren. Der entsprechende WM betrdgt +60. Der Navigator entschei-
det, eine Probe mit WM-50 durchzufiihren, und diese gelingt.
Damit wird beim Eintrittswurf nicht IW100 + 60, sondern 1W100
+10 gewiirfelt, udn die Unfallrisiken sind deutlich kleiner.

Unfallwirkungen

Ein Unfall tritt ein, wenn das Ergebnis bei 100 und mehr liegt.
Hierbei gilt im einzelnen, da man in diesem Fall nochmals
1W100 zur Fehlschlagsspanne addiert (d.h. zu Unfallwurf -
100), um die Auswirkungen zu ermitteln.

Ergebnis Auswirkungen

bis 39 Sprungabweichung: Zuriickgelegte Strecke
um 2W6 - 7% verandern.

40 und mehr | Fehlsprung: Zuriichgelegte Strecke mit
1W10/1W10 multiplizieren...

60 und mehr | Fehlsprung (s.0.), auerdem verlieren alle
Personen an Bord 4W6 AK
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80 und mehr | Extremer Fehlsprung: s.o., aber aulRerdem
in einer zuféllig bestimmten Richtung! 4W6
AK-Verlust.

100 und | Schaden am Antrieb: Verlust von 3W10%
mehr der Systempunkte. AuRerdem Fehlsprung
(s.0.). 4W6 AK-Verlust

120 und | Schéaden an der Hiille: Verlust von 3W10%
mehr der Rumpfpunkte. Das Schiff tritt wie ge-
plant in den Hyperraum ein, es sei denn, der
RP-Verlust fihrt zu seiner Zerstérung.
Fehlsprung, 4W6 AK-Verlust

140 und | Schaden am Antrieb: Verlust von 2W6 x 10
mehr % der Systempunkte. AuRerdem Fehl-
sprung (s.o0.), 4W6 AK-Verlust.

160 und | Antriebssystem féllt bis zu Reparatur aus

mehr und verliert 2W6 x 10% der Systempunkte.
AuBRerdem Fehlsprung (s.0.), 10W6 AK-
Verlust.

180 und | Fehlsprung und Schaden am Antriebssys-

mehr tem, aber 2W6 x 20%, auflerdem 10W6
AK-Verlust

200 und | Antriebssystem wird zerstort. Explosionsge-

mehr fahrl Es erfolgt kein Eintritt in den Hyper-
raum!

250 und | Antriebssystem zerstdrt. Explosionsgefahr!

mehr Der Sprung endet im Schwerefeld eines

Planeten, einer Sonne oder eines anderen
Kérpers nach Spielleiterentscheidung.

300 und | Das Schiff wird vollstandig zerstort; seine
mehr Elemente zerstreuen sich im Hyperraum.

Transitionen sind grundsatzlich ungenau. Daher kommt es
immer zu einer Abweichung von (1W6-3) Promille der Sprung-
weite, was aber normalerweise bei der Berechnung beriicksich-
tigt wird und keine Gefahren birgt.

Einer der entscheidenden Nachteile des Transitionstriebwerkes
liegt in den schmerzhaften Begleiterscheinungen des Ent- und
Wiederverstofflichungsvorganges. Vor allem untrainierte Raum-
fahrer verlieren hierbei aufgrund der Schmerzen oft das Be-
wuldtsein. Es gilt:

Jede Person an Bord fihrt eine Standard-Probe:KB aus, auf
die folgende WM angerechnet werden:

+ 5 x Stufe Raumpilot

- 5 x (10 - Zahl Minuten seit letzter Transition), falls negativer
WM

- 5 je volle 500 Lichtjahre Sprungdistanz

Bei Scheitern der Probe werden mit 1W100 + Fehlschlags-
spanne die Auswirkungen bestimmt. Eine gelungene Probe
kostet TW6 AK je angefangene 2.000 Lichtjahre Sprungdis-
tanz, wobei diese Zahl je 10 Erfolgspunkte Gber 100 um 1W6
gesenkt wird.

Auswirkungen:
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Ergebnis Auswirkungen
bis 39 bewuRtlos fur TW6 Runden,

zusatzlicher AK-Verlust 1W6

bis 69 bewuBltios fir 1W6 Minuten,
zusatzlicher AK-Verlust 2W6

bis 99 bewuRtlos fur 3W6 Minuten,
zusatzlicher AK-Verlust 3W6

bis 149 bewufltios fir 5W6 Minuten,
zusatzlicher AK-Verlust 4W6

ab 150 bewuRtlos fir 10W6 Minu-
ten, zusatzlicher AK-Verlust
5W6, LK-Verlust 1W6

Nottransition

Alle Transitionsschiffe verfiigen Uiber einen besonderen plom-
bierten Schalthebel in der Zentrale: den Nottransitionshebel,
dessen Betatigung eine unkontrollierte Transition ausldst.

Vor allem fliehende Raumschiffe nutzen diese Option, wenn die
Zeit nicht mehr zur Koordinatenprogrammierung ausreicht.

Eine Nottransition schleudert ein Schiff Gber eine Distanz von
3W6 x5 % der maximalen Sprungreichweite

in zufallig ermittelter Richtung. Es wird entsprechend Energie
verbraucht. Sollten die EPh nicht ausreichen, wird ein Sprung
Uber die maximal erreichbare Distanz ausgefiihrt.

Nach einer Nottransition ist es meist notwendig, die Koordina-
ten zu bestimmen - es kann aber auch passieren, dal das
Schiff verloren bleibt...

Auflerdem fiihrt eine Nottransition immer zu einem Wurf auf
der Unfalltabelle, wobei eine Fehlschlagsspanne von 1W100
angenommen wird...

Linearfliige

Ab dem 22. Jahrhundert AD transitieren kaum noch Raumfahr-
zeuge - nur wenige veraltete Raumer benutzen noch diese nicht
mehr moderne Form des interstellaren Raumfluges.

Das Lineartriebwerk hat zu dieser Zeit die Transitionsaggregate
abgeldst und wird bis ca. 400 NGZ der hauptséachlich benutzte
Uberlichtantrieb bleiben. Es handelt sich um ein Gerét, das die
Terraner Mitte des 21.Jahrhunderts den nonhumanoiden Druuf
abnehmen konnten. Diese benutzten diese besondere Form der
Fortbewegung schon lange, so dall die Terraner von ihren
Erfahrungen profitieren konnten, als sie die Konstruktionsunter-
lagen erbeuteten.

Uber 50 Jahre dauerte es dann aber doch, bis die Frauen und
Manner des Linearkommandos unter Fiihrung von Professor
Arno Kalup, dem legendéren Wissenschaftler und Aktivatortra-
ger (gestorben um 2440 AD bei der Erforschung der Paratron-
Technologie), ein verwendungsféhiges Linearaggregat kon-
struieren konnten. Perry Rhodan selbst ging mit 200 Begleitern
im Versuchsraumschiff FANTASY auf grole Fahrt - um im
Galaktischen Zentrumssektor ein Volk zu entdecken, das den
Linearantrieb schon seit Jahrtausenden benutzte, die Akonen
namlich. Im Laufe kriegerischer Auseinandersetzungen wurden
auch die Prinzipien des akonischen Lineartriebwerkes bekannt,
so daB sich alle Vélker allméhlich auf den Linearflug umzustel-
len begannen.
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Da die Akonen aber kaum Lineartriebwerke fir den galakti-
schen Markt produzieren, erwarben die terranischen Werften
den besten Ruf auf dem Sektor der "Kalupschen Kompensati-
onskonverter zur Erzeugung eines sechsdimensional lberge-
ordneten Feldes" - von den Raumfahrern kurz Kalups genannt.
In spéteren Zeiten blrgerte sich auch der Begriff Waring-
Konverter ein, abgeleitet von Geoffrey Abel Waringer, dem
genialen Hyperphysiker der Folgezeit (gestorben ca. 1143 NGZ
in den Wirren der Cantaro-Bekdmpfung), welcher die Techno-
logie stark weiterentwickeln konnte.

Uber 95 Prozent aller Schiffsneubauten bis 400 NGZ werden
mit Lineartriebwerken ausgerUstet, da diese zahlreiche Vorteile
besitzen. Allerdings sind Lineartriebwerke recht teuer, da sie
standig umkonstruiert und optimiert werden, was sich in den
Werftpreisen niederschlagt.

Das Funktionsprinzip des Lineartriebwerks ist etwas komplex:
Es ist gar kein Triebwerk im eigentlichen Sinne, sondern ein
Feldgenerator, der das Raumschiff in ein besonderes Schirm-
feld hillt, so dal® es sich in einem Zwischenraum zwischen
Einsteinuniversum und Hyperraum bewegen kann. In diesem
Zwischenraum, dem sogenannten Linearraum, gelten die
Einsteinschen Gesetze nicht, so dal die Lichtmauer nicht
existiert. Raumschiffe bewegen sich mit Hilfe ihrer Impulstrieb-
werke, deren Strahlen ebenfalls durch das Kompensationsfeld
beeinflult werden, mit vielmillionenfacher Lichtgeschwindigkeit.
Andererseits gelten auch nicht die Gesetze des Hyperraums,
so dall das Raumfahrzeug, anders als bei einer Transition,
nicht entstofflicht wird.

Reichweite

Die Reichweite eines Linearkonverters gibt die mit diesem
Aggregat mogliche maximale Flugstrecke an. Nach Zurlickle-
gen dieser Strecke, plus oder minus einige Prozent, brennt der
Konverter aus und muf im Normalfall durch einen neuen er-
setzt werden.

Es werden daher oft mehrere Linearkonverter installiert, um
langere Distanzen ohne Werftaufenthalte zurlicklegen zu
kénnen, was vor allem flr intergalaktische Fluge gilt.

Uberlichtfaktor

Der Uberlichtfaktor eines Linearkonverters, kurz UL genannt,
gibt an, wie schnell sich ein Raumfahrzeug im Linearflug bewe-
gen kann, und zwar in Einheiten, die der millionenfachen Licht-
geschwindigkeit des Einsteinraumes entsprechen.

Allerdings ist diese Angabe nur der Standard-UL-Faktor und
daher sind hohere Beschleunigungen durchaus mdglich, aller-

dings bei erhéhter Unfallgefahr und Energieverbrauch.

Beim Linearflug ist, anders als bei einer Transition, keine Koor-
dinatenprogrammierung erforderlich, da Navigation wahrend
des Fluges mdglich und notwendig ist.

Es wird namlich sozusagen "auf Sicht" geflogen, indem ein
Zielstern, meist ein markantes interstellares Objekt und spater
dann die Sonne des Zielsystems, angepeilt wird. Dieser er-
scheint dann auf dem sogenannten Reliefschirm und ist wah-
rend des gesamten Fluges sichtbar. AuRerhalb des Bereichs
dieser Reliefortung, der nur wenige Grad in Flugrichtung um-
faldt, ist keine Sicht ins Einsteinuniversum mdglich, sondern
nur das wesenlose Wallen des Linearraums zu betrachten.

Nur bei Kurzfliigen, die so schnell erfolgen, dal sie einer Tran-
sition ahneln, ist eine vorherige Programmierung der Positronik
mit den Flugdaten notwendig. Diese nimmt eine Gefechtsrunde
in Anspruch.
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Zum Eintritt in  den Linearraum ist eine gewisse Flugge-
schwindigkeit notwendig. diese liegt bei mindestens 10.000 km
/s.

Unterhalb dieser Geschwindigkeit ist ein Wechsel in den Line-
arraum annahernd nicht moglich, da der Energiebedarf zu gro
ware. Allerdings gilt auRerdem als Faustregel: Je schneller das
Schiff, um so reibungsloser der Ubergang, so daRk die meisten
Fahrzeuge erst bei 0,5 LG und mehr in den Linearraum eintre-
ten.

Der Linearraumeintritt

Fur den Linearraumeintritt ist unterschiedlich viel Energie in
Form von EPh notwendig, je nach Schiffsgeschwindigkeit (s.o.)
und Schiffsverdrdngung. Diese Energie mul aus den Spei-
cherbéanken entnommen werden. Es gilt fir den Bedarf:

Schiffsverdrangung / 100 EPh, wobei dieser Wert mit
(1+ (10.000/v)?)
zu multiplizieren ist. V wird dabei wie Ublich in km/s eingesetzt.

er eigentliche Linearflug

Da Linearfliige meRbare Zeit benétigen, haben sie einen hohen
Energiebedarf in Form von vom Schiffskonverter oder aus
Speicherbéanken gelieferten EPh. Der Verbrauch ist abhangig
vom gewahlten UL-Faktor und natiirlich von der Flugdauer.

Sollte ein Linearkonverter mit einem héheren UL-Faktor als
konstruktionsbedingt vorgesehen (= Std-UL-Faktor) eingesetzt
werden, so steigt der Energieverbrauch Uberproportional an, da
die erforderliche Kompensationsleistung von diesem Konverter
dann nur mit hohem Aufwand zu erzielen ist.

Es gilt fir den Energiebedarf:

( (UL/Std-UL)>+1) x Schiffsverdringung EPh je Flugstun-
de.

Kurzere Flugzeiten erfordern entsprechend weniger Energie.
Hierbei kann die Energie sowohl den Speicherbanken als auch
der laufenden Konverterleistung entnommen werden. Zur
Erinnerung: 1 EPh entspricht jener Leistung, die ein 1-EP-
Konverter in einer Betriebsstunde liefert.

Der UL-Faktor ist keine feste GroRe, sondern er kann wahrend
des Fluges variiert werden, was aber entsprechend auch den
Energiebedarf andert.

Unfélle und Ausbrennen

Linearkonverter sind empfindliche Geréate, deren Betrieb zwar
meist keine Probleme bereitet, die aber dennoch einem hohen
Verschleil3, vor allem bei groRen Belastungen, unterliegen.

Wie bereits erwahnt, gibt die Reichweite eines Konverters an,
welche Strecke mit ihm im Normalfall zurlickgelegt werden
kann, ehe er "ausbrennt", d.h. unbrauchbar wird. Ausgebrannte
Konverter sind kaum reparabel, da eine Instandsetzung min-
destens so teuer wére wie ein neues Aggregat. Daher werden
sie oft einfach abgestofl3en und zurlickgelassen.

Je angefangenem Betriebstag und bei Linearraumeintritt wird
daher ein Unfallwurf mit 1W100 ausgefihrt, fur den folgende
WM gelten:

- alle WM durch Beschadigungen
- alle WM durch fehlende Wartung
- alle WM durch fehlende Besatzung

+200 x (bisher geflogene Distanz mit Konverter / Reichweite) -
180
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+5 bei Flug ohne Pause Uber mindestens 10 % der Reichweite
+ 15 bei pausenlosem Flug tber mind. 1/4 der Reichweite

+ 30 bei pausenlosem Flug tUber mind. 1/2 Reichweite

+ 10 x (UL-Faktor 2/ Std-UL-Faktor 2 - 1)

Beim Linearraumeintritt gilt zusatzlich ein WM von +10, wenn
die Geschwindigkeit unter 10.000 km/s lag. Dieser WM erhéht
sich um +10 je weiterer Halbierung der Geschwindigkeit, d.h. er
betrégt z.B. +30 bei Geschwindigkeit unter 2.500 km/s.

Der Mindestabstand zu anderen Kérpern ist beim Linearflug
sehr viel geringer als bei Transitionen. Daher sind die Absténde
in der Transitionstabelle mit einem Zehntel anzusetzen.

Ein Unfall fihrt zum Ausbrennen des Konverters, falls schon
mindestens 75 % der Gesamtreichweite zum Unfallzeitpunkt
zurlickgelegt waren. Andernfalls verliert das Aggregat (1W100
+ Unfallwurf-100) % seiner Systempunkte. Wird der Linear-
konverter zerstort bzw. féllt er aus, so stirzt das Raumschiff
sofort in den Normalraum zuriick. Weitere Effekte treten aber
nicht auf.

Bei einem Linearflug wird einmal je angefangener Flugstunde
eine Astrogationsprobe des Astrogators féllig, es sei denn, der
Kurs wirde unverandert beibehalten. In diesem Fall erfordert
erst eine Kursdnderung wieder eine Probe. Ein spezielles
Astrogationsprogramm ist nicht erforderlich. Es gelten die
folgenden WM:

-5 bis -50 in schwierigem Gebiet (Dunkelwolkensektor, hohe
Sternendichte usw.)

-5 je 5 Millionen Uberlicht (iber 50 Millionen (nicht im Leerraum)

Eine gescheiterte Probe kann einen Unfall bedeuten. Es wird
1W100 + Fehlschlagsspanne geworfen und die folgende Ta-
belle benutzt:

Ergebnis Auswirkungen
bis 39 leichter ~ Navigationsfehler:

Kursabweichung verlangert
Flugzeit um 2W6 %

bis 69 Navigationsfehler:  Kursab-
weichung fihrt zu 1W6 x
10% mehr Flugzeit

bis 99 extreme  Kursabweichung:
Flugzeit erhéht sich um 2W6
x10 %

bis 149 Navigationsfehler: drohende
Kollision mit stellarem Objekt

ab 150 extremer Navigationsfehler:
drohende Kaollision mit sehr
gefahrlichem Objekt
(Schwarzes Loch 0.a.)

Drohende Kollisionen kénnen durch Raumpilot-Proben mit vom
Spielleiter festgelegten WM verhindert werden. Auferdem hat
ein Astrogator die Chance, durch eine zweite (ebenfalls gehei-
me) Probe rechtzeitig auf den Fehler aufmerksam zu werden.
Auf diese Probe gilt WM-50, wenn er selbst den Fehler ge-
macht haben sollte.

Die Flugzeitverlangerungen sollen simulieren, daR ein falsches
Zielobjekt angepeilt wurde und entsprechende Zeit erforderlich
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ist, um zum alten Kurs / Ziel zuriickzukehren. Wird jemand auf
einen solchen Fehler aufmerksam, halbiert sich die Zeit.

Die geringere Unfallchance ist einer der Griinde dafr, dal® mit
Lineartriebwerken versehene Raumer interstellare Distanzen
Uber mehrere 1.000 Lichtjahre praktisch nie in einem Stiick
zurlicklegen, sondern die Strecke in Etappen einteilen.

Diese Etappen bestehen je nach Triebwerk und Flugstrecke
aus 100 bis 1.000, bei sehr leistungsfahigen Aggregaten auch
einmal 10.000 Lichtjahren. Hierbei spielt allerdings auch noch
die Sternendichte eine wichtige Rolle: Zwar sind Kollisionen mit
Sternen fast unmdglich, aber z.B. kann es in Sektoren wie dem
Galaktischen Zentrum groRe Orientierungsprobleme geben,
und der versehentliche Flug durch eine dichte Dunkelwolke ist
auch im Linearraum nicht allzu lustig...

Metagrav-Fliige

Das gangige Antriebssystem fur interstellare Flige ab 400
NGZ ist der Metagrav. Dieses Triebwerk wurde durch Payne
Hamiller kurz vor seinem Tod im Jahre 2 NGZ perfektioniert
und dabei aus Konstruktionen der Laren und der Wynger
abgeleitet.

Bei unterlichtschnellem Flug erfolgt hierbei die Prgjizierung
eines Schwerkraftzentrums, des sogenannten virtuellen G-
Punkts oder Hamiller-Punkts, in Flugrichtung.

Fir den Flug in der Uberlichtphase wird das Schwerkraftzent-
rum am Hamillerpunkt verstarkt, bis ein Pseudo-Black-Hole, der
sogenannten Metagrav-Vortex, entsteht. Das Fahrzeug stirzt
durch dieses "Loch" in den Hyperraum. Es kommt nicht zu
einer Entstofflichung des Schiffes.

Im Hyperraum wird das Fahrzeug von der sogenannten Grigo-
roff-Schicht umgeben, die es gegen die Einflisse des Hyper-
raums abschirmt und ihm sozusagen einen eigenen Mikrokos-
mos zuteilt.

Koordinatenprogrammierungen sind bei diesem Antrieb nicht
erforderlich.

Es sind die Regeln fir den Linearflug mit folgenden Anderun-
gen zu verwenden:

1) Es gibt keine Reichweite, daher auch keine WM durch
Flugweiten auf den Unfallwurf.

2) Es gibt kein automatisches Ausbrennen. Statt dessen wer-
den Unfallwirkungen beim Betrieb mit 1W 100 + Unfallwurf-100
auf folgender Tabelle bestimmt:

Ergebnis Auswirkung

bis 39 Schaden am Antrieb: Verlust von 3W6%
Systempunktemaximum

bis 69 Schéden am Antrieb: 6W 6%

bis 99 Schéden am Antrieb: TW6 x 10%

bis 149 Schéaden am Antrieb: 2W6 x 10%

bis 199 Antrieb zerstort, Explosionsgefahr. Rick-

sturz in den Normalraum.

ab 200 Grigoroff-Fehler: Schiff strandet unwiderruf-
lich in fremdem Universum. AuRerdem 1W6
x 10% Schaden am Antrieb.

Mindestbesatzung
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Wenn die Besatzung eines Schiffes nicht ausreichend grofR
oder qualifiziert ist (vgl. Konstruktionsregeln), so steigen die
Unfallgefahren. Es ist zu allen Unfallwlrfen ein WM von - 0,5 *
(Durchschnittliche Fertigkeitsstufe Crew - 50) zu addieren.
Demzufolge kann eine tberdurchschnittliche Crew auch nega-
tive WM verursachen, also die Unfallgefahren senken.

Entscheidend ist jeweils die Fertigkeitsstufe der Besatzung im
entsprechenden Sektor, also z.B. Maschinencrew oder Schutz-
schirmcrew.

Treibstoffbedarf und Nachtanken

Wie sich bereits dem Abschnitt iber Raumschiffskonstruktion
entnehmen laRt, bendtigen die Reaktoren eines jeden Raum-
schiffes Brennstoff. Dies ist bei Fusionsreaktoren normalerwei-
se ein fusionsfahiges Medium von hoher Reinheit, z.B. Was-
serstoff, und bei Antimaterie-Reaktoren handelt es sich um
Antimaterie-Pellets. Die einzige Ausnahme sind Schiffe mit
einem Metagrav-System, welche den Energiebedarf direkt aus
dem Hyperraum stillen kénnen.

An den besseren Raumhéfen ist es problemlos méglich, Treib-
stoff zu erwerben (s. dort). Typische Preise lauten wie folgt:

1.000 Solar / Galax je Tonne Fusionstreibstoff
1.000.000 Solar / Galax je Tonne Antimaterie-Pellets.
Es sind auch Mengen unter einer Tonne erhaltlich.

Beachten Sie, dal der Verbrauch im Konstruktionskapitel (vgl.
Treibstofftanks) sich auf maximale Auslastung der Reaktoren
bezieht. Dies wird in den seltensten Féllen eintreten, da z.B.
Schutzschirme und Waffensysteme, die wahre Stromfresser
sind, meist nur sehr kurze Zeit betrieben werden. Daher sollte
der tatsachliche Treibstoffverbrauch durch den Spielleiter
geschéatzt werden. Er wird sich meist zwischen 20 und 60%
des Maximalbedarfes bewegen, je nach Anteil der selten betrie-
benen Systeme an der Schiffsverdrangung.

Theoretisch ist es denkbar, Fusionsreaktoren mit unreinem
selbst gesammeltem Brennstoff zu betreiben. Denkbar waren
getanktes Wasser oder geschdpfter atmosphérischer Wasser-
stoff eines Riesenplaneten vom Jupitertyp, oder auch im Leer-
raum beim Flug gesammelter Wasserstoff (Bussard-System).
Diesen Abschnitt tUiberlassen wir bis auf weiteres dem Spiellei-
ter, schlagen aber vor, dal} derart unraffinierter Treibstoff einen
WM von +5 bis +10 auf Unfallwirfe bedeutet und der
Verbrauch wenigstens auf das anderthalbfache ansteigt.

Hypertropzapfer

Das System, welches zur Fullung der Gravitrafspeicher mit
Hyperenergie verwendet wird, ist der Hypertropzapfer, kurz
Hypertrop genannt. Um diese Zapfer einsetzen zu kénnen, muf}
ein Schiff sich im freien Fall befinden, d.h. sémtliche Triebwer-
ke missen ausgeschaltet sein.

AnschlieRend gibt die Leistung des Hypertrop-Zapfers an, wie
viele EPh in einer Stunde Zapfleistung in die Gravitrafspeicher
flieRen. Dieser Zapfvorgang ist auf groRen Entfernungen zu
orten (s. Ortungsregeln).

Soll ein Zapfer mit héherer Leistung betrieben werden, so ist
ein Unfallwurf mit WM +10 je angefangenen 20% Uber Stan-
dardleistung auszufiihren. Als Unfalltabelle wird die Metagrav-
Tabelle verwendet, wobei jedoch keine Grigoroff-Fehler méglich
sind, so dal dieses Ergebnis wie die nachst héhere Zeile zu
lesen ist.

Laufende Kosten
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Verschiedene weitere Kosten kennzeichnen den Betrieb eines
Raumschiffes, und sie bilden oft einen nicht zu unterschatzen-
den Ausgabenfaktor, vor allem was die Besatzungsgehalter
betrifft.

Besatzungsgehalter

Folgende Gehélter sind Ublicherweise an Besatzungsmitglieder
nach Position zu zahlen:

Position Gehalt je Monat
Kommandant 7.500 SR/GX
Kommandantenstellvertreter | 5.500 SR/GX
Pilot 6.000 SR/GX
Arzt, Navigator, Leitender | 5.000 SR/GX
Ingenieur

Kanonier 2.000 SR/GX
Computeroffizier 3.000 SR/GX
Funkoffizier 3.000 SR/GX
Flugleitoffizier 3.000 SR/GX
Ortungsoffizier 3.000 SR/GX
Zahlmeister 3.500 SR/GX
Feuerleitoffizier 3.500 SR/GX
Steward 2.000 SR/GX
Servicepersonal 2.000 SR/GX
Wartungscrew 2.000 SR/GX
Maschinencrew 3.000 SR/GX
W affentechniker 3.000 SR/GX
Schleusenpersonal 2.000 SR/GX
Beibootpiloten 6.000 SR/GX
Schirmcrew 3.000 SR/GX
W achpersonal 2.000 SR/GX

Besatzungsmitglieder auf Mehrfachpositionen erhalten meist
entsprechend beide Gehalter. Besonders qualifizierte Charakte-
re (d.h. Fertigkeitswert Gber Minimum) sollten wenigstens 20%
mehr Gehalt je 10 Punkten Uber dem Mindestfertigkeitswert
erhalten.

Beispiel: Ein Pilot+80 sollte um die 9.600 Solar / Galax erhalten
(6.000 + 3 x 20% von 6.000)

Lebenshaltung

Die Lebenshaltung fiir Besatzung und Passagiere eines Raum-
schiffes erfordert diverse Ausgaben fir Grundsubstanzen fir
den Lebensmittelsynthetisierer, diverse Austauschteile, konser-
vierte Nahrung usw. Typische Kosten je Tag Leben liegen je
Person bei:

-5 SR/GX in einer normalen Kabine
- 10 SR/GX fir Il.Klasse-Passagiere
- 20 SR/GX fur |.Klasse-Passagiere
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Sind exotische Lebensbedingungen zu schaffen, steigen die
Kosten entsprechend dem im Abschnitt Konstruktion unter
Kabinen und Unterkiinfte geschilderten Verfahren an.

Landegebiihren

Fir die Benutzung eines Raumhafens durch ein Raumschiff
werden normalerweise Landegebihren erhoben, welche je nach
Planet und Hafen stark schwanken. Oft sorgen staatliche
Subventionen, um Handelsraumer anzulocke, fir den vélligen
Wegfall dieser Gebiihren. Genauso kommt es vor, dall sehr
kleine Raumhéfen keine oder nur geringe Gebiihren erheben.

Durchschnittliche Landegeblhren betragen 100 SR/GX je
angefangene 100 Tonnen Schiffsverdrangung und angefange-
nem Aufenthaltstag.

Wartungen (Zusatzregel)

Raumschiffe sind komplexe technische Systeme, die zwar eine
Lebensdauer von vielen Hundert oder gar Tausend Jahren
erreichen kdénnen, aber der regelmaRigen Kontrolle und Betreu-
ung bedurfen. Andernfalls sind schnell Ausfélle und Funktions-
stérungen die Folge.

Generaliiberholung

Einmal je Betriebsjahr (360 Tage) sollte jedes Raumfahrzeug
einer Generaliberholung unterzogen werden. Diese erfordert
einen Aufenthalt in einer Werft, deren Epoche wenigstens der
des Raumschiffes entspricht.

Eine Generallberholung dauert 3W 3 Tage und kostet 1/ 1.000
des Baupreises des Schiffes. Man sollte sie librigens rechtzei-
tig vorher anmelden, da viele Werften schon Monate im voraus
ausgebucht sind.

Wird eine Generallberholung ausgelassen, ist zu allen Unfall-
wiirfen ein WM von +10 je folgenden 100 Betriebstagen (kumu-
lativ) zu addieren, bis sie nachgeholt wurde.

Beispiel: In den ersten 100 Tagen nach Ablauf des Betriebsjahres
ohne Generaliiberholung gilt WM+10, nach 101 bis 120 Tagen
WM+20, anschliefsend WM+30 usw.

Inwieweit es mdglich ist, eine Generallberholung auch mit
Mitteln unterhalb einer Werft durchzufiihren, entscheidet der
Spielleiter. Im Zweifel sollten die WM reduziert oder auch die
Zeitspannen verschoben werden, wenn eine erfolgverspre-
chende Methode gefunden wurde.

Routineinspektionen

Neben der Generaliberholung muf ein Schiff, d.h. seine we-
sentlichen technischen Systeme, regelmaRig inspiziert und
gewartet werden, um Verschlei und Unféllen vorzubeugen.
Diese Routineinspektionen missen einmal je Betriebstag
vorgenommen werden. Sie umfassen im wesentlichen die
Reaktoren, Triebwerke, (Uber— und Unterlicht-) und den An-
tigrav. Hierzu ist ein Werftaufenthalt nicht nétig, sondern es
reicht die normale Besatzung aus.

Ein Abschalten der Systeme ist grundsatzlich nicht notwendig,
wére im Falle der Reaktoren auch unpraktisch. Ubliche Dauer
sind 30 Minuten, wobei die einzelnen Systeme, falls genug
Ingenieure zur Verfligung stehen, gleichzeitig geprift werden
kénnen. Wird das System zum Check abgeschaltet, dauert die
Prozedur tbrigens nur 15 Minuten.

Um die Routineinspektion durchzufiihren, sind diverse Werk-
zeuge und kleinere Ersatzteile (fir den Verschleil) notwendig.
Dies bedeutet Kosten von ca. 3 / 10.000 des Systempreises je
Betriebstag.
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Ublich ist es dabei, diese Werkzeuge und Ersatzteile an Bord
mitzufiihren (der Kauf ist auf jedem Raumhafen der gleichen
oder héheren Epoche mdglich). Sie beanspruchen 3 / 10.000
der Systemverdrangung je Inspektion. Vor allem vor langeren
Fligen sollte also hier vorsorglich ein Vorrat an Bord genom-
men werden.

Jede ausgelassene Routinewartung bewirkt WM+5 auf Unfall-
wiirfe, bis sie nachgeholt wurde.

Allgemeine Unfallwiirfe

Es sollte je Betriebstag flir die Reaktoren und flr das Antriebs-
system Uberpriift werden, ob es zu einem Unfall kommt. Fir
das Uberlicht-System ist dies nicht nétig, da es hierfir bereits
eigene Regeln gibt, vgl. den Abschnitt Uberlichtflige.

Fur die Unfallwirfe gilt: Es wird 1W100 geworfen, mit den
Ublichen Regeln der 11, 22, 99, 100. Ein Resultat von wenigs-
tens 100 bedeutet einen Unfall. Folgende WM sind anzuwen-
den:

- WM durch unzureichende Besatzung (s. dort)
- WM durch Beschéadigung (s. dort)
- WM wegen ausgelassener Wartungen (s.o.)

Die Auswirkungen eines Unfalles werden wie im Kapitel Raum-
gefechte beschrieben ermittelt.

Weitere allgemeine Regeln

Es folgen diverse Ergdnzungen zu den allgemeinen Raumfahrt-
regeln, d.h. Hinweise fir den Einsatz verschiedener techni-
scher Geréate, wie sie sich haufig auf Raumschiffen befinden
werden.

Uberlichtfunk (Zusatzregel)

Hyperkome missen normalerweise von ausgebildeten Funkern
bedient werden. Wahlweise kénnen Sendungen direkt gespro-
chen oder abgespielt werden. Allerdings dienen Hyperkome der
interstellaren Kommunikation.

Die Hyperfunkwellen bewegen sich durch den Hyperraum und
sind daher nicht an die Gesetze des vierdimensionalen Ein-
steinraumes gebunden. Sie bewegen sich ergo uberlicht-
schnell, so daRR auch bei Nachrichtentbermittlungen Uber
Zehntausende von Lichtjahren keine meRbare Zeit benétigt
wird. Fir die Benutzung von Uberlichtfunkanlagen, zum Bei-
spiel denen eines Raumschiffes, gilt das folgende Verfahren:

Energiebedarf

Der Energiebedarf betragt 1 EPh je angefangene Sendeminute
und je angefangene 100 LJ Sendereichweite.

Reichweite

Die gangigen Hyperkom-Anlagen besitzen eine Standardreich-
weite (s. Konstruktionsregeln). Diese beeinflult ihre Er-
folgsaussichten, eine sinnvolle Kommunikation herzustellen. Es
wird namlich bei jeder UL-Sendung eine Probe ausgefiihrt, um
zu prifen, ob eine verstandliche Sendung die Antennen verlafit.
Es gilt:

1W100 (Regel der 11, 22, 99, 100 gilt)

+ halber Fertigkeitswert des Funkoffiziers

- ((Ziel-Reichweite / Std.-Reichweite) - 1) x 10

+ (tatsachliche EPh-Investition / Bedarf) - 1) x 10.
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Man sieht, ein hoéherer Energieaufwand kann durchaus die
Reichweite steigern. Ein Ergebnis von wenigstens 100 muf}
beim Wurf erzielt werden, um eine verstandliche Sendung und
nicht nur Stérgerdusche zu erzeugen.

Desweiteren unterscheidet man Biindelsendungen und Sen-
dungen "an alle". Eine Sendung des letzteren Typs breitet sich
in einer Kugel vom Sender weg aus, sofern nicht Stérungen
Teilbereiche abschirmen. Normale Materie behindert eine UL-
Sendung aber nicht. Jeder innerhalb dieser Kugel, der einen
UL-Empfanger besitzt, kann die Sendung auffangen.

Eine Blindelsendung hingegen geht an einen ganz bestimmten
Punkt, z.B. einen Planeten oder ein anderes Schiff. Sie ist
duetlich effektiver, d.h. die Std.-Reichweite wird mit dem Faktor
10 multipliziert. Jedoch ist in diesem Fall eine Koordinatenpro-
grammierung nétig, um das Ziel auch zu erreichen. Es gilt:

Diese Programmierung ist Aufgabe des Funkers. Es wird eine
Fertigkeitsprobe: Kommunikation ausgefiihrt, mit einer Basis-
zeit von 10 Minuten.

WM werden angerechnet, wenn keine exakten Daten fiir den
Start- oder Zielpunkt vorliegen. Hierbei sind exakte Daten
entweder die Informationen einer bereits dorthin ausgefiihrten
Sendung durch einen beliebigen Sender (d.h. Daten aus der
interstellaren Datenbank) oder das Anpeilen eines Uberlicht-
Funkfeuers am Ziel. Das Problem ist es, vor allem bei einem
Zielschiff dessen exakte Position zu bestimmen. Dies wird
meist unmdglich sein, es sei denn, dieses sendete z.B. vorher
Uber universale Sendung seine Koordinaten oder es hielte sich
an einem anderweitig bekannten, z.B. vorher festgelegten,
Punkt auf. Bei Planeten liegt die Schwierigkeit mehr darin, ihre
Position um ihren Stern zu bestimmen. Hier reichen daher
entsprechende astronomische Daten aus.

Fir den Startpunkt ist es einfacher, solange man weif3, wo man
sich befindet. Schiffe, die sich z.B. nach einem Fehlsprung in
unbekanntem Gebiet finden, missen dagegen nach demselben
Verfahren ihre Position bestimmen, wie fir den Zielpunkt -
wenn sie Uberhaupt einen markanten Stern oder ein Funkfeuer
entdecken kénnen. Fur die WM gilt in jedem Fall:

- vollig fehlende Start- oder Zielkoordinaten: WM-50 und alle
Zeitspannen x 5

- vollig fehlende Start- und Zielkoordinaten: keine Berechnung
mdglich und damit auch keine Blindelsendung

- ungenaue Start- oder Zielkoordinaten: jeweils WM -25 und
doppelte Zeit.

Die Probe wird geheim durch den Spielleiter ausgefihrt. Ein
MiRerfolg bedeutet Ungenauigkeiten, die als WM in Hohe der
Fehlschlagsspanne auf die Erfolgsprobe der Sendung (s.o.)
angerechnet werden. Ein Desaster 143t die Sendung irgendwo-
hin gehen...

Unfallwiirfe

Es ist je Sendeminute ein Unfallwurf mit 1W 100 auszufihren,
auf den die folgenden WM angerechnet werden:

- alle WM durch Schaden am Sender
- WM - halber Fertigkeitswert Funker
- WM + 10 je 100% EP-Einsatz tber Bedarf

Ein Ergebnis von mindestens 100 zeigt einen Unfall an, des-
sen Auswirkungen durch Wurf von 1W100 plus (Unfallwurf-
100) auf der folgenden Tabelle bestimmt werden:

Ergebnis Auswirkung
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bis 39 Schaden am Sender: Verlust von 3W6%
Systempunktemaximum

bis 69 Schaden am Sender: 6W6%

bis 99 Schaden am Sender: 1W6 x 10%

bis 149 Schaden am Sender: 2W6 x 10%

ab 150 Sender zerstort, Explosionsgefahr

Dabei tritt der Unfall nach der 1W10 x 10% der Sendezeit ein.

Allgemeines

Auf allen wichtigen Planeten befindet sich wenigstens ein
Uberlichtschneller Sender, der meist eine Reichweite von 1.000
und mehr Lichtjahren besitzt. Er ist mit einem anderen Planeten
oder einer Relaisstation im Leerraum verbunden. Mehrmals am
Tag werden dann Nachrichten, meist in Form hochkomprimier-
ter Datensendungen, ausgetauscht. Verbindungen in Quasi-
Realzeit GUber UL-Funk (8hnlich einem Telefon des
20.Jahrhunderts), vielleicht sogar mit Bild, sind die absolute
Ausnahme, denn die Kosten sind astronomisch. Nicht nur
kostet die Funkanlage viele Milliarden Solar/Galax, auch ihre
Wartung und der Energiebedarf wollen bertcksichtigt werden.

Typische Sendungen mittels einer UL-Funkanlage kosten um
die 100 SR/GX je Einheit (etwa eine DIN-A-4Seite mit einfache-
ren Grafiken, &hnlich einem Fax des 20.Jahrhunderts) und
angefangene 1.000 Lichtjahre Distanz. Verbindungen in Real-
zeit kosten mindestens (wenn man sie lberhaupt bekommen
kann) 10.000 SR/GX je Sendesekunde und angefangene 1.000
Lichtjahre.

Kompressionsprogramme an Bord von Raumschiffen ermdégli-
chen es meist, innerhalb einer Sekunde eine Datenmenge zu
Ubertragen, die sich auf hundert Schreibmaschinenseiten
unterbringen 14Rt. Aufgrund der Stérbedingungen des Hyper-
raums ist ndmlich ldngst keine so hohe Kompression méglich
wie beispielsweise bei einer planetaren Ubertragung mit Glas-
faserkabeln oder Energiefeldleitern. Notrufe erfolgen meist im
Klartext oder mittels einer markanten Verschlisselung, um als
solche kenntlich zu sein. Selbst Morseimpulse sind hier nicht
selten anzutreffen.

Traktorstrahlen (Zusatzregel)

Traktorstrahlen, auch als Zugstrahlen bekannt (allerdings
kénnen sie auch durchaus als Schubstrahlen wirken), sind
gerichtete Kraftfelder, welche Objekte festhalten oder bewegen
kénnen. lhre Std-Reichweite entspricht der normalen Reichwei-
te von Paralysatoren des gleichen Faktors.

Ein Traktorstrahl hat eine Basiskapazitat von so vielen Tonnen,
wie sein EP-Bedarf angibt. Dies entspricht der Ublicherweise
maximal manipulierbaren Masse.

Man verwendet Traktorstrahlen normalerweise, um Objekte zu
bewegen, z.B. bei der Wrackbergung, dem Einsammeln erzhal-
tiger Asteroiden usw. Es wird bei jedem Einsatz eine Erfolgs-
probe ausgefuhrt, fur die gilt:

1W100

+ halber Fertigkeitswert (Bordwaffen, Spezialisierung Traktor-
strahlen)

- ((tatsachliche Distanz/ Std-Reichweite) - 1) x 10

+ ((tatsachliche Masse / Basiskapazitat) - 1) x 10
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Ein Ergebnis von wenigstens 100 bedeutet erfolgreiches Er-
greifen eines Objektes. Dieses kann nun bewegt werden, was
in jeder Runde eine neue Probe verlangt, mit einem WM durch
das Bewegungstempo: Basisannahme sind 10 km / sec (also
100 km je Runde). Dies bedeutet WM-25. Jede Erhéhung der
Geschwindigkeit um 100% fihrt erneut zu WM-25. Ein MiRer-
folg 18Rt das Objekt entgleiten, d.h. es mu® neu erfaldt werden.
Abbremsen eines Objekts erfolgt nach gleichem Muster.

Zur Manipulation von Objekten mit hoher Masse diirfen mehre-
re Traktorstrahlen zusammenarbeiten. Dies bedeutet aber fur
jeden eine Erfolgsprobe, mit WM - 10 je Traktorstrahl im Ein-
satz mit Ausnahme des ersten.

Wenn das Objekt selber nicht ruht, ist seine Erfassung schwie-
riger (z.B. wichtig, wenn ein Raumschiff an der Flucht gehin-
dert werden soll..). Es gilt ein WM von -10 je angefangenen 100
km/ sec Objektgeschwindigkeit. Dasselbe Verfahren wirkt,
wenn das Objekt beschleunigt, was z.B. ein Raumschiff versu-
chen wird, wenn es der Traktorfessel entkommen will. Es gilt
daher ein WM von -10 je angefangenen 50 km/s? Beschleuni-
gung.

Grundsatzlich wére es auch denkbar, bleibt aber dem Spiellei-

ter Uberlassen, da® ein Raumpilot versucht, sich mittels eines
Fertigkeitsduelles zu befreien.

Aktive HU- oder Paratronschirme um ein Objekt machen es
unmdglich, dieses mit Traktorstrahlen zu erfassen. Bei aktiven
Feldschirmen gilt ein WM von -50.

Ortungsverfahren

Sehr wichtig ist die rechtzeitige Ortung von anderen Objekten
im All, denn auf die optische Wahrnehmung kann man sich bei
den dortigen Bedingungen nicht mehr verlassen. Man unter-
scheidet zunachst passive und aktive Ortung.

Passive Ortung beschrankt sich auf das Sammeln eintreffen-
der Impulse. Sie hat den Vorteil, da® man selber nicht so leicht
anzumessen ist, liefert aber vergleichsweise wenig Informatio-
nen und ist meist auf Distanzen unter einer Lichtsekunde
beschrankt, da Energie- und andere Impulse maximal Lichtge-
schwindigkeit erreichen; bei gréfleren Distanzen wéren also die
Daten bereits stark veraltet.

Aktive Ortung dagegen bedeutet, dal® das Schiff selbst Or-
tungsimpulse ausschickt, welche reflektiert werden. Sie reicht
deutlich weiter, macht es aber auch einem Gegner leichter, das
eigene Schiff zu entdecken. Im Ubrigen arbeitet sie grundsatz-
lich Uberlichtschnell.

Aktive Ortung &uRert sich dadurch, dal die Standard-
Reichweite das zehnfache des Ublichen Wertes betragt.

Im folgenden befassen wir uns mit den allgemeinen Verfahren
fir Ortung. Ublicherweise wird je Runde ein Ortungswurf
ausgefuhrt. Dieser ist eine Fertigkeitsprobe, fur die gilt:

1W100 + halber Fertigkeitswert (!) des Ortungsoffiziers + WM.
Die WM lauten:

+ (Distanz zum Objekt / Standard-Ortungsreichweite) x 10,
falls Distanz kleiner als Standard-Ortungsreichweite; ansonsten

- (Distanz zum Objekt / Standard-Ortungsreichweite) x 10
AuRerdem erfolgt ein WM je nach Ortungsart.

Bei Masseortung betragt dieser + (Ig Objekttonnage - 5) x 10.
Entscheidend ist nicht die Verdrdngung, sondern die Masse.
Dies flihrt zu typischen WM in folgender Abstufung:

- 100-Tonnen-Raumer: WM - 30
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- 10.000-Tonnen-Raumer: WM - 10

- 1-Million-Tonnen-Raumer: WM +10

- Typischer Mond: WM + 120

- ErdgroRer Planet: WM + 150

- Gasriese: WM + 170

- Stern der GréRe unserer Heimatsonne: WM+210

Bei Energieortung ist mit (Ig Aktive EP - 5) x 10 zu rechnen.
Hierbei sind aktive EP die EP-Summe aller in Betrieb befindli-
chen Anlagen, d.h. normalerweise der momentane Verbrauch.
Waffensysteme in Bereitschaft sind mit ihren vollen EP anzu-
rechnen. Bei aktiver Ortung des Objektes ist der EP-Betrag von
dessen Ortungsanlagen zehnfach anzurechnen. W affenfeuer
bedeutet einen Multiplikator von 100 auf den EP-Wert.

Aktive Hypertrop-Zapfer haben fir diese Zwecke eine Summe
aktiver EP, welche 100 x momentane Leistung betragt.

Beispiel: Ein Schiff benutzt Impulstriebwerke fiir 1.000 EP sowie
diverse Anlagen wie die Lebenserhaltung fiir weitere 1.000 EP und
hat Waffensysteme fiir 800 EP, die in Bereitschaft sind. Damit wird
die Summe der Aktiven EP mit 2.800 bestimmt. Feuert aber das
Schiff mit seinen Waffen, verdndert die Summe sich auf 10.000 EP
(1.000 + 1.000 + 800 x 10).

Strukturtaster benutzen zwei WM:
+ (Ig Objekttonnage - 5) x 5 und
+ 5 je angefangene 500 LJ Sprungweite.

Sie kénnen nur ansprechen, wenn ein Objekt transitiert, ein-
schlieRlich Betrieb von Transmittern.

Halbraumspiirer dienen der Verfolgung im Linearraum. Daher
kénnen sie nur gegen Objekte im Linearflug eingesetzt werden.
Der Ortungswurf entspricht dem Einsatz von Masseortung,
allerdings mit einem zuséatzlichen WM von -10 je volle 10 Millio-
nen Uberlichtfaktor des Zielobjekts iiber 10 Millionen. Norma-
lerweise ist ein Wurf je Flugstunde auszufihren, wobei von
aktiver Ortung auszugehen ist. Ist der Verfolger selbst im
Linerarraum, so gilt WM+20 auf die W irfe.

Andere Ortungsverfahren bleiben den zusétzlichen Weltbl-
chern und dem Spielleiter tberlassen.

Sind mehrere interessante Objekte innerhalb der potentiellen
Ortungsweite zu finden, so sollte nur ein Wurf ausgefihrt
werden. Der Spielleiter ermittelt dann, fir welche Objekte das
W rfelergebnis reichte. Bei einem Ergebnis von 100 oder mehr
erfolgte eine Ortung.

Beispiel: Es befinden sich bei Masseortung ein 10.000-Tonnen-
Schiff WM-10) in  Standardweite (WM-0) und ein 1.000-Tonnen-
Schiff (WM-20) in 2 x Standardweite (WM-20), sowie ein weiteres
10.000-Tonnen-Schiff (WM-10) in 10 x Standardweite (WM-100).
Der Ortungswurf (IW100 + Fertigkeitswert / 2) ergibt 155 ohne
WM. Demzufolge wurden geortet: Das erste Schiff mit Ergebnis
155-10= 145, das zweite Schiff mit 155-40= 115. Fiir das dritte
Schiff (155 - 110 = 45) reichte das Ergebnis nicht, also erfihrt man
nichts von seiner Existenz.

Die Héhe des Ergebnisses beim Ortungswurf bestimmt die Art
der erhaltenen Informationen. Es gilt:

100 - 119: Man erfahrt die Existenz eines Objektes und dessen
ungefahre Distanz auf 50% genau.

120 - 139: Man erfahrt eine relativ exakte Position, sowie die
Tonnage bzw. Energiesumme auf zwei GréfRenordnungen
genau, d.h. z.B. "zwischen 1.000 und 100.000 Tonnen" oder
"ein Stern".
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140 - 159: Man erfahrt die Daten auf eine Gréflenordnung
genau ("zwischen 1.000 und 10.000 Tonnen" oder "ein Planet
von etwa Erdgrofie”).

160 - 179: Daten auf 10% genau.

180 und mehr: Genaue Datenangabe, eventuell ist eine Identifi-
kation mdéglich, z.B. anhand einer Datenbank oder bereits
bekannter Ortungsergebnisse von friiher.

Beispiel: In der oben geschilderten Situation beschreibt der Spiel-
leiter das erste Objekt als von ca. 5.000 bis 50.000 Tonnen Ver-
dringung und mit einer genauen Positionsangabe. Vom zweiten
Schiff hingegen erfihrt man nur "eine weitere Ortung in ca. 1
Million km Entfernung".

Ein weitere Mdglichkeit ist es, dall ein Ortungsoffizier gezielt
arbeitet, um genauere Daten zu erhalten oder einen Rundums-
can durchzuflihren. Dies dauert 5 Runden und ermdglicht es,
den vollen Fertigkeitswert einzusetzen. War ein Objekt bereits
vorher mit seiner Position bekannt, gilt zusétzlich ein WM von
+50. Bedingung ist aber jeweils aktive Ortung.

Anti-Ortungs-Schirme und Strukturdampfer

Ist ein Schiff mit aktiven Antiortungschirmen ausgerustet, ist
deren Tarnungswert von allen "gegnerischen" Ortungswirfen
mit Masse-, Energie- oder anderer Ortung mit Ausnahme von
Strukturtastern, die es zu erfassen versuchen, als negativer
WM abzuziehen.

Gleiches gilt fur Schiffe mit Strukturddmpfern im Falle von
Strukturtaster-Einsatzwiirfen.

Beispiel: Ein 10.000-Tonnen-Schiff in Std-Reichweite wird durch
einen Antiortungs-Schirm mit Tarnungswert 50 geschiitzt. Demzu-
folge wird beim Ortungswurf eines Gegners I1WI100 + halber
Fertigkeitswert - 10 (da 10.000 Tonnen) - 50 (fiir Schirm) gewiir-
felt.

Sehr wichtig ist jedoch, da der Epochen-Unterschied sich hier
besonders auffallend bemerkbar macht. Bei gleicher Epoche
von Schirm und Ortungsanlage gilt das unveranderte Verfah-
ren. Jede Epoche Vorsprung des Ortungssystems dividiert
jedoch den Tarnungswert durch 5, wahrend jede Stufe Vor-
sprung des Schirmes ihn entsprechend verfiinffacht. In diesem
Fall kann der Wert 100 ausdricklich Uberschritten werden!

Beispiel: Nehmen wir an, im obigen Fall versucht ein Epoche-400-
NGZ-Orter, einen Epoche-2435-Schirm zu durchdringen. Der
Tarnungswert betrdgt damit nicht mehr 50, sondern 50/5/5 = 2!
Wiire es dagegen umgekehrt (Epoche-2435-Orter gegen Epoche-
400-NGZ-Schirm), so betriige der Tarnungswert 50 x 5 x § =
1.250!

Computerprogramme

Ein wichtiges Element der meisten Raumschiffe bilden deren
Computer. Im folgenden werden die Leistungsparameter der
gangigen Typen vorgestellt. Hierbei gibt die Arbeitskapazitat an,
wie gro der Laufspeicher des Computers ist, d.h. wie viele
Programme welcher Grofle er simultan bearbeiten kann. Die
Speicherkapazitat schliefflich mit den Bedarfsspeicher des
Computers, d.h. wie viele Programme in Reserve gehalten
werden kénnen, ohne dal} von externen Speichern nachgeladen
werden mul. Diese Kapazitdten sind jeweils in Programm-
punkten angegeben.
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Faktor Arbeitskapazitit Speicherkapazitat
0 5 10

1 10 20

2 20 50

3 50 100

4 100 200

5 200 500

6 500 1. 000
7 1. 000 2.000
8 2.000 5. 000
9 5. 000 10. 000
10 10. 000 20. 000

Die Programme

Die Software der heutigen Computer kann erstaunliches leis-
ten, und viele Raumfahrtmandver waren ohne sie wohl unmdég-
lich. Die meisten Programme haben eine Stufe, welche ihre
Leistungsfahigkeit milt. Folgende Programme sind allgemein
Ublich:

- Astrogation: Dieses Programm berechnet die Daten fir
Transitionen. Die Berechnungszeit fir die Programmierung
ergibt sich, indem die Basiszeit (s. Transitionen) durch die
Programmstufe dividiert wird.

- Manéver: Ein Manéver-Programm unterstutzt den Piloten im
Gefecht, indem es mdgliche Ausweichkurse berechnet, wenn
ein Schiff unter Beschul} liegt. Dies fihrt zu WM auf den
Ausweichwurf, und zwar +5 je Programmstufe.

- Angriff: Angriffs-Programme sind das Gegenstlick. Sie
berechnen den gegnerischen Kurs und liefern den Waffen
maoglichst exakt dessen Position. Dies fihrt zu WM von + 5 auf
den Angriffswurf je Programmstufe.

- Infodata: Ein Infodata-Programm ist eine Datenbank, welche
allgemeine Informationen Uber Welten, Vélker und Kulturen
enthélt. Es ist eine Art elektronische Bibliothek, die z.B. die
Geschichte der Arkoniden, die Formeln der Relativitétstheorie
oder die Werke Shakespeares liefern kdnnte. Wann immer die
Frage auftaucht, ob eine Information vorhanden ist, wiirfelt der
Spielleiter TW100 (Ubliche Regeln) + Stufe x 20. Ein Ergebnis
von wenigstens 100 zeigt Informationen an, die Detailfllle steigt
mit zunehmendem Resultat. Bei Allerweltsinformationen
braucht nicht gewirfelt werden; speziellere Dinge sollten zu
WM von -10 (Macbeth, Dritter Akt, Szene Eins) bis -75 (Hob-
bies eines vor 10.000 Jahren gefallenen Arkon-Admirals) fih-
ren.

Es ist moglich, Infodata-Programme zu kaufen, die auf eine
Welt oder einen Sektor beschrankt sind, oder auf ein Wissens-
gebiet.

- Translator: Ein Ubersetzungs-Programm. Jede Sprache ist
einzeln hinzuzukaufen, wenn es auch in der Lage ist, unbe-
kannte Sprachen selbst zu verstehen: Das Analysieren einer
unbekannten Sprache ist moglich, wenn der Translator ausrei-
chend lange (ca. 30 Minuten) die entsprechende Sprache hort
und analysieren kann. Zu diesem Zwecke wrfelt er eine Probe
mit Fertigkeitswert 50 + Stufe x 10. Bei Erfolg beherrscht er die
Sprache auf Niveau Grundkenntnisse; ab 150 sind es Fortge-
schrittenenkenntnisse und ab 200 sogar die eines Erfahrenen.
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Ein Desaster liefert falsche Ubersetzungen. Bei einem norma-
len Fehler ist nach weiteren 30 Minuten ein neuer Versuch
gestattet. Um as Niveau anschlieend zu verbessern, ist je 12
Stunden erneut eine Probe erlaubt, wenn die Sprache weiterhin
praktiziert wird. Ein Erfolg verbessert das Niveau um eine
Stufe, maximal aber auf Niveau 4, also Muttersprachéaquivalent.
Sehr fremdartig strukturierte Sprachen kénnen negative WM
bedeuten oder eine Analyse gar unméglich machen, Beispiel
waren Sprachen, die keine Laute verwenden oder die sich nur
durch Tonmodulation (eine Sirene in unterschiedlicher Tonhd-
he) ausdriicken.

Es gibt dieses Programm mit den Stufen 1 bis 10.

- Defense: Diese Software steuert interne Verteidigungsanla-
gen eines Schiffes, wie z.B. Einbauwaffen in den Géangen,
Turverriegelungen, Mikrokameras usw. Die Stufe gibt grob die
Leistungsfahigkeit an und reicht Ublicherweise von 1 bis 10.

- Autofire: Dieses Programm Ubernimmt die Steuerung aler
Schiffsgeschiitze und damit sowohl die Funktionen von Kano-
nieren als auch die von Feuerleitpersonal. Es ist erforderlich,
die Waffenverdrdngung um 25% anzuheben, zu einem Preis
von 1 MSR/MGX je Tonne, da spezielle Kontrol- und Steuervor-
richtungen notwendig sind. Der Fertigkeitswert Bordwaffen
betrégt 20 + Stufe x 10; die maximale Programmstufe ist bei 10
anzusiedeln. Fir jeden Bordwaffentyp (d.h. die entsprechende
Fertigkeits-Spezialisierung) ist ein eigenes Programm erforder-
lich.

- Autopilot: Als Gegenstiick zum Autofire-Programm steuert
diese Software das Schiff, ersetzt also einen Piloten. Es mus-
sen Kontrollen in Héhe von 5% der Schifsverdrangung zu 1
MSR/MGX je Tonne eingebaut werden, und der Fertigkeitswert
betragt Stufe x 10 + 20. Die maximal erhéltliche Stufe ist 10.

- Autoingenieur: Ein Autoingenieur-Programm ersetzt die
Maschinencrew durch computergesteuerte Anlagen. Es ist
erforderlich, Kontrollen in Hohe von 25% der Maschinenver-
drangung zu 1 MSR/MGX je Tonne vorzusehen. Der Fertig-
keitswert betragt Stufe x 10 + 30. Die maximale Stufe ist 10.
Fur jede Fertigkeit bzw. Spezialisierung ist ein eigenes Pro-
gramm erforderlich, also zum Beispiel Ingenieur (Fusionsreak-
toren), Ingenieur (Impulstriebwerke) usw.

- Autonavigator: Diese Software ersetzt den Astrogator. Sie
erfordert keine Kontrollen. Der Fertigkeitswert liegt bei Stufe x
10 + 30, die maximale Stufe bei 10. Jede Spezialisierung (z.B.
Transitionen) erfordert ein eigenes Programm.

- Autoortung: Autoortungs-Programme erfordern Einrichtun-
gen in Héhe von 25% der Verdréangung der Ortungsanlagen zu
1 MSR/MGX je Tonne. Sie ersetzen den Ortungsoffizier. Ihr
Fertigkeitswert betragt 30 + 10 x Stufe; die maximale Stufe ist
10.

Die folgende Tabelle liefert die BasisgroRe in Programmpunk-
ten und den Grundpreis fiir die verschiedenen Programme.

Programm Preis GroRe
Autopilot 300.000 SR/GX 50

Autoingenieur 200.000 SR/GX 40

Autoortung 200.000 SR/GX 40

Autonavigator 200.000 SR/GX 40

Die Tabelle bezieht sich auf Stufe 1. Jede weitere Stufe ver-
doppelt GréRe und Preis.

Schreiben von Software

Es ist mdglich, die Programme zu den oben genannten Preisen
zu kaufen. Programmierer kénnten aber auf den Gedanken
kommen, Geld zu sparen und ihre Software selber zu schrei-
ben. Dies erfordert einen geeigneten Computer und eine erfolg-
reiche Fertigkeitsprobe: Programmieren, deren Basiszeiten und
zusétzlich notwendige Fertigkeiten der folgenden Tabelle zu
entnehmen sind. Die Probe wird geheim durch den Spielleiter
ausgefihrt. Hierbei gilt der schlechtere Fertigkeitswert aus
Programmieren und der oder den anderen Fertigkeiten. Team-
arbeit ist moglich.

Programm Basiszeit Fertigkeit
Infodata 1 Tag -

Defense 1 Tag Taktik
Astrogation 10 Tage Astrogation
Mandver 5 Tage Raumpilot
Angriff 5 Tage Bordwaffen
Translator 2 Tage Sprachen
Autofire 12 Tage Bordwaffen
Autopilot 12 Tage Raumpilot
Autoingenieur 12 Tage Ingenieur
Autoortung 12 Tage Ortung
Autonavigator 12 Tage Astrogation

Programm Preis GroRe
Infodata 10. 000 SR/GX 10
Defense 50.000 SR/GX 10
Astrogation 200.000 SR/GX 40
Manéver 100.000 SR/GX 10
Angriff 100.000 SR/GX 10
Translator 100.000 SR/GX 10
Autofire 200.000 SR/GX 40
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Die Tabelle gilt jeweils fur Stufe 1. Jede Stufe Uber 1 erhoht die
Zeiten auf das Doppelte.

Normale Fehlschlage bedeuten, dal die Arbeit nur gescheitert
ist, der Programmierer hiervon aber weil}. Er hat lediglich seine
Zeit vergeudet. Ein Desaster produziert aber ein Programm mit
einem fatalen Bug: Es arbeitet zunachst mit normalen Parame-
tern, aber bei jedem Einsatz (jede Runde bei Gefechtspro-
grammen, jede Berechnung bei Rechenprogrammen usw.)
wirfelt der Spielleiter geheim eine Funktionsprobe. Er wirft
1W100 (Ubliche Regeln) und addiert 50. Bei einem Erfolg
(mindestens 100) arbeitet das Programm fehlerfrei. Ein Mi3er-
folg aber fiihrt zum Systemabsturz! Schlimmer noch (ja, das
gibt es!), ein Desaster bedeutet falsche Ergebnisse: Das Pro-
gramm liefert Daten, die von vorne bis hinten falsch sind. Ge-
fechtsprogramme liefern negative statt positive WM, ein Navi-
gationsprogramm liefert Ergebnisse, die einem Desaster bei
der Programmierung entsprachen usw.

Ein solcher Bug ist nur durch eine Untersuchung (gleiche
Basiszeit wie Programmieren, Fertigkeitsprobe) festzustellen,
oder wenn man anhand eines Systemabsturzes oder der Wir-
kungen des Fehlers darauf schlieRen mul3...
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Syntroniken

Die ab 1200 NGZ allgemein gebrauchlichen Syntroniken er-
mdglichen es, gangige Programme mit einer Stufe, die maximal
der Computerstufe entspricht, zu improvisieren. Dabei wird ein
Wurf mit 1TW100 ausgefiihrt und die WM +10 x Computerstufe
und -10 x Programmstufe angerechnet. Ein Erfolg fihrt dazu,
daR das Schiff fir 1W6 Gefechtsrunden bzw. fir 1W6 Stun-
den bei allgemeiner Software so behandelt wird, als hétte es ein
entsprechendes Programm regulér installiert.

Transformbomben

Wenn sie Uiberhaupt einmal erhaltlich sind (Legalitat 0), kosten
Transformbomben in Abhéngigkeit von ihrer Sprengkraft eine
groRe Menge Geld. Der Preis bestimmt sich nach folgender
Formel:

(Dritte Wurzel aus Sprengkraft in Kilotonnen) x 100.000
Solar/Galax.

Besondere Waffensysteme und Ein-
richtungen

Spezielle Regeln gelten fiir die folgenden Systeme:

Desinteqgratoren

Desintegratoren, eine W affe, welche die molekularen Bindun-
gen auflést, ignorieren jeglichen Schutz durch Panzerung eines
Zielschiffes.

Transformkanonen

Der Schaden und die Schirmbelastung durch Transformkano-
nen sind abhangig von der verwendeten Geschofistarke. Es
gilt:

Schaden = 1W100 x Sprengkraft in Megatonnen x 100

Die Schirmbelastung wird nach dem gleichen Verfahren be-
stimmt.

Die folgende Tabelle liefert die Maximalladung fir Transform-
kanonen in Megatonnen (mt) bzw. Gigatonnen (gt). Eine Giga-
tonne entspricht 1.000 Megatonnen.

Faktor maximal Eaktor maximal

1 2mt 11 5gt

2 5mt 12 10 gt

3 10 mt 13 20 gt

4 20 mt 14 50 gt

5 50 mt 15 100 gt

6 100 mt 16 200 gt

7 200 mt 17 500 gt

8 500 mt 18 1.000 gt

9 1gt 19 2.000 gt

10 2gt 20 3.000 gt
Narkosestrahler
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Die Ubergeordneten Schwingungen der Narkosestrahler fihren
dazu, dal diese Waffe sowohl Panzerungen als auch Feld-
schirme ignoriert. HU- und Paratronschirme bieten jedoch
normalen Schutz.

KonstantriB-Nadelpunktkanonen

Dieses besondere W affensystem hat auf allen Entfernungen
den gleichen Schadenswert, namlich den fiir die kurze Entfer-
nung geltenden. Zusétzlich werden Schutzschirmbelastungen
durch diese Waffe verdoppelt und es gilt WM+20 auf alle
Durchdringungswiirfe.

Virtuellbildner

Der Virtuellbildner wird wie folgt eingesetzt: Am Anfang jeder
Runde wird ein Duell Tarnungswert + halber Fertigkeitswert
des Ortungsoffiziers gegen jeden Gegner ausgefuhrt. Der
Gegner setzt ebenfalls seinen halben Fertigkeitswert ein und
rechnet den halben Reichweiten-WM fiir sein Ortungssystem
(siehe Ortungsregeln im Kapitel Raumfahrt) auf den Wurf an.
Siegt im Duell der Virtuellbildner, so treffen alle Angriffe des
geschlagenen Gegners in der entsprechenden Runde nur ein
Scheinbild und richten keinen Schaden an.

Betiaubungswaffen

Narkosestrahler und Paralysatoren betreffen nur die Besat-
zungsmitglieder eines Schiffes. Daher wird auf eine Trefferlo-
kalisierung normalerweise verzichtet. RP-Verluste entstehen
nicht. Sie werden jedoch fiktiv ermittelt. Der Besatzungsausfall
entspricht dann dem Anteil RP, der fiktiv verloren ware, multip-
liziert mit 2W6 x 10%.

Zusatzregel: Alternativ kann auch eine Trefferlokalisation
ausgefihrt und der Besatzungsausfall im entsprechenden
Bereich anhand des fiktiven SP-Verlusts bestimmt werden.

Beispiel: Ein Schiff mit 10.000 RP und 50 Mann Besatzung erleidet
500 Punkte Paralysatorschaden. Der 2W6-Wurf ergibt 8. Demnach
fallen 2 Mann (80% von 500/10.000 = 4 % von 50 Mann) von der
Crew durch den Treffer aus.
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Bezeichnung Faktor Eertigkeit normal weit extrem Schadens-multiplikator Belastungs- Bemerkungen
multiplikator
Paralysator 1 Strahlwaffen 12 (10) 18 (5) 35 (2) W6 /10 ignoriert Schutz
Paralysator 2 Strahlwaffen 13 (20) 20 (10) 40 (5) W6 /10 ignoriert Schutz
Paralysator 3 Strahlwaffen 15 (50) 22 (25) 45 (12) W6 /10 ignoriert Schutz
Paralysator 4 Strahlwaffen 16 (100) 25 (50) 50 (25) W6 /10 ignoriert Schutz
Paralysator 5 Strahlwaffen 18 (200) 30 (100) 55 (50) W6 /10 ignoriert Schutz
Paralysator 6 Strahlwaffen 20 (400) 35 (200) 60 (100) W6 /10 ignoriert Schutz
Paralysator 7 Strahlwaffen 23 (500) 40 (250) 70 (120) W6 x 2 /10 ignoriert Schutz
Paralysator 8 Strahlwaffen 26 (700) 45 (350) 75 (170) W6 x 3 /10 ignoriert Schutz
Paralysator 9 Strahlwaffen 30 (1.000) 50 (500) 80 (250) W6 x4 /10 ignoriert Schutz
Paralysator 10 Strahlwaffen 33 (2.000) 55 (1.000) 90 (500) W6 x5 /10 ignoriert Schutz
Paralysator 11 Strahlwaffen 36 (3.000) 60 (1.500) 100 (750) W6 x7 /10 ignoriert Schutz
Paralysator 12 Strahlwaffen 40 (5.000) 65 (2.500) 120 (1.200) W6 x 10 /10 ignoriert Schutz
Paralysator 13 Strahlwaffen 45 (6.000) 70 (3.000) 140 (1.500) W6 x 15 /10 ignoriert Schutz
Paralysator 14 Strahlwaffen 50 (8.000) 80 (4.000) 150 (2.000) W6 x 25 /10 ignoriert Schutz
Paralysator 15 Strahlwaffen 55 (9.000) 90 (4.500) 170 (2.300) W6 x 50 /10 ignoriert Schutz
Paralysator 16 Strahlwaffen 60 (10.000) 100 (5.000) 200 (2.500) W6 x 100 /10 ignoriert Schutz
Paralysator 17 Strahlwaffen 65 (11.000) 120 (5.500) 230 (2.800) W6 x 200 /10 ignoriert Schutz
Paralysator 18 Strahlwaffen 70 (12.000) 130 (6.000) 260 (3.000) W6 x 400 /10 ignoriert Schutz
Paralysator 19 Strahlwaffen 75 (13.000) 150 (6.500) 280 (3.300) W6 x 800 /10 ignoriert Schutz
Paralysator 20 Strahlwaffen 80 (14.000) 160 (7.000) 300 (3.500) W6 x 1.500 /10 ignoriert Schutz
Narkosestrahler 1 Strahlwaffen 200 (5) 340 (2) 600 (1) W10 1 ignoriert Schutz
Narkosestrahler 2 Strahlwaffen 230 (10) 360 (5) 700 (2) W10 1 ignoriert Schutz
Narkosestrahler 3 Strahlwaffen 260 (25) 400 (12) 800 (6) W10 1 ignoriert Schutz
Narkosestrahler 4 Strahlwaffen 300 (50) 440 (25) 900 (12) W10 1 ignoriert Schutz
Narkosestrahler 5 Strahlwaffen 330 (100) 500 (50) 1.000 (25) W10 1 ignoriert Schutz
Narkosestrahler 6 Strahlwaffen 360 (200) 600 (100) 1.100 (50) W10 1 ignoriert Schutz
Narkosestrahler 7 Strahlwaffen 400 (250) 700 (120) 1.200 (60) W10 1 ignoriert Schutz
Narkosestrahler 8 Strahlwaffen 460 (350) 800 (180) 1.400 (90) W10x2 1 ignoriert Schutz
Narkosestrahler 9 Strahlwaffen 520 (500) 900 (250) 1.500 (120) W10x3 1 ignoriert Schutz
Narkosestrahler 10 Strahlwaffen 600 (1.000) 1.000 (500) 1.600 (250) W10 x4 1 ignoriert Schutz
Narkosestrahler 11 Strahlwaffen 660 (1.500) 1.100 (750) 1.800 (400) W10 x5 1 ignoriert Schutz
Narkosestrahler 12 Strahlwaffen 720 (2.500) 1.200 (1.200) 2.000 (600) W10x7 1 ignoriert Schutz
Narkosestrahler 13 Strahlwaffen 800 (3.000) 1.300 (1.500) 2.400 (750) W10x 10 1 ignoriert Schutz
Narkosestrahler 14 Strahlwaffen 900 (4.000) 1.400 (2.000) [ 2.800 (1.000) W10x 15 1 ignoriert Schutz
Narkosestrahler 15 Strahlwaffen 1.000 (4.500) [ 1.600(2.300) | 3.000 (1.100) W10 x 25 1 ignoriert Schutz
Narkosestrahler 16 Strahlwaffen 1.100 (5.000) [ 1.800 (2.500) | 3.500 (1.200) W10 x 50 1 ignoriert Schutz
Narkosestrahler 17 Strahlwaffen 1.200 (5.500) 2.000 (2.700) | 4.000 (1.300) W10 x 100 1 ignoriert Schutz
Narkosestrahler 18 Strahlwaffen 1.300 (6.000) [ 2.200(3.000) | 4.500 (1.500) W10 x 200 1 ignoriert Schutz
Narkosestrahler 19 Strahlwaffen 1.500 (6.500) 2.500 (3.300) | 5.000 (1.600) W10 x 400 1 ignoriert Schutz
Narkosestrahler 20 Strahlwaffen 1.700 (7.000) 2.800 (3.500) | 5.500 (1.700) W10 x 800 1 ignoriert Schutz
Transformkanone 1 Transformkanone 200 340 600 2W12 spez. Regeln
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Transformkanone 2 Transformkanone 230 360 700 2W12 spez. Regeln
Transformkanone 3 Transformkanone 260 400 800 2W12 spez. Regeln
Transformkanone 4 Transformkanone 300 440 900 2W12 spez. Regeln
Transformkanone 5 Transformkanone 330 500 1.000 2W12 spez. Regeln
Transformkanone 6 Transformkanone 360 600 1.100 2W12x2 spez. Regeln
Transformkanone 7 Transformkanone 400 700 1.200 2W12 x3 spez. Regeln
Transformkanone 8 Transformkanone 460 800 1.400 2W12 x4 spez. Regeln
Transformkanone 9 Transformkanone 520 900 1.500 2W12 x5 spez. Regeln
Transformkanone 10 Transformkanone 600 1.000 1.600 2W12 x7 spez. Regeln
Transformkanone 11 Transformkanone 660 1.100 1.800 2W12x10 spez. Regeln
Transformkanone 12 Transformkanone 720 1.200 2.000 2W12x15 spez. Regeln
Transformkanone 13 Transformkanone 800 1.300 2.400 2W12x25 spez. Regeln
Transformkanone 14 Transformkanone 900 1.400 2.800 2W12 x50 spez. Regeln
Transformkanone 15 Transformkanone 1.000 1.600 3.000 2W12 x 100 spez. Regeln
Transformkanone 16 Transformkanone 1.100 1.800 3.500 2W12 x 200 spez. Regeln
Transformkanone 17 Transformkanone 1.200 2.000 4.000 2W12 x 400 spez. Regeln
Transformkanone 18 Transformkanone 1.300 2.200 4.500 2W12 x 800 spez. Regeln
Transformkanone 19 Transformkanone 1.500 2.500 5.000 2W12 x 1.500 spez. Regeln
Transformkanone 20 Transformkanone 1.700 2.800 5.500 2W12 x 3.000 spez. Regeln
Impulskanone 1 Strahlwaffen 100 (13) 150 (7) 300 (4) W12 1,5 -
Impulskanone 2 Strahlwaffen 110 (26) 170 (13) 330 (7) W12 1,5 -
Impulskanone 3 Strahlwaffen 130 (60) 200 (30) 350 (15) W12 1,5 -
Impulskanone 4 Strahlwaffen 150 (130) 220 (65) 380 (33) W12 1,5 -
Impulskanone 5 Strahlwaffen 165 (250) 260 (125) 400 (65) W12 1,5 -
Impulskanone 6 Strahlwaffen 180 (500) 300 (250) 450 (120) W12 1,5 -
Impulskanone 7 Strahlwaffen 190 (650) 350 (325) 500 (160) W12 x 2 1,5 -
Impulskanone 8 Strahlwaffen 200 (900) 400 (450) 550 (220) W12 x3 1,5 -
Impulskanone 9 Strahlwaffen 250 (1.300) 450 (650) 600 (320) W12 x4 1,5 -
Impulskanone 10 Strahlwaffen 280 (2.600) 500 (1.300) 700 (650) W12 x5 1,5 -
Impulskanone 11 Strahlwaffen 300 (3.900) 550 (1.900) 800 (950) W12 x7 1,5 -
Impulskanone 12 Strahlwaffen 330 (6.500) 600 (3.200) 1.000 (1.600) W12 x10 1,5 -
Impulskanone 13 Strahlwaffen 360 (7.800) 650 (3.900) 1.100 (1.900) W12x15 1,5 -
Impulskanone 14 Strahlwaffen 400 (10.400) 700 (5.200) 1.200 (2.600) W12 x25 1,5 -
Impulskanone 15 Strahlwaffen 440 (11.700) 750 (5.800) 1.300 (2.900) W12 x50 1,5 -
Impulskanone 16 Strahlwaffen 470 (13.000) 800 (6.500) 1.500 (3.300) W12 x 100 1,5 -
Impulskanone 17 Strahlwaffen 500 (14.300) 900 (7.200) 1.800 (3.600) W12 x 200 1,5 -
Impulskanone 18 Strahlwaffen 550 (15.600) 1.000 (7.800) [ 2.000 (3.900) W12 x 400 1,5 -
Impulskanone 19 Strahlwaffen 600 (16.900) 1.200 (8.500) [ 2.200 (4.300) W12 x 800 1,5 -
Impulskanone 20 Strahlwaffen 650 (18.200) 1.400 (9.100) [ 2.500 (4.500) W12 x 1.500 1,5 -
Thermokanone 1 Strahlwaffen 100 (13) 150 (7) 300 (4) W8 1 -
Thermokanone 2 Strahlwaffen 110 (26) 170 (13) 330 (7) W8 1 -
Thermokanone 3 Strahlwaffen 130 (60) 200 (30) 350 (15) W8 1 -
Thermokanone 4 Strahlwaffen 150 (130) 220 (65) 380 (33) W8 1 -
Thermokanone 5 Strahlwaffen 165 (250) 260 (125) 400 (65) W8 1 -
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Thermokanone 6 Strahlwaffen 180 (500) 300 (250) 450 (120) W8 1 -
Thermokanone 7 Strahlwaffen 190 (650) 350 (325) 500 (160) W8 x2 1 -
Thermokanone 8 Strahlwaffen 200 (900) 400 (450) 550 (220) W8 x 3 1 -
Thermokanone 9 Strahlwaffen 250 (1.300) 450 (650) 600 (320) W8 x4 1 -
Thermokanone 10 Strahlwaffen 280 (2.600) 500 (1.300) 700 (650) W8 x5 1 -
Thermokanone 11 Strahlwaffen 300 (3.900) 550 (1.900) 800 (950) W8 x7 1 -
Thermokanone 12 Strahlwaffen 330 (6.500) 600 (3.200) 1.000 (1.600) W8 x 10 1 -
Thermokanone 13 Strahlwaffen 360 (7.800) 650 (3.900) 1.100 (1.900) W8 x 15 1 -
Thermokanone 14 Strahlwaffen 400 (10.400) 700 (5.200) 1.200 (2.600) W8 x 25 1 -
Thermokanone 15 Strahlwaffen 440 (11.700) 750 (5.800) 1.300 (2.900) W38 x 50 1 -
Thermokanone 16 Strahlwaffen 470 (13.000) 800 (6.500) 1.500 (3.300) W38 x 100 1 -
Thermokanone 17 Strahlwaffen 500 (14.300) 900 (7.200) 1.800 (3.600) W8 x 200 1 -
Thermokanone 18 Strahlwaffen 550 (15.600) 1.000 (7.800) [ 2.000 (3.900) W8 x 400 1 -
Thermokanone 19 Strahlwaffen 600 (16.900) 1.200 (8.500) [ 2.200 (4.300) W38 x 800 1 -
Thermokanone 20 Strahlwaffen 650 (18.200) 1.400 (9.100) [ 2.500 (4.500) W8 x 1.500 1 -
Desintegrator 1 Strahlwaffen 120 (13) 180 (7) 360 (4) W10 1 ignoriert Panze-
rung
Desintegrator 2 Strahlwaffen 130 (26) 200 (13) 400 (7) W10 1 ignoriert Panze-
rung
Desintegrator 3 Strahlwaffen 150 (60) 250 (30) 450 (15) W10 1 ignoriert Panze-
rung
Desintegrator 4 Strahlwaffen 160 (130) 280 (65) 500 (33) W10 1 ignoriert Panze-
rung
Desintegrator 5 Strahlwaffen 180 (250) 300 (125) 550 (65) W10 1 ignoriert Panze-
rung
Desintegrator 6 Strahlwaffen 200 (500) 350 (250) 600 (120) W10 1 ignoriert Panze-
rung
Desintegrator 7 Strahlwaffen 210 (650) 400 (325) 650 (160) W10 x 2 1 ignoriert Panze-
rung
Desintegrator 8 Strahlwaffen 220 (900) 480 (450) 700 (220) W10x 3 1 ignoriert Panze-
rung
Desintegrator 9 Strahlwaffen 250 (1.300) 540 (650) 750 (320) W10 x4 1 ignoriert Panze-
rung
Desintegrator 10 Strahlwaffen 300 (2.600) 600 (1.300) 800 (650) W10 x5 1 ignoriert Panze-
rung
Desintegrator 11 Strahlwaffen 350 (3.900) 650 (1.900) 900 (950) W10 x7 1 ignoriert Panze-
rung
Desintegrator 12 Strahlwaffen 400 (6.500) 720 (3.200) 1.200 (1.600) W10x10 1 ignoriert Panze-
rung
Desintegrator 13 Strahlwaffen 450 (7.800) 840 (3.900) 1.400 (1.900) W10x 15 1 ignoriert Panze-
rung
Desintegrator 14 Strahlwaffen 500 (10.400) 950 (5.200) 1.600 (2.600) W10 x 25 1 ignoriert Panze-
rung
Desintegrator 15 Strahlwaffen 520 (11.700) 1.050 (5.800) 1.800 (2.900) W10 x 50 1 ignoriert Panze-
rung
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Desintegrator 16 Strahlwaffen 550 (13.000) 1.200 (6.500) | 1.900 (3.300) W10 x 100 1 ignoriert Panze-
rung

Desintegrator 17 Strahlwaffen 600 (14.300) 1.300 (7.200) | 2.000 (3.600) W10 x 200 1 ignoriert Panze-
rung

Desintegrator 18 Strahlwaffen 650 (15.600) 1.400 (7.800) | 2.400 (3.900) W10 x 400 1 ignoriert Panze-
rung

Desintegrator 19 Strahlwaffen 720 (16.900) 1.500 (8.500) | 2.700 (4.300) W10 x 800 1 ignoriert Panze-
rung

Desintegrator 20 Strahlwaffen 800 (18.200) 1.700 (9.100) | 3.000 (4.500) W10 x 1.500 1 ignoriert Panze-
rung
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