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EINLEITUNG

Von der seefahrenden Marine bis hin zur modernen
Sternenflotte sind seit jeher Lebewesen Uberall in der Galaxis
auf Schiffen aus Holz, Stahl, Duranium und anderen Materialien
unterwegs. Diese Reisen wéren ohne Captains und Steuerleute
undenkbar, ob sie nun selbst Hand ans Ruder legen oder
jemand anderem die Navigationskonsole Uberlassen.

Zwar trdumen langst nicht alle Kadetten davon, auf einem
Raumschiff zu dienen, die besten unter ihnen streben

jedoch zweifellos an, irgendwann ein eigenes Kommando
Ubertragen zu bekommen. Dieser Traum ist im Alpha- und
Beta-Quadranten weit verbreitet, doch nur die hellsten Képfe
und kiihnsten Denker der Sternenflotte schaffen es, ihn in die
Tat umzusetzen. Das Kommando Uber ein Sternenflottenschiff
zu erhalten ist eine Ehre, die eine groBe Bandbreite an
Fertigkeiten und Féhigkeiten sowie Kiihnheit und Mut
erfordert, aber auch Talent im direkten Umgang mit dem
Personal der Sternenflotte und Zivilisten jeglicher Art.

Von Captains wird erwartet, dass sie Diplomaten,
Foderationsjuristen, Manager fir Katastropheneinsatze und
Taktiker in einer Person sind und zudem die Vorschriften

fur Erstkontakte kennen. Kommandierende Offiziere sollten
auBerdem Kurse in Wissenschaft und Technik belegt haben,
ganz zu schweigen von der notwendigen Ausbildung, um das
gesamte ihnen unterstehende Personal bei seinen Aufgaben
zu unterstitzen. Aufgrund der umfassenden Fahigkeiten, die
Captains brauchen, dienen die meisten von ihnen Uber viele
Jahre in verschiedensten Rollen und arbeiten in anderen
Abteilungen, bevor sie ihr erstes eigenes Kommando erhalten.

MIT GUTEM BEISPIEL VORANGEHEN
_

,SIE SIND DER CAPTAIN DIESES SCHIFFES. SIE DURFEN IN DEN AUGEN IHRER MANNSCHAFT NIEMALS VERLETZLICH
ERSCHEINEN. SIE KONNEN SICH NICHT DEN LUXUS ERLAUBEN, ETWAS ANDERES ALS PERFEKT ZU SEIN. WENN SIE DAS TUN,
DANN VERLIEREN SIE DEN GLAUBEN IN SIE UND SIE VERLIEREN IHR KOMMANDO."

— COMMANDER SPOCK

Die moderne Technologie ist eine wunderbare Verschmelzung
von Wissenschaft und Technik, dennoch benétigen alle
Schiffe Steuerleute. Sternenflottenoffiziere mit gutem
Sehvermdgen, ausgezeichneten Reflexen und einer

ruhigen Hand streben danach, Piloten eines groBen
Erkundungsschiffs der Nova-, Intrepid- und Galaxy-Klasse
oder eines der verschiedenen anderen Klassen und
Unterstitzungsschiffe zu werden. Insbesondere dann, wenn
sie in einem Runabout gasférmige Anomalien durchfliegen,
in einem experimentellen Kurzstreckenjéger der Sternenflotte
an ihre eigenen Grenzen und die des Schiffs gehen oder
einen Giganten wie die Olympic-Klasse steuern, sind Captain
und Besatzungen am gliicklichsten darlber, dass nicht der
Computer das Fliegen Gbernommen hat.

Offiziere der Kommando-Abteilung kénnen, wie andere
Sternenflottenoffiziere auch, aus jeder sozialen Schicht,
von jedem Planeten und aus jedem Umfeld kommen. lhre
Herkunft spielt praktisch keine Rolle. Der Hintergrund der
Kadetten mag einen gewissen Einfluss darauf haben, wie
leicht oder schwer es ihnen féllt, die Kommando-Laufbahn
an der Sternenflottenakademie einzuschlagen. Es mag
ihnen dabei helfen, sie auch erfolgreich abzuschlieBen,
letztlich spielt die Abstammung aber keine Rolle mehr,
wenn man es erst einmal auf die Akademie geschafft hat.
Die Ausbilder wissen dann schon, wie sie die geeignetsten
Kandidaten finden. Es wirft aber auch kein schlechtes
Licht auf diejenigen, die nicht imstande sind, die Kurse
und Ubungseinheiten fiir zukiinftige Kommando-Offiziere
zu absolvieren und sich doch einem anderen Bereich

I (E ALTE ENTERPRISE

Auch wenn Star Trek Adventures Ublicherweise im Jahr 2371
(Sternzeit 48000-48999) angesiedelt ist, kdnnen Abenteuer auf
Wunsch der Spielleitung und Spieler auch in allen anderen Epochen
des Star Trek-Universums stattfinden. Fir Kommandooffiziere hat
sich seit der Zeit von Archer und Kirk wenig verandert. Lediglich ihre
Uniform ist nicht mehr golden, sondern rot, die Zusammenfihrung
der im 23. Jahrhundert noch getrennten Rollen der Steuerleute und
Navigatoren zum kombinierten Aufgabenfeld der Flugkontrolle hat zu
einer Veranderung der Rangordnung gefuhrt, und nattrlich missen
ganz neue Raumschifftypen und Shuttles gesteuert werden.

Wenn Spielleitungen Missionen in anderen

Epochen ansiedeln méchten, kénnen sie

dennoch problemlos die Informationen und

Regeln aus diesem Buch nutzen. Wenn

eine Spielregel in einer anderen Epoche

nicht anwendbar beziehungsweise ein
Ausristungsgegenstand oder bestimmter

technischer Fortschritt nicht verfligbar

ist (Transporter, Replikatoren, Holodecks

usw.), ist dies in einem Kasten wie diesem hier vermerkt.

@3 KAPITEL 01




zuwenden. Nur Offiziere mit der richtigen Mischung
aus Talent, Qualifikation und Personlichkeit bringen
es zu erfolgreichen Kommandanten der beriihmtesten
Raumschiffe der Sternenflotte.

Als Steuermann oder Steuerfrau an Bord eines
Raumschiffs eingesetzt zu werden, erfordert ein Talent,
das nicht jeder Boomer, Wald-und-Wiesen-Pilot oder
Skimmer-Jockey vorweisen kann. Das Schicksal
zahlloser Raumschiffe der Sternenflotte hing schon
allein von den Fahigkeiten ihrer Flugkontrolloffiziere
ab. Um ein Raumschiff zu befehligen, bedarf es eines
gewissen MaBes an Furchtlosigkeit, und um eines
durch die unzahligen Formen interstellarer Phdnomene
zu steuern, ist mindestens ebenso viel Wagemut
erforderlich. Der Captain ist fir das Wohl des Schiffs
und seiner Besatzung verantwortlich. Steuerleute sind
daflir zustandig, sie wohlbehalten zum néchsten Ziel
und zur nachsten Mission zu bringen.

Zwar rihmt sich die Sternenflotte eines Offizierskorps,
das aus den besten und klugsten Leuten besteht,

die die Féderation zu bieten hat, doch kann man
behaupten, dass Mitglieder der Kommando-Abteilung
der Sternenflotte mindestens eine Stufe Giber den
shormalen“ Sternenflottenoffizieren stehen und aus
einem etwas anderen Holz geschnitzt sind. Der

Leiter der wissenschaftlichen Abteilung und eine
Chefingenieurin mégen exemplarische Offiziere und
Flhrungspersonlichkeiten sein, aber es ist der Captain
des Schiffs, an den sich die Besatzung wendet, um
ein Vorbild, Unterstiitzung und in vielen Fallen auch
Hoffnung zu finden, wenn sie sich den unglaublichen
Widrigkeiten stellt, die Sternenflottenoffizieren im Lauf
ihrer Tatigkeit begegnen.

LOGBUCH DES CAPTAINS

STERNZEIT 48224,9

Der heutige Tag war ... Wahnsinn. Er hat mich Demut gelehrt. Ich habe
meine gesamte Karriere lang auf diesen Moment hingearbeitet, und dann
war er plotzlich da. Um 0930 wurde ich auf die U.S.S. Dunbar transferiert,
und die darauf folgenden elf Stunden waren einfach fantastisch.

Ich musste meinen Enthusiasmus nattrlich vor meiner neuen Crew
verstecken. Musste zeigen, dass der Captain ein unerschutterlicher Fels in
der Brandung ist. Ich hoffe, ich konnte das vermitteln.

Auch das Treffen mit den Flhrungsoffizieren — oder besser gesagt, MEINEN
Fuhrungsoffizieren — lief gut. Ich kannte zwar nur zwei von ihnen persénlich,
aber ich glaube, ich habe alle anderen Positionen passend besetzt, vor
allem die meiner Ersten Offizierin. Commander Tes und ich scheinen gut
zusammenzupassen, und ich glaube, wir werden ein gutes Team bilden.
Méglicherweise wird mein Urteilsvermdgen auch durch den Optimismus des
ersten Diensttags getriibt, aber sie ist eine gute Offizierin und umsichtige
Anflhrerin. Ich glaube, ich werde viel von ihr lernen und von den vielen
Dienstjahren profitieren, die ihr Symbiont bereits in der Flotte abgeleistet hat.

Ich bin erschdpft und dennoch ekstatisch. Die erste Runde durchs Schiff
hat lange gedauert, aber das war es wert. Ich muss mich morgen mit
meinem Chefingenieur, Ch’Kull, zusammensetzen und herausfinden,
warum der Backbord-Impulsantrieb Probleme macht. Ansonsten ist das
Schiff bereit fir unsere erste gemeinsame Mission. Ich kann es kaum
erwarten aufzubrechen.

Ende des persdnlichen Logbucheintrags.

I——  EINLEITUNG



F JEDE GELEGENHEIT

Vizekdnig Killeen,

danke fir das Empfehlungsschreiben hinsichtlich lhrer Tochter.
Danke auch fir das kostliche Probierpaket acadianischer
Schokolade: Sie sind eindeutig besser informiert, als ich mir hatte
trdumen lassen. Doch mit dieser Nachricht sende ich lhnen den
mitgeschickten Guthaben-Datenstab zuriick, auf dem eine sehr
generdse Menge goldgepressten Latinums hinterlegt ist. Ihre Welt
ist noch recht neu in der Foderation, deshalb lassen Sie mich
Ihnen einfach sagen, dass diese Form von GroBziigigkeit gar nicht
erforderlich ist.

Die Sternenflotte beruht auf Kompetenz, nicht auf Liquiditat. Posten
werden nicht gekauft, sondern durch harte Arbeit, SchweiB, Tranen
und Opfer errungen, wenn man zum Fihren berufen ist. lhre Tochter
hat hervorragende Aussichten in der Kommando-Abteilung. Auch
ohne den finanziellen Anreiz wird Taila jede Chance erhalten, sich
bei den Priifungen und Ubungen auszuzeichnen, die Aufschluss
darliber geben werden, ob sie dafiir geeignet ist, Offiziere
erfolgreich durch jede Gefahr zu fliihren.

Ich hatte erfreulicherweise Gelegenheit, ausfiihrlich mit Ihrer Tochter
zu sprechen, und kann sie mit bestem Gewissen zur Aufnahme

in die Akademie empfehlen. Sie wird Sie und Ihr Volk sehr stolz
machen, wenn sie ihre Ausbildung abschlieBt und ihr Offizierspatent
erhalt.

Hochachtungsvoll,

Admiral Jared Locke, Sternenbasis 224

DER INHALT DIESES BANDS

Dieser Ergdnzungsband Uber die Kommando-Abteilung bietet
Spielleitungen, aber auch Spielern zahlreiche Informationen
Uber die FUhrungsoffiziere der Sternenflotte. Sowohl die
Kommando- als auch die Flugkontroll-Abteilung werden

sehr ausfihrlich beschrieben, inklusive historischer Daten,
ihrer Stellung innerhalb der Sternenflotte, ihrer jeweiligen
Aufgabenbereiche und der méglichen Laufbahn in beiden
Zweigen. Das Buch enthélt zudem neue und erweiterte Regeln
fur Soziale Konflikte, neue Fokusse und Talente sowie viele
zusatzliche Lebenswegoptionen und Karriereverbesserungen
fur Spielercharaktere der Kommando-Abteilung.

NAPITEL 2: DIE KOMMANDO-ABTEILUNG

Die Kommando-Abteilung spielt in der Sternenflotte eine
entscheidende Rolle auf allen Ebenen, auf jedem Raumschiff,
jeder Sternenbasis, jedem AuBenposten, in jeder anderen
Einrichtung und in jedem Shuttle. Dieses Kapitel enthélt
Einzelheiten Uber ihre Aufgaben innerhalb der Sternenflotte
und erklart die Schlusselrollen, die Offiziere und Unteroffiziere
in roter Uniform einnehmen. Es befasst sich eingehend mit
der Struktur des Sternenflottenkommandos und seinem
Einfluss auf die einzelnen Abteilungen der Sternenflotte.

AuBerdem beschreibt dieses Kapitel detailliert Flottenoperationen,
einen wichtigen Teil des Lebens eines Kommandanten. Dabei
geht es um Operationen, Stationierungen und die Rolle, die
Sternenbasen bei Flotteneinsétzen und Schiffszuweisungen
spielen. Es enthélt darliber hinaus Einzelheiten Uber den
juristischen Arm des Sternenflottenkommandos, die

Juristische Abteilung der Sternenflotte und befasst sich mit
Militargerichtsbarkeit, der Hauptdirektive und dem Einfluss beider
auf einen Kommando-Offizier.




Die meisten Kommando-Offiziere beginnen ihre Laufbahn auf
der Sternenflottenakademie, und dieses Kapitel konzentriert
sich speziell auf Kadetten mit Fihrungsqualitdten. Die
Kadetten, die eine ruhige Hand am Steuer und Adleraugen
besitzen — beides Kennzeichen eines Elitepiloten —, sind
ebenfalls Thema dieses Kapitels.

Da die meisten Missionen in |hrer Star Trek Adventures-
Runde wahrscheinlich an Bord eines Raumschiffs stattfinden,
enthélt dieses Kapitel zudem detaillierte Aussagen Uber

den Betrieb von Raumschiffen, vor allem zur Rolle der
Kommandierenden Offiziere bei der Flihrung ihres Schiffs
und ihrer Besatzung sowie Informationen Uber Raumschiff-,
Stations- und AuBenposteneinsatze.

HAPITEL 3: CHARAKTERE IN
DER KOMMANDO-ABTEILUNG

Dieses Kapitel konzentriert sich auf Spielercharaktere

in der Kommando-Abteilung und erweitert die Regeln

aus dem Grundregelwerk. Es enthélt Ausfihrungen zu
Flaggoffiziersrangen vom Commodore bis zum Fleet Admiral
sowie Ratschlége fur die Erstellung von Charakteren fir

die Kommando-Abteilung eines Raumschiffs oder einer
Sternenbasis. Eine erweiterte und kommentierte Liste von
Fokussen und Talenten innerhalb der Kommandodisziplin,
von Flhrung und diplomatischen Fahigkeiten bis hin zu
taktischem Training, ist ebenfalls enthalten.

Dieses Kapitel befasst sich zudem mit Offizieren der
Flugkontrolle und der Ausbildung, die notwendig ist, um
ein Raumschiff oder ein Shuttle zu steuern, und der Rolle
der Flugkontrolle sowohl im reguléren Schiffsbetrieb als
auch im Kampf. Es gibt Spielern, die Flugkontrollcharaktere
verkdrpern, Ratschldge, wie sie das Beste aus ihnen
herausholen. Es enthalt darliber hinaus eine Liste neuer
Fokusse und Talente fir die Flugkontrolldisziplin, von
Navigation Gber Kampfmandéver bis hin zu Reisen auf Warp.

Dieses Kapitel erweitert die 2W20-Regeln flr Soziale
Konflikte, damit diplomatische Begegnungen im Spiel
detaillierter ausgestaltet werden kénnen.

EIN BRIEF NAGH HAUSE

Gesegnete Mutter, gesegneter Vater,

ich hoffe, dieser Brief findet euch beide bei bester Gesundheit

vor. Carina hat mir erzahlt, im Winter habe es in weiten Teilen

der Kolonie Neukaledonien heftig geschneit. Ich wiirde gerne
behaupten, dass ich den Schnee dort vermisse, aber ehrlich gesagt,
gibt es auf der Erde Gipfel, die jeden zu Hause in den Schatten
stellen. Nicht, dass ich viel Zeit gehabt hatte, im Schnee zu spielen
— meine vielen Kurse und die zuséatzliche Lernzeit haben mein Leben
praktisch aufgezehrt.

Mutter, es wird Dich erheitern zu erfahren, dass ich mit meinen
Pilotenkadettenkollegen oft Uber Dich spreche. Sie kénnen es
kaum glauben, wenn ich ihnen erzéhle, wie du mich als Kind
in dem alten Propeller-Doppeldecker, den du und GroBmutter
zusammengeschustert haben, herumgeflogen hast. Sie sind alle an
Holodecks, Holosuiten und Simulationen gewdhnt. Keiner von ihnen
scheint ausreichend technisches Wissen zu besitzen, um auch nur
daran denken zu kénnen, selbst ein Flugzeug zu bauen!

Ich muss dir danken, Mutter, dass du mich vorgewarnt hast, wie
anspruchsvoll die Akademie-Pilotenkurse sein wiirden. Ich habe in
den letzten vier Wochen mehr Uiber Astronomie, Astronavigation und
Raumschiffprotokolle gelernt, als ich je fir mdglich gehalten hatte.
Wie du das alles in deinen Jahren bei der Sternenflotte geschafft
hast, ist mir unbegreiflich!

Vater, dir wollte ich sagen, dass ich deinen Rat befolgt habe
und mich an Cadet 2nd Class T‘Perr gewandt habe. Sie hat
mich von der vulkanischen Erkundungsmission zu unserer
Kolonie wiedererkannt und sich bereiterklart, mir Ratschlage
zu FUhrungsprinzipien aus vulkanischer Sicht zu geben. Sie hat
betont, dass sie mich nicht bevorzugen wird, aber ich denke, was
sie mir beibringen kann, wird mir sehr helfen, sollte ich mich dazu
entscheiden, mich um einen Platz in der Nova-Staffel zu bewerben.

Bitte griiBt die Altesten der Stadt von mir und seid versichert,
dass ich euch beide jeden Tag im Herzen und in der Seele trage.

In Liebe,
Mitchell

ABGEFANGENER ROMULANISCHER GEHEIMDIENSTBERIGHT

Senatorin, diesem Brief liegt der Bericht tUber

mein erstes Jahr als verdeckter Ermittler auf der
Foderations-Sternenbasis 157 bei. Er enthalt
meine Erkenntnisse nach Gespréachen mit vielen
Sternenflottenoffizieren und Foderationsbirgern im
Verlauf meines Dienstes hier.

Besonders hinweisen mdchte ich auf meine
Empfehlung, den Tal Shiar zu ermutigen, seine
Plane zu verstarken, die Sternenflottenakademie
zu infiltrieren und einen Agenten als Kadetten
einzuschleusen. In Anbetracht dessen, was ich
Uber das Personal der Akademie erfahren habe,
sollten wir alle Anstrengungen unternehmen,

um ihr Ausbildungssystem zu untersuchen und
herauszufinden, wie sie ihre Offiziere trainieren.

Ich zweifle nicht an den Fahigkeiten unserer Offiziere, aber was ich von

der Sternenflotte gesehen habe, ist eindrucksvoll. Ich habe kiirzlich einem
Nachbericht tber eine Begegnung in der Neutralen Zone gestohlen, der

ein Gefecht zwischen einem unserer besten Warbirds und einem Schiff der
Nebula-Klasse der Fdderation beschreibt. Obwohl der Warbird in jeder Hinsicht
Uberlegen war, angefangen bei seinem Leistungsvermdgen Uber die Bewaffnung
bis hin zu den Verteidigungssystemen und der Mandvrierfahigkeit, schaffte es
das Schiff der Nebula-Klasse irgendwie, unseren Warbird zu tGbertrumpfen. Es
flog buchstablich Kreise um es herum, als die beiden Schiffe einander um und
durch das Cara‘bree-Asteroidenfeld jagten. In Anbetracht ihrer technologischen
Unterlegenheit muss ich vermuten, dass diese Uberlegenheit auf die Crew
zurlickzufuihren war. Wenn die Offiziere unseres Gegners obsiegen, obgleich sie
mit minderwertiger Ausriistung auskommen mussen, sollten wir uns zweifellos
Gedanken darlber machen, wie wir unsere personellen Defizite beheben.

Hochachtungsvoll, Subcommander Nevet

I——  EINLEITUNG N>



KAPITEL 4: RAUMSCHIFFE DER FODERATION

Dieses Kapitel enthalt Einzelheiten zu 24 Foderationsschiffen
aus allen Star Trek-Epochen. Diese Schiffe ergénzen

die Schiffsklassen aus dem Grundregelwerk, bieten der
Spielleitung eine Fiille von Raumschiffoptionen als Grundlage
fur eine Kampagne oder Serie und den Spielercharakteren eine
Reihe neuer Schiffe, die sie durchs Weltall steuern kénnen.

KAPITEL 5: DIE KOMMANDO-ABTEILUNG IM SPIEL

Dieses Kapitel hilft Spielleitungen, sich auf Kommando- und
Flugkontrollspielercharaktere im Einsatz zu konzentrieren.
Es bietet zusétzliche Werkzeuge und Handlungsstrange
fur diplomatische Begegnungen, Verhandlungen und
Rechtsangelegenheiten sowie andere kommando- und
flugkontrollorientierte Szenarien. Es setzt sich auch mit
der Struktur von Missionen auseinander und enthélt
Missionsideen fir Kommando- und Flugkontroll-Offiziere.
Besonderes Augenmerk legt es auf die Problematik einer
Kommandostruktur innerhalb eines Spiels und die Frage,
wie Spielercharaktere als Captains, Erste Offiziere oder
sonstige Fiihrungsoffiziere bzw. Abteilungsleiter andere

Cadet Houle: Also, ich weiB3 auch nicht, Counselor. Ich habe immer
davon getraumt, Kommando-Offizier zu werden, immer. Ich bin dafiir
geboren, die rote Uniform zu tragen.

Counselor Dyre: Wie flihlen Sie sich beim Gedanken daran, in der
Operativen Abteilung zu bleiben?

Cadet Houle: Schrecklich, um ehrlich zu sein. Wie komme ich meinem
Ziel, ein Raumschiff zu kommandieren, denn auch nur einen Schritt
naher, wenn ich den ganzen Tag an einer taktischen Konsole stehe?

Counselor Dyre: Ziele und Ehrgeiz sind gut. Aber ... ich habe mir
auch lhr Zeugnis von der Akademie angesehen. Inwiefern sind lhre
Leistungen und Herausforderungen an der Akademie lhrer Auffassung
nach ausschlaggebend dafir gewesen, dass man lhnen keine
Aufgabe in der Kommando-Abteilung angeboten hat?

Cadet Houle: Teilweise hangt das sicher mit meinem Abschneiden
bei der Maru-Ubung zusammen. Da habe ich irgendwie alle im Stich
gelassen.

Counselor Dyre: Die meisten, ja fast alle Kadetten scheitern bei
dieser Ubung - zumindest, wenn man die Missionsparameter als
Bewertungsgrundlage heranzieht. Sie ist ein Charaktertest, es geht
nicht darum, eine unmdgliche Mission tatséchlich zu schaffen.

Cadet Houle: Charakter habe ich. Bei diesem Test habe ich gut
abgeschnitten.

Counselor Dyre: Das haben Sie. Aber das war nur ein Faktor ...

Cadet Houle: Das denke ich auch. Ich hatte allerdings nicht
erwartet, dass meine Freizeitaktivitdten abseits des Schiffes sich in
meinen Zeugnissen der Akademie oder bei meinem ersten Einsatz
niederschlagen wirden.

Counselor Dyre: <lacht> Tja, nun, die Sternenflotte muss jeden
Kadetten als Ganzes bewerten. Sie beurteilt nicht nur, wie sie sich im
Unterricht oder bei Ubungen schlagen. Vor allem, wenn es um einen
Einsatz in der Kommando-Abteilung oder letztlich den Befehl tber

Spielercharaktere oder NSCs behandeln sollten, die

der Briickenbesatzung oder ihrer jeweiligen Abteilung
angehdren. AuBerdem wird in diesem Kapitel erklart, wie
Spielercharaktere mit Unterstiitzung der Spielleitung NSCs
entwickeln, die zu ihrer Abteilung gehéren.

Dariiber hinaus leistet es Hilfestellung bei der Entwicklung
von Missionen und Geschichten, die sich um Kommando-
und Flugkontroll-Offiziere drehen: Erstkontakt-Missionen,
Geschichten um die Hauptdirektive sowie rechtliche
Szenarien mit der Juristischen Abteilung der Sternenflotte
und befasst sich mit der Frage, wie Offiziere der Kommando-
Abteilung in eine Verschwoérung verwickelt werden kdnnten.
Zudem enthélt es Regeln flir Kampagnen auf Admiralsebene
und eine Reihe von Missionsideen, in denen die Spieler flr
einen Konflikt auf Flottenebene verantwortlich sind.

NAPITEL 6: PERSONEN IN DER KOMMANDO-ABTEILUNG

In diesem Kapitel finden Sie detaillierte Beschreibungen und
Werte fir eine Reihe NSCs aus den Bereichen Kommando
und Flugkontrolle, die Sie als Verbiindete oder Gegner
einsetzen kdnnen.

THERAPIESITZUNG 2, CADET HOULE

(AUSIUG)

ein Raumschiff geht. Es ist eine Sache, Uber ein Kommando zu
reden, aber eine ganzlich andere, diesen Posten auszuflllen.

Cadet Houle: Méchten Sie damit sagen, dass ich mich auch
auBerhalb meiner Dienstzeiten wie ein Captain verhalten muss?

Counselor Dyre: Wenn Sie diese Rolle so unbedingt wollen,
sollten Sie in Erwagung ziehen, sich die ganze Zeit Gber
dementsprechend zu verhalten, insbesondere auBer Dienst.
Der Captain eines Raumschiffs hat selten frei. Wenn doch,
Ubernimmt sein Stab von Flhrungsoffizieren die Geschéfte an
Bord und kiimmert sich um die taglichen Belange der Crew,
doch er kann buchstéblich jeden Moment gerufen werden,
um sich einer Krise zu stellen. Mit diesem potenziellen Stress
kann nicht jeder umgehen. Wir kénnen einige Fahigkeiten
lehren, aber vieles muss der betreffenden Person von Natur aus
innewohnen oder ihrer Lebenserfahrung entspringen.

Cadet Houle: Vermutlich haben Sie Recht. Ja.

Counselor Dyre: Nur Mut, Cadet. Die meisten Captains

der Sternenflotten dienen in unterschiedlichsten Rollen und
sammeln jahrelang wertvolle Erfahrungen, indem sie sich stetig
in den Réngen hocharbeiten und von jedem in der Befehlskette
lernen, ehe sie selbst ein Kommando tbernehmen. lhre Noten
an der Akademie lagen im Bereich der oberen zehn Prozent ...
Sie kommen auf ein gutes Schiff mit einem hervorragenden
Captain und einem ebensolchen Ersten Offizier. Wenn Sie sich
weiter so bewundernswert bemihen wie an der Akademie,
gehe ich davon aus, dass Sie in ein paar Jahren Abteilungsleiter
und bereit fir die Ausbildungsprogramme zum Briickenoffizier
sind.

Cadet Houle: Sie raten mir also zu kontinuierlicher
Verbesserung und Weiterentwicklung?

Counselor Dyre: In der Tat.

o
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DIE KOMMANDO-ABTEILUNG
DIE ABTEILUNGEN

»SIE WISSEN, DASS MAN EINEN CAPTAIN DER STERNENFLOTTE NICHT SYNTHETISCH HERSTELLEN KANN. DER MANN,
ODER AUCH DIE ENTSPRECHENDE FRAU WIRD FilR DIESEN RANG EINFACH GEBOREN." — SIRNA KOLRAMI

Also gut, Captain. Lassen Sie uns zur Auffrischung noch
einmal die Grundlagen der Sternenflotten-Abteilungen
durchgehen. Wie jeder Kadett der Akademie weiB, tragen

die Offiziere und Unteroffiziere der Sternenflotte eine

von drei Farben: rot fir die Kommando-Abteilung, blau

fur Wissenschafts-Abteilung und gelb fiir die Operative
Abteilung. Jede dieser Abteilungen ist in zwei weitere

groBe Bereiche unterteilt. Diese Einweisung behandelt

die Kommando-Abteilung und ihre beiden Unterbereiche
Kommando und Flugkontrolle. Der Kommandobereich
umfasst alle Commander und Captains — Offiziere, die fir
den Sessel im Zentrum der Briicke bestimmt sind — sowie die
Flaggoffiziere. In der Flugkontrolle finden sich alle Offiziere, zu
deren sonstigen Pflichten auch das Steuern von Raumschiffe
und der sie unterstitzenden Schiffe und Shuttles zahlt.

DIE KOMMANDO-ABTEILUNG

Offiziere des Kommandobereichs sind auf allen Raumschiffen,
Sternenbasen oder anderen Einrichtungen der Sternenflotte
zu finden. Der Kommandant an Bord kommt dabei fast
immer aus dem Kommandobereich, wobei aber Ausnahmen
denkbar sind: So kénnte ein Wissenschaftsoffizier eine
Forschungsstation, ein Sicherheitsoffizier einen Tiefraum-
Abhorposten oder ein medizinischer Offizier ein Krankenhaus
leiten. In der Regel wird jedoch immer ein Admiral, Captain
oder Commander als Kommandant einer Sternenbasis oder
eines Raumschiffs eingesetzt — und sie alle gehdren zum
Kommandobereich.

Der Kommandobereich als Teil der Kommando-Abteilung
beschéftigt sich hauptséchlich mit Deutung und Umsetzung
der Befehle, Direktiven und Grundsatze der Sternenflotte, die
so die Gesetze und Vorgaben des Fdderationsrats ausfiihren.
Die Sternenflotte wurde vom Féderationsrat mit Erforschung
und Verteidigung beauftragt und handelt fiir gewéhnlich

nur mit Zustimmung des Rats. Wahrend der Féderationsrat
die Grundsatze und Richtlinien schafft, innerhalb der

die Sternenflotte operiert, sind es die Flaggoffiziere und

die Offiziere an vorderster Linie, die diese drauBen an

den Grenzen der Foderation und im Feld ausfihren. Der
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Kommandobereich ist das Bindeglied zwischen dem
Fdderationsrat und der Besatzung eines Schiffs oder einer
Sternenbasis, wobei der Captain den Willen des Rats

in Befehle an seine Crew umsetzt — stets im Dienst der
Sternenflotte und der Féderation.

Offiziere des Kommandobereichs setzen sich aus allen
Flaggoffizieren (Admirélen) zusammen, den meisten Captains
und jedem Commander oder niedrigeren Rang, der dem
Kommandobereich zugeordnet ist. Fast alle Raumschiffe

der Sternenflotte werden von einem Captain aus dem
Kommandobereich gefihrt. Es gibt jedoch Ausnahmen, etwa
spezielle Forschungsschiffe und Schiffe des Ingenieurkorps
der Sternenflotte, die von Captains aus den jeweiligen
Abteilungen kommandiert werden. Manchmal werden

auch besonders erfahrene Offiziere aus einer Abteilung,

die nicht dem Kommandobereich angehort, zu Captains
oder sogar in héhere Rénge beférdert — so wie der aus dem
Dienst geschiedene Captain Montgomery Scott oder der
Direktor des Medizinischen Corps der Sternenflotte, der ein
Commander, Captain oder Admiral der Wissenschafts- oder
medizinischen Abteilung sein kann.

DIE FLUGKONTROLL-ABTEILUNG

Auf den ersten Blick erscheint die Flugkontrolle vielleicht wie
das unbeliebte ,,Stiefkind“ der Abteilung, auch wenn dessen
Offiziere ebenfalls die rote Kommandouniform tragen. Der
Schein trligt jedoch: Steuermanner und Steuerfrauen sind
das am haufigsten von Offiziellen der Féderation angetroffene
Personal. Sie lenken jede Form von Raumschiff, Shuttle,
Runabout, Skimmer und andere Unterstitzungsschiffe in so
gut wie jeder Fdderationseinrichtung.

Steuerleute sind vielleicht die Offiziere innerhalb

der Sternenflotte mit der am breitesten gefacherten
Ausbildung. Ihr haufigster Einsatzort ist am Steuer oder der
Navigationsstation auf der Briicke eines Raumschiffs. Dies
setzt eine umfangreiche Unterweisung in vielen Fachgebieten
und wissenschaftlichen Disziplinen voraus, wie zum

Beispiel Astronomie, Astronavigation, Stellarkartografie,
verschiedenste Weltraumwissenschaften, komplexe
Mathematik und sehr viel Erfahrung mit der Bedienung des
Steuers und jeder anderen Briickenstation. Und dann ist da



noch ihre Fahigkeit, all die Schiffe, Shuttles und Systeme,
mit denen sie sich befassen, selbst zu reparieren. Gute
Steuerleute sind eine perfekte Mischung aus technischen,
wissenschaftlichen und operativen Fahigkeiten.

Steuerleute sind meist Ensigns und Lieutenants (Junior
Grade) sowie, wenn auch seltener, Lieutenants. Es gibt nur
vereinzelt einen Lieutenant Commander, allerdings keine
Commander oder Captains in dieser Rolle. Der Hauptgrund
dafir, dass Steuerleute meist sehr jung sind und einen
niedrigeren Rang haben, liegt in ihrer breit gefacherten
Ausbildung: Ein oder zwei Dienstzeiten an der Flugkontrolle
ermdglichen es einem Offizier, wertvolle Briickenerfahrung
zu sammeln und damit auch die Chance, andere
Briickenstationen kennenzulernen. Solche Junior-Offiziere
haben deshalb oft mit operativen Aufgaben, taktischen
Manévern, wissenschaftlichen Forschungen und technischen
Einsétzen zu tun. All diese Erfahrungen er6ffnen Steuerleuten
die Méglichkeit, an jede Briickenstation zu wechseln oder ihre
technischen Kenntnisse als Ingenieure einzusetzen.

Unteroffiziere innerhalb des Bereichs Ubernehmen dagegen
wichtige Aufgaben an Bord eines Raumschiffs oder einer
Raumstation, um die Offiziere an Bord zu unterstitzen:

Sie fungieren als Shuttlepiloten auf den reguléren
Versorgungsrouten der Sternenflotte, als Logistikoffiziere auf
einer Sternenbasis oder einem AuBenposten, und manche
dienen sogar als personlicher Pilot eines Admirals oder eines
Regierungsvertreters. Erfahrene Unteroffiziere ibernehmen
auch gelegentlich Schichten auf der Briicke oder springen
wéhrend eines Roten Alarms als Steuerleute ein, wenn nétig.

RANG UND POSITION

Ein Aspekt der Sternenflotte, der fur Verwirrung bei jenen sorgt,

die nicht mit einer traditionellen Marine oder der Sternenflotte
selbst vertraut sind, ist der Unterschied zwischen dem Rang

eines Captains und dem Posten eines Captains. ,Captain® ist
zunachst einmal ein Rang, den Offiziere wahrend ihrer Karriere
erreichen, nachdem sie erfolgreich in anspruchsvollen Positionen
mit stdndig wachsender Verantwortung und immer umfangreicherer
Fihrungsverantwortung gedient haben. Den vierten goldenen Knopf
des Captains zu erhalten, ist eine Leistung, die nur wenige Offiziere
der Sternenflotte erreichen.

Der Posten des Captains ist dagegen von der Rangstruktur der
Flotte und der Kommandokette getrennt. Schon seit der Zeit der
Segelschiffe ist er der traditionelle Titel fiir eine Person, der das
Kommando Uber ein Boot oder Schiff gegeben wurde - er oder sie
ist immer der Captain des Schiffs.

Weil Rolle und Rang voneinander getrennt sind, kann es sein,
dass der Captain eines Sternenflottenschiffs nicht den Rang eines
Captains innehat. Manche Schiffe, wie etwa ein Erkundungsschiff
oder leichter Kreuzer (beispielsweise die Saber-Klasse), konnten
durchaus von einem Commander geflihrt werden, keinem
vollwertigen Captain. In sehr seltenen Féllen kénnte auch ein
hochqualifizierter Lieutenant Commander als Captain eines
kleinen Raumschiffs dienen. Fur gewdhnlich hat der Captain eines
Sternenflottenschiffs aber auch den Rang eines Captains.

o DIE KOMMANDO-ABTEILUNG Py



Unteroffiziere Ubernehmen viele wichtige Rollen innerhalb jeder Abteilung
und in jedem Bereich der Sternenflotte. Die Unteroffizierslaufbahn

ist fur alle Personen gedacht, die der Sternenflotte in einer Position

mit weit weniger Verantwortung dienen wollen und ohne die
Sternenflottenakademie zu absolvieren. Im Gegensatz zu Offizieren, die
an der Akademie ausgebildet wurden, verpflichten sich Unteroffiziere

fir eine einzelne Dienstzeit. hnen steht jedoch die Mdglichkeit offen,

UNTEROFFIZIERE DER STERNENFLOTTE

im Anschluss flr zusatzliche Dienstzeiten in der Sternenflotte

zu verbleiben. Es gibt Unteroffiziere, die deutlich langer als

die meisten Offiziere gedient haben, und ebenso gefragt

sind wie qualifizierte FUhrungsoffiziere. Einen erfahrenen und
kompetenten Chief Petty Officer an Bord des eigenen Schiffs zu
haben, stellt einen erheblichen Vorteil dar, den ein kluger Captain
nicht so leicht wieder aufgeben wird.

. DIE KOMMANDO-ABTEILUNG

DAS HAUPTQUARTIER

Das Hauptquartier des Sternenflottenkommandos befindet
sich auf der Erde, in San Francisco. Unter dem Oberbegriff
des Sternenflottenkommandos sind zahlreiche Bereiche,
Abteilungen, Kommandoebenen und Organisationen
zusammengefasst. Die Burokratie innerhalb der Sternenflotte
ist ein zu umfassendes Thema, um an dieser Stelle bis ins
Detail darauf einzugehen, also stellt dieses Kapitel lediglich
einen kurzen Uberblick (iber die wichtigsten Teile dar.

DER OBERBEFEHLSHABER DER STERNENFLOTTE

Der Oberbefehishaber der Sternenflotte ist und war schon immer
der gerade amtierende Prasident oder die gerade amtierende
Présidentin der Foderation. Die Aufgabe der Sternenflotte
besteht darin, im Namen der Féderationsprasidenten die
Gesetze der Foderation durchzusetzen, Foderationsbirger

zu schitzen sowie die Einrichtungen und das Territorium der
Foderation zu verteidigen. AuBerdem tbernehmen sie alle
anderen Aufgaben, die der Prasident ihnen Ubertragt, sofern
sich diese innerhalb des Fdderationsrechts bewegen und vom
Fdderationsrat genehmigt wurden.

Préasidenten arbeiten mit dem Féderationsrat sowie den
Vereinigten Stabschefs der Sternenflotte zusammen, um die
Grundsatze der Organisation und ihre Missionsparameter
aufzustellen. Wahrend die Prasidenten zwar die generelle
Richtung fir die Sternenflotte vorgeben, kiimmern sie sich nicht
personlich um ihre alltaglichen Ablaufe. Der Prasident ist dafiir
ohnehin viel zu beschaftigt, ist doch auch die Sternenflotte nur
ein kleiner Teil des riesigen Regierungsapparats der Féderation.

@23 KAPITEL 02 R —"

DAS STERNENFLOTTENKOMMANDO
I

DIE VEREINIGTEN STABSCHEFS DER

STERNENFLOTTE

Die alltaglichen Ablaufe der Sternenflotte werden von einem
Gremium aus Admiralen geregelt. Jeder dieser Admiréle
leitet einen der groBen Bereiche der Sternenflotte, von denen
wir einige in Klrze noch genauer betrachten werden. Das
Gremium verandert sich von einer Regierung zur nachsten, da
sich mit einem Regierungswechsel auch die Anforderungen
an die Sternenflotte verandern. Alle Stabschefs verfligen
Uber jahrzehntelange Erfahrung und sind die fahigsten
Offiziere in den Rangen der Sternenflotte. Sollten Posten
innerhalb der Vereinigten Stabschefs frei werden, nominiert
der Foderationsprasident die Nachfolger. Der Féderationsrat
unterzieht die Kandidaten einer Befragung und bestétigt

ihre Ernennung oder lehnt sie ab. Die Stabschefs sind
sowohl dem Féderationsrat gegeniiber verantwortlich (der
dabei durch den Sicherheitsrat vertreten wird) als auch dem
Fdderationsprasidenten oder der Féderationsprasidentin
selbst.

Die Stabschefs treffen sich regelmaBig, um Raumschiff-
missionen, Flottenentsendungen, Personalfragen,
Anforderungen fiir wissenschaftliche Forschung, humanitére
Einsatze und Katastrophenhilfe sowie jede andere Aktivitat
zu besprechen, die Einrichtungen, Schiffe und Personal der
Sternenflotte betreffen. Wenn es zu einem Interessenkonflikt
kommt oder eine Ressource von mehreren Seiten angefragt
wird, I6sen die Stabschefs dieses Problem. Fordert zum
Beispiel die Abteilung Forschung und Entwicklung ein
Raumschiff an, um eine neu aufgetretene raumliche Anomalie
zu untersuchen, wahrend der Medizinische Dienst der
Sternenflotte im selben Sektor ein Schiff zur Bekdmpfung
einer Seuche bendétigt, fallt dies in ihre Zusténdigkeit. Sobald



Richtlinien und Missionen festgelegt wurden, erfordern sie die
Zustimmung des Présidenten und des Rats, es sei denn, die
Zeit dréngt und Leben stehen auf dem Spiel.

Lassen Sie uns nun die Bereiche der Sternenflotte betrachten,
die in der Karriere eines Captains fir gewohnlich die gréBte
Rolle spielen.

DIE EINSATZPLANUNG DER STERNENFLOTTE

Die Einsatzplanung ist der Teil der Sternenflotte, der am
unmittelbarsten in die Vergabe von Missionen und das
Personalmanagement involviert ist. Dieser Zweig erhalt seine
Anweisungen direkt von den Stabschefs und wahlt die Flotten
oder einzelne Raumschiffe, die diese Befehle ausfiihren.
Sobald sich die Einsatzplanung auf eine Vorgehensweise
geeinigt hat, werden die Befehle dann an die jeweiligen
Flotten und zustandigen Sektoradmiréle weitergeleitet. Es gibt
aber auch Félle, in denen zeitkritische Missionen direkt durch
die Einsatzplanung an einen Captain und dessen Besatzung
Ubermittelt werden.

Andere Bereiche innerhalb der Sternenflotte kénnen
Anfragen an die Einsatzplanung richten, wenn Bedarf

an einem Raumschiff oder an Personal besteht, die eine
bestimmte Aufgabe erledigen sollen, und es unklug ist, die
Kommandokette einzuhalten. Sollte beispielsweise das
Diplomatische Korps einen Nichtangriffspakt mit einer neu
entdeckten Spezies verhandeln und die Situation eskaliert
Uberraschend, kann es notwendig werden, dass sofort

das néachste Schiff der Sternenflotte zur Unterstltzung
hinzugerufen wird, um die Flagge der Féderation
hochzuhalten. In diesem Fall wiirde das Diplomatische Korps
eine Prioritdtsanfrage an die Einsatzplanung senden, die dann
in Zusammenarbeit mit dem entsprechenden Fleet Admiral
oder Sektoradmiral die Liste der Schiffe in Reichweite pruft
und das passendste auf diese Mission entsendet.
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Die Einsatzplanung behélt immer einen vollstédndigen
Uberblick tiber die aktuelle Position und Verfiigbarkeit

aller Raumschiffe und Offiziere der Sternenflotte.

Sie stellt sicher, dass alle Welten, Protektorate und

andere Interessensgebiete der Féderation verteidigt

werden oder zumindest in Reichweite eines Schiffs

sind. Einige der kleineren Abteilungen innerhalb der
Einsatzplanung sind das Ingenieurkorps, die Juristische
Abteilung, der Schiffswerftenbetrieb, sowie die Abteilung
Sternenbasenoperationen, die fir alle Raumstationen im
tiefen Weltraum, AuBenposten, Sensorphalanxen und andere
Anlagen verantwortlich ist. Wir werden auf die Einsatzplanung
der Sternenflotte in Kirze noch einmal genauer eingehen.

FORSCHUNG UND ENTWICKLUNG

Neben der Einsatzplanung ist der Bereich Forschung und
Entwicklung wohl der mit Abstand wichtigste Teil der Flotte.
Im Féderationsrat gibt es eine anhaltende Diskussion
darliber, dass dieses Gebiet der eigentliche Fokus der
Sternenflotte sein sollte: Nach Meinung einiger sollte sie
sich auf Erkundung und Erforschung konzentrieren, nicht auf
kriegerische Aktivitdten wie Grenzpatrouillen, Begleitschutz
fir Konvois und ,Flottengetue”.

Die Forschung und Entwicklung ist flr alle wissenschaftlichen
Einsétze und Erkundungsmissionen der Sternenflotte
zustéandig, angefangen bei planetaren Untersuchungen

Uber die Erforschung von Anomalien bis hin zur

Kartierung neu entdeckter Sternenhaufen. Auch die von
Sternenflottenpersonal durchgefiihrten medizinischen
Forschungen gehdren zu diesem Bereich. Deshalb wird diese
Abteilung meist als erste konsultiert, wenn eine neue Seuche
entdeckt wird. Die Forschung und Entwicklung verfligt Gber
einige wenige Raumschiffe unter ihrer direkten Kontrolle,

die ganzlich auf wissenschaftliche Forschung der ein oder
anderen Art ausgerichtet sind.




Die medizinischen Schiffe der Olympic-Klasse gehdren
ebenfalls zu dieser Abteilung, obwohl sie oftmals anhand

der Erfordernisse der Einsatzplanung und der Vereinigten
Stabschefs neu zugewiesen werden. Die Abteilung

Forschung und Entwicklung ist in Dutzende kleinere

Bereiche unterteilt, darunter einer fiir jede der bedeutenden
Weltraumwissenschaften (wie die planetaren Wissenschaften
und die Astronomie). In Zusammenarbeit mit dem
Ingenieurkorps der Sternenflotte betreibt sie zudem die
Abteilung fiir fortschrittliche Forschung, eine elitdre Denkfabrik.

FLAGGOFFIZIERE
DES JAHRES 2371

Einige beispielhafte, derzeit in der Sternenflotte dienende Admirals,
denen die Spielercharaktere begegnen kénnten:

@& Vizeadmiral Anthony Haftel: Haftel ist ein Flaggoffizier, der auf
Kybernetik spezialisiert ist und der Abteilung fur fortschrittliche
Forschung angehort.

@& Admiral Alynna Nechayev: Nechayev verbrachte viele Jahre an
der Grenze zwischen der Fdderation und der Cardassianischen
Union. Die Strategie der Sternenflotte in Hinblick auf die
Cardassianer wurde in dieser Zeit maBgeblich von ihr gepragt.

@ Admiral Owen Paris: Paris ist ein erfahrener Admiral und
auBerst versiert auf dem Gebiet der Tiefenraumkommunikations-
technologie. Derzeit ist er Lehrer fir Uberlebensstrategien an
der Sternenflottenakademie.

& Admiral William Ross: Ross ist einer der begabtesten
taktischen Flaggoffiziere und hat schon friih und nachdricklich
vor der Bedrohung durch das Dominion gewarnt.

& Admiral T’Lara: T'Lara kann auf eine lange Karriere in
der Sternenflotte zurlickblicken. Sie ist zudem die derzeit

hochrangigste vulkanische Flaggoffizierin.

FLAGGOFFIZIERE

Diese Liste ist eine Auswahl der Admiréle, die

DAS DIPLOMATISCHE KORPS

Das Diplomatische Korps der Sternenflotte arbeitet mit der
Abteilung fur interplanetare Angelegenheiten der Féderation in
allen aktuellen und potentiell aufkommenden diplomatischen
Fragen zusammen. Sternenflottenoffiziere sind oftmals die
Ersten vor Ort, die sich mit Erstkontakt-Situationen oder
diplomatischen Kontakten mit anderen Kulturen befassen.
Ihnen fallt es zu, die Interessen und Gesetze der Féderation
zu vertreten, bis ein erfahrener Diplomat der Sternenflotte
oder der Foderation eintrifft. Das Diplomatische Korps bildet
Sternenflottenoffiziere deshalb auch gezielt in den Bereichen
Verhandlung, Diplomatie und Erstkontaktprotokollen aus.

Das Diplomatische Korps erstellt und Uberarbeitet
Anweisungen und Direktiven fir viele Situationen,
einschlieBlich der Ablaufe und bestmdglichen Verfahren
wahrend eines Ersten Kontakts, Kolonisationsprogramme
sowie Richtlinien fir Handel und Vertragsabschlisse.
Mitglieder des Diplomatischen Korps werden fiir gewdhnlich
einer Sternenbasis zugewiesen und nur fiir spezifische
Auftrage ins Feld entsandt. Einige Raumschiffe und ihre
Besatzungen sind jedoch ausschlieBlich fiir diplomatische
Angelegenheiten zustandig. Auf diesen Schiffen ist immer
auch ein Mitglied des Diplomatischen Korps stationiert.

DIE FLEET ADMIRALS

Fleet Admirals stehen innerhalb der Rangstruktur nur eine
Stufe unter den Vereinigten Stabschefs der Sternenflotte.
Sie sind fur einen groBen Bereich des Weltraums zustandig,
der mehrere Sektoren umfasst. In die Verantwortung eines
Fleet Admirals kdnnen deshalb Dutzende Sternenbasen
fallen sowie alle Raumschiffe, das gesamte Personal und die
Versorgungsstruktur einer Flotte. Fleet Admirals fungieren
als Bindeglied zwischen den Missionsanforderungen der
Stabschefs und den Sektoradmiralen, die diese wiederum an
die einzelnen Captains weiterleiten.

IM LAUF DER GESGHICHTE

Zwischenfalls mit der Walsonde im Jahr 2286. Seine friihe Karriere wird

fur einige der Hoch-, aber auch Tiefpunkte in der
Geschichte der Sternenflotte stehen.

@& Vice Admiral Maxwell Forrest: Als
Architekt des NX-Programms Mitte des 21.
Jahrhunderts und einer der ersten Admirale
der Sternenflotte Uberhaupt war Forrest
unmittelbar in die Missionen der ersten
Enterprise NX-01 involviert. Nach vielen
Dienstjahren opferte Forrest im Jahr 2154
sein Leben wahrend eines Terroranschlags
auf dem Vulkan, um den vulkanischen
Botschafter Soval zu schitzen.

@ Fleet Admiral Cartwright: Cartwright diente
der Sternenflotte Mitte bis Ende des 23.
Jahrhunderts vorbildlich — einschlieBlich

seines heldenhaften Einsatzes wahrend des

jedoch durch seine kriminelle Verwicklung in die Verschwérung von 2293
Uberschattet: Er plante das Attentat auf den Foderationsprasidenten, um
die Friedensverhandlungen zwischen den Klingonen und der Féderation zu
sabotieren. Cartwright wurde vor ein Kriegsgericht gestellt und unehrenhaft
entlassen.

Rear Admiral James T. Kirk: Als einer der berlihmtesten Captains der
Sternenflotte wurde Kirk zu Beginn der 2270er zum Admiral beférdert

und diente als Leiter der Einsatzplanung der Sternenflotte. Seine Karriere
als Admiral war eine erfolgreiche, auch wenn er oft den Wunsch auBerte,
wieder das Kommando Uber ein Raumschiff zu Gbernehmen. Nach dem
V’Ger-Vorfall, der Schlacht mit Khan Noonien Singh und der Lésung des
Walsonden-Zwischenfalls wurde Kirk zum Captain degradiert und erhielt das
Kommando tber die U.S.S. Enterprise-A.

Vice Admiral J.P. Hansen: Hansen, einem Karriere-Taktikoffizier, wurde
die Leitung der Forschungsabteilung zur Entwicklung neuer Waffen- und
Verteidigungssysteme gegen die Borg Ubertragen. 2367 kam er in der
Schlacht von Wolf 359 gegen die Borg um.
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Captains und ihre Raumschiffe sind oftmals fur lange Zeit
in einer bestimmten Region des Weltraums unterwegs,
was dazu fUhren kann, dass sie fir mehrere Jahre unter
demselben Fleet Admiral dienen. Auch wenn die Sternenflotte
es vorzieht, einzelne Schiffe einer abwechslungsreichen
Bandbreite an Sektoren, Missionen und kommandierenden
Offizieren zuzuweisen, bemerken Flaggoffiziere oft, dass
Captains und ihre Besatzungen eine besondere Beziehung
zu einem Planeten oder einer Region entwickeln. Deshalb
versuchen sie oft, diese wertvollen Ressourcen unter ihrem
Kommando zu behalten.

DIE SEKTORADMIRALE

Eine weitere Stufe tiefer in der Befehlskette der Sternenflotte
stehen die Sektoradmiréle. Diese sind flr einen einzelnen
Sektor des Weltraums mit all seinen Einrichtungen und allem
darin stationierten Personal der Sternenflotte zusténdig. Nicht
jeder Sektor der Foderation verflgt Uiber einen Sektoradmiral,
einige sind nicht dicht genug besiedelt oder ausreichend
erforscht und fallen damit weiterhin in die Verantwortung
eines Fleet Admiral. Die meisten Sektoradmiréle sind auf einer
Sternenbasis stationiert, wobei manche auch ihr Kommando
von Bord eines Raumschiffs austiben. Dies geschieht oftmals
in sich entwickelnden Sektoren, in denen die Fdderation noch
keine nennenswerte Présenz aufgebaut hat und weder einen
AuBenposten noch eine Sternenbasis unterhélt.

Werden Raumschiffe fur eine bestimmte Zeitperiode einem
Sektor des Weltraums zugewiesen, dann berichten deren
Captains direkt an den zusténdigen Sektoradmiral, sofern sie
keine anderen Befehle erhalten haben. Der Sektoradmiral ist
das Bindeglied zur Kommandoebene der Sternenflotte und
Ubermittelt deren Anweisungen.

DIE FLOTTENCAPTAINS

Auch wenn Flottencaptains nur noch selten abseits

von offener Kriegsfiihrung bendétigt werden, ist es doch
sinnvoll, einen Blick auf ihre Pflichten zu werfen. Es
handelt sich dabei nicht um einen Rang, sondern vielmehr
einen Posten, der einem Captain zugewiesen werden
kann, wenn ein Sektoradmiral oder Fleet Admiral Bedarf
an einem Untergebenen hat, der ein Geschwader oder
einige gemeinsam operierende Raumschiffe anfuhrt.
Sollte eine Sektoradmiralin zum Beispiel eine kleine
Gruppe von Schiffen benétigen, um Piraten in einer
bestimmten Region des Weltalls aufzuspdren, kann sie
einer erfahrenen Kommandierenden Offizierin die Aufsicht
und Befehlsgewalt Uber die anderen Captains und deren
Raumschiffe geben. Sobald die Mission beendet ist, wird
das Geschwader aufgeldst und die Offizierin verliert ihren
Posten wieder. Die verwendeten Schiffe werden anschlieBend
wieder abkommandiert und den Sternenflottenvorgaben
entsprechend mit neuen Missionen betraut.

. DIE KOMMANDO-ABTEILUNG

DIE ROLLE DER EINSATZPLANUNG

Wie bereits erwahnt, handelt es sich bei der Einsatzplanung
um die Abteilung der Sternenflotte, die am haufigsten in die
tagtaglichen Aktivitdten von Sternenflottenoffizieren involviert
ist. Die meisten Befehle der Einsatzplanung (und die der
Stabschefs) werden den Captains von den Flotten- und
Sektoradmirélen Ubermittelt. Da die Einsatzplanung ein so
integraler Bestandteil der Sternenflotte als Ganzes darstellt,
ist es sinnvoll, etwas detaillierter darauf einzugehen.

Es gehdrt zum Verantwortungsbereich der Einsatzplanung, den
Uberblick tiber die aktuelle Position und Einsatzbereitschaft
aller Schiffe und die des gesamten Personals der

Sternenflotte zu behalten. Sie stellt dabei auch sicher, dass
alle Einrichtungen und Interessen der Fdderation verteidigt
werden oder sich zumindest innerhalb der Reichweite eines
Raumschiffs befinden. Da sich das Territorium der Foderation
im Alpha-Quadranten, Beta-Quadranten und dariiber hinaus
immer weiter ausdehnt, ist es eine Herausforderung fir die

DIE EINSATZPLANUNG
-

Einsatzplanung und die Sternenflotte als Ganzes, dieses riesige
Areal zu jeder Zeit abzusichern. Fordert eine Welt, dass eine
ihrer Handelsrouten durch Féderationsschiffe bewacht wird,
dann kann das dazu fiihren, dass sich deshalb ein anderer
Planet nicht mehr langer in Reichweite eines Raumschiffs
befindet. All das flhrt zu einem schwierigen Balanceakt, der
das Personal in der Einsatzplanung jeden Tag aufs Neue vor
enorme Herausforderungen stellt.

Die Einsatzplanung unterhalt zudem detaillierte Aufzeichnungen
Uber alle Schiffe und Offiziere der Sternenflotte. Sie sammelt
und analysiert die Wartungspléne aller Raumschiffe und

deren Auswertungen, ihre Bestdnde an Munition und deren
Verwendung, Energieverbrauch, formelle und informelle
Missionsberichte, wissenschaftliche Forschungsberichte sowie
Rotationspléne der Besatzung und Schichtlogbticher. Vom
Personal werden alle offiziellen Schiffslogblicher gesammelt,
ausgewahlte und nicht als Verschlusssache eingestufte
personliche Logblicher sowie medizinische Untersuchungen,
Meldungen Uber Training und Fortbildung, die Ergebnisse von
Simulationen und vieles mehr.
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Die Einsatzplanung sammelt, analysiert und speichert diese
groBen Datenmengen aus einem sehr wichtigen Grund: Je
mehr Daten Uber die tagtaglichen Ablaufe und Aktivitdten auf
Raumschiffen und Uber deren Besatzungen zur Verfiigung
stehen, desto leichter kann die Sternenflotte ihre Bemihungen
optimieren. Unzéhlige Prozeduren und Richtlinien wurden
bereits auf der Basis dieser gesammelten Daten geschaffen.
So trégt der endlos erscheinende Papierkram (auch wenn
natUrlich kein Papier benutzt wird), der am Ende jeder
Dienstschicht und Mission anfallt, schlussendlich dazu bei, die
Sternenflotte noch effektiver zu machen.

Es gibt mehrere Unterabteilungen, die der Einsatzplanung
zugeordnet sind. Die Wichtigsten davon werden wir in
spateren Briefings genauer beschreiben, es ist aber

auch sinnvoll, die Art und Weise zu besprechen, wie die
Einsatzplanung Struktur und Einsatz der Flotten im Alpha-
und Beta-Quadranten verwaltet. Das gibt Ihnen dann auch
einen besseren Eindruck davon, wie sich ein einzelnes Schiff
in die Struktur der gesamten Sternenflotte einflgt.

FLOTTENEINSATZE

Jedes Schiff der Sternenflotte, diejenigen ausgenommen,

die einer bestimmten Abteilung oder einer geheimen Mission
zugeteilt sind, ist einer Flotte zugeordnet, die fiir gewdhnlich

einer der folgenden drei Typen angehért: stehend, mobil oder
unterstitzend.

Stehende Flotten sind dauerhaft einer Sternenbasis oder
einer bestimmten Region des Weltraums zugeordnet. Schiffe
kénnen zwar hinzugefligt und abgezogen werden, die Flotte
selbst verbleibt aber an Ort und Stelle — es sei denn, die
Politik der Féderation erfordert ihre Verlegung. So ist die Erste
Flotte beispielsweise permanent in Sektor 001 stationiert, um
die Erde zu beschutzen, den Sitz des Féderationsrats und des
Sternenflottenkommandos.

Mobile Flotten sind auf einen spezifischen Missionstyp
ausgerichtet und nicht an einen bestimmten Ort gebunden.
Das schlieBt auch jede Flotte mit ein, die in ein Krisengebiet
oder zur Erkundung und Erforschung des tiefen Weltraums
entsandt wird und nicht bereits einer zur Erforschung

In der Friihzeit der Sternenflotte und bis ins Jahr 2340
agierte die Sternenflotte auf der Grundlage eines
Einsatzgruppenmodells anstelle der Flotten. T
Sternenflotte verflgte Uber zu wenige &g\:ﬁ

A )

Der Grund dafir ist leicht zu verstehen: Die
Schiffe, um eine Flotte zu bilden, N

geschweige denn Dutzende Flotten, die
[ J
e
)

Uber den bekannten Weltraum verteilt
stationiert werden konnten. Mitte der
2260er Jahre waren nur zwdlf Schiffe
der Constitution-Klasse im Dienst, von
denen die Halfte im Einsatz verloren
ging. Raumschiffe und ihre Captains
befanden sich Monate entfernt von allen
AuBenposten und Raumstationen und
erhielten deshalb einen groBen Spielraum bei
ihren Entscheidungen.
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freigegebenen Region zugewiesen ist. Die Achte Flotte ist zum
Beispiel einer Region zugeordnet, die die Grenze zwischen
der Foderation und dem Klingonischen Reich mit einschlieBt.
Ihr Auftrag lautet, die Erforschung des Beta-Quadranten iber
die Grenzen der Foderation und die des Klingonischen Reichs
hinaus voranzutreiben. Da das einen auBerst groBen Teil

des Weltraums einbezieht, ist der Auftrag der Achten Flotte
sehr breit gefasst und nicht auf ein festgelegtes Territorium
beschrénkt. Die drei Raumschiffe, die Sternenbasis 364
(Narendra-Station) zugewiesen sind, sind mit der Erkundung
der Shackleton-Ausdehnung betraut und gehdren ebenfalls
zur Achten Flotte. Es ist aber denkbar, dass sie einer anderen
Flotte zugeteilt werden, sollte in Zukunft jemals eine solche der
Narendra-Station als ihre Basis zugewiesen werden.

Unterstiitzende Flotten befinden sich lediglich in
Bereitschaft und werden nur in Krisenzeiten aktiviert

oder wenn sie fir einen bestimmten Verwendungszweck
bendtigt werden. So kdnnte eine Flotte zu Katastrophenhilfe
herangezogen werden, fiir medizinische Zwecke, zur
Kolonisation oder fiir eine Evakuierung. Sie werden
entsendet, um spezifische Missionen und Aufgaben zu
bewaltigen und kehren im Anschluss zu ihrer Heimatbasis
zuriick, um Schaden zu reparieren und Nachschub zu fassen,
ehe ihr néchster Einsatz ansteht.

Abhangig davon, welche Befehle der kommandierende Admiral
gibt, kann eine Flotte in ,Geschwader“ von Raumschiffen
aufgeteilt werden, die ein gemeinsames Ziel verfolgen, oder

in kleinere ,Flugel“, also Schiffsgruppen derselben Klasse.

So umfasst zum Beispiel die an der Grenze zwischen den
Tzenkethi und der Féderation stationierte Sechzehnte

Flotte drei Fliigel aus jeweils drei Schiffen der Akira-Klasse.
Geschwader werden dagegen fir gewdhnlich gebildet, um
eine bestimmte Aufgabe zu absolvieren, ehe sie dann im
Anschluss wieder aufgeldst werden. Gelegentlich werden sie
von Captains kommandiert, die fiir einen begrenzten Zeitraum
den Posten eines Flottencaptains erhalten.

In der wasserbasierten Marine friherer Jahrhunderte waren
Operationsbasen rar, sodass Admirals ihre Flagge direkt an
Bord eines Schiffs hissten, das demzufolge das ,Flaggschiff”
der Flotte war. Diese Tradition blieb bestehen und wurde von
der Sternenflotte weitergefiihrt, auch wenn sich die Bedeutung
des Flaggschiffs mit der Zeit veréanderte. Admirale operieren

DIE VERGANGENHEIT DER EINSATZPLANUNG

Die Tiefenraumkommunikation war damals nur rudimentér,
verbesserte sich aber zusehends, als die Sternenflotte damit
begann, mehr und mehr Relais-Satelliten und -Stationen
Uber den Fdderationsraum verteilt in Betrieb zu
nehmen. Als das Kommunikationsnetzwerk wuchs,
wurde es auch immer einfacher, Raumschiffe zu
kontaktieren und zu koordinieren. Bis dahin war
es eine Seltenheit, Schiffe auf derselben Mission
anzutreffen. Es bedurfte erheblicher Planung, um
auch nur zwei Schiffe fir eine gemeinsame Mission
zusammenzubringen.

{
wn
5
\;{" Es ist ein Beweis flr die Fihrungsstarke,
Beharrlichkeit und den Willen der Sternenflotten-
offiziere jener Ara, dass die Féderation in diesen
turbulenten Zeiten Gberhaupt in der Lage war, weiter zu

wachsen.
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heutzutage beinahe ausschlieBlich von Sternenbasen aus und
sversetzen ihre Flagge“ nur selten an Bord eines Raumschiffs.
Das herausragendeste Schiff innerhalb einer Flotte wird
durch ihren Admiral mit dem Titel des Flaggschiffs der Flotte
geehrt, doch nur ein einziges Raumschiff dient als Flaggschiff
der gesamten Sternenflotte und der Féderation — eine
bemerkenswerte Ehre und Birde, die mit groBem Ansehen
verbunden ist (und mdglicherweise auch Schande, wenn
Captain und Besatzung versagen). Seit 2363 ist die U.S.S.
Enterprise, NCC-1701-D, unter dem Kommando von Captain
Jean-Luc Picard das Flaggschiff der Féderation.

Die meisten Raumschiffe sind fir gewohnlich einer stehenden
oder mobilen Flotte zugewiesen und erstatten somit einem
Flotten- oder Sektoradmiral Bericht. Schiffe innerhalb stehender
Flotten werden in der Regel mit Missionen betraut, die einander
ahneln, beispielsweise Patrouillen entlang einer Grenze oder
Forschungsmissionen. Mobile Flotten werden oftmals dafiir
eingesetzt, um bestimmte Krisen zu bewaltigen, und sind aus
diesem Grund meist mit Schiffen ausgestattet, die am besten fiir
diesen Notfall geeignet sind. Beispielsweise umfasst eine tak-
tische mobile Flotte zum GroBteil schwere Kreuzer und Erkun-
dungsschiffe, wahrend eine mobile Forschungsflotte eher aus
leichten Erkundungsschiffen und Vermessungsschiffen besteht.

Von Zeit zu Zeit passiert es, dass ein Schiff einem Sektor des
Weltraums aus nicht sofort ersichtlichen Griinden zugewiesen
wird. Es mag sein, dass ein Raumschiff auch in einen ganz
bestimmten Bereich des Weltraums zu einer bestimmten

Zeit geschickt wird, um genau dort seine Sensoren zu
kalibrieren. Derartige Aufgaben sind allerdings meist mit
geheimen Missionseinweisungen oder Prioritdtsnachrichten
des kommandierenden Admirals verknipft. Jedes Schiff ist
Teil einer groBeren Flotte, mit groB angelegter Verantwortung
und Pflichten, die nicht immer in Verbindung mit der

aktuellen Situation des Raumschiffs zu stehen scheinen. Die
Kommandokette stellt jedoch jederzeit sicher, dass Captains
und ihre Besatzungen stets im besten Interesse der Féderation
arbeiten, nicht dem des Schiffs.

DIE MISSIONSEINSATZPLANUNG

Die Missionseinsatzplanung ist die Abteilung innerhalb
der Einsatzplanung, die sich mit der Planung und
Erstellung von Missionen fir Raumschiffe der Sternenflotte

beschaftigt. Sie legt fest, welches Schiff oder welches
Personal fiir eine anstehende Mission am besten geeignet
ist. Die Missionseinsatzplanung erhalt Missionsanfragen
direkt vom Féderationsrat, von anderen Bereichen und
Abteilungen der Sternenflotte oder sogar Mitgliedswelten
der Foderation, insbesondere, wenn es sich um Notfalle

und Krisen medizinischer oder politischer Natur handelt. Die
Abteilung nimmt die Anfrage entgegen und bestimmt die
passende Zusammenstellung von Schiffen und Besatzungen
fur die Mission. Dann erstellt sie einen Auftrag fur die
Einsatzplanung, die diesen wiederum an die Flotten- oder
Sektoradmiréle weiterleitet. Nur selten, wenn die Zeit drangt,
wendet sich die Missionseinsatzplanung mit Zustimmung
durch die Admiralitdt der Einsatzplanung direkt an das
Raumschiff und die Besatzung, die am besten fiir den Auftrag
geeignet ist. Eine solche Mission sollte so behandelt werden,
als ké&me sie vom Fdderationsprésidenten héchstpersonlich.

In der Missionsplanung dienen viele erfahrene

Analysten, die bereits nach einem kurzen Blick auf

die Missionszusammenfassung instinktiv die perfekte
Zusammenstellung von Raumschifftypen und Offizieren
ermitteln kdnnen, um die gestellte Aufgabe zu bewaltigen.
Diese Analysten werden durch hochentwickelte Computer
und Datenbanken unterstitzt, die ihnen jederzeit eine
groBe Auswahl von Szenarien anbieten, die auf einer schier
unendlichen Bandbreite an Variablen basieren. Diese Systeme
sind derart fortschrittlich und zuverldssig, dass sie auch
innerhalb der Abteilung fir fortgeschrittene Taktik auf dem
Gebiet der Bedrohungsanalyse zum Einsatz kommen.

Die Missionseinsatzplanung nimmt auch die
Missionskonzepte und -anfragen von Raumschiffcaptains
und Wissenschaftsoffizieren an, sollten ihre Schiffe und
Besatzung eine Entdeckung machen, die eine weitergehende
Untersuchung und Erforschung erfordern. In einem solchen
Fall wird die entsprechende Missionsanfrage gleichzeitig an
die Abteilung Forschung und Entwicklung weitergeleitet und
gemeinsam mit dieser gepruft. Sowohl die Abteilung Forschung
und Entwicklung als auch die Missionseinsatzplanung haben
zusétzliche Arbeit in die Entwicklung und Ausarbeitung von
Missionspaketen zur Erkundung des Gamma-Quadranten
investiert, die von der Raumstation Deep Space 9 aus durch
das bajoranische Wurmloch starten sollen. Trotz der neuen
Bedrohung durch das Dominion hat das Wurmloch einen
riesigen, noch unbekannten Bereich des Weltraums er6ffnet,
der nur darauf wartet, erforscht zu werden.
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DIE JUDIKATIVE

DIE GESETZGEBUNG DER FODERATION

Die Struktur des Regierungsapparats der Foderation

basiert auf der Verfassung der Vereinigten Féderation der
Planeten, die eine Gewaltenteilung in drei Bereiche festlegt:
die Exekutive, die durch den Féderationsprasidenten
verkorpert wird, die Legislative, also der Féderationsrat, und
die Judikative, die Gerichte der Féderation. Dieses Kapitel
befasst sich mit dem Bereich, der in der Karriere eines
Sternenflottencaptains am wahrscheinlichsten von Bedeutung
sein wird: die Judikative.

DIE JUDIKATIVE DER FODERATION

Als eine der tragenden Saulen der Féderation kdnnte man
denken, dass die Justiz zu groB und zu wichtig ist, um
sich mit den Taten eines einzelnen Sternenflottencaptains
zu beschaftigen. Man kénnte auch meinen, dass ein
ziviles Gerichtssystem gar nicht fir Angelegenheiten

der Sternenflotte zusténdig ist. Beides ist jedoch falsch:
Alle Captains missen sich zu jeder Zeit der Gesetze und
rechtliche Prozeduren der Féderation bewusst sein, damit
sie in Situationen, deren Ausgang Folgen fiir die gesamte
Foderation haben kdénnten, wissen, wie sie sich juristisch

korrekt zu verhalten haben. Wéhrend des Diensts an den
Grenzen der bekannten Galaxis kénnen Captains und
Crews durchaus in juristische Probleme mit einer 6rtlichen
Regierung verwickelt werden und deshalb sind Kenntnisse
des Foderationsrechts sehr wichtig. Offiziere reprasentieren
die Sternenflotte und damit auch die Foderation selbst. Sie
mussen sich korrekt verhalten kdnnen, bis ein entsprechend
geschulter Jurist der Féderation eintrifft.

Dartiber hinaus werden Captains dazu ermutigt, sich mit dem
Foderationsrecht und den GesetzmaBigkeiten und Verfahren
der Welten und Protektorate der Féderation zu beschéaftigen.
Wahrend die Fdderation als Ganzes ein ibergeordnetes
Gesetzwerk und eine einheitliche rechtliche Verfahrensweise
kennt, besitzt auch jede Mitgliedswelt ihre eigenen
gerichtlichen Vorgehensweisen, und diese stehen nicht immer
vollkommen in Einklang mit dem Féderationsrecht. Sich mit
der Vielfalt unterschiedlicher Gerichtssysteme innerhalb der
Fdderation vertraut zu machen, ist eine gute Vorbereitung fur
Begegnungen mit noch unbekannten Spezies auf einer neuen
Welt mit einer eigenen Regierungsform und einer woméglich
fremdartigen Sichtweise auf das Rechtswesen.

DIE JURISTISCHE ABTEILUNG

DER STERNENFLOTTE

Alle internen rechtlichen Angelegenheiten der Sternenflotte

DFFIZIERE DER MILITARJUSTIL

Diese beiden Offiziere sind nur zwei Beispiele fir Anwalte, die in der
Juristischen Abteilung der Sternenflotte dienen oder dienten.

fallen in den Zustandigkeitsbereich der Juristischen Abteilung
der Sternenflotte. lhr Leiter, derzeit Rear Admiral Bennet, ist
ein Flaggoffizier, der dem Sternenflottenkommando in San
Francisco angehdrt. Die Militérjustiz hat Vertretungen auf

@& Lieutenant Areel Shaw: Lt. Shaw war eine Offizierin der zahlreichen Sternenbasen, wichtigen Mitgliedswelten sowie

Militarjustiz, die 2267 auf Sternenbasis 11 stationiert war.

Sie trat als Ankl&agerin im Kriegsgericht gegen Captain James T.
Kirk auf, als Kirk wegen Fahrlassigkeit in Bezug auf den Tod von
Lt. Commander Benjamin Finney angeklagt war.

Captain Phillipa Louvois: Captain Louvois ist seit den friihen
2350ern als engagierte und einflussreiche Offizierin in Diensten
der Juristische Abteilung bekannt. Sie fungierte in verschiedenen
bedeutenden Féllen als Richterin, einschlieBlich der Verhandlung
im Jahr 2365, in der die Frage um Lt. Commander Datas
Besitzstatus geklart wurde. Captain Louvois urteilte, dass Data
nicht das Eigentum der Sternenflotte sei und das Recht hat,

sich auf freie Willensentscheidungen zu berufen. Louvois leitet
derzeit das Buro der Militarjustiz auf Sternenbasis 173 unweit der
romulanischen Neutralen Zone und wird von vielen als potentielle
zukunftige Leiterin der Juristischen Abteilung angesehen.
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auch auf vielen bedeutenden Planeten und AuBenposten, die
nicht mit der Féderation verblindet sind.

DAS EINHEITSGESETZBUCH DER STERNENFLOTTE

Das Einheitsgesetzbuch ist ein Regelsystem, das fiir
Strafverfahren innerhalb der Sternenflotte gilt. Angehérige
der Sternenflotte kdnnen unter diesen Regeln vor einem
Kriegsgericht oder vor einem Militargericht angeklagt und
verurteilt werden. Das Gerichtswesen der Sternenflotte

ist vollkommen unabhéngig von den zivilen Gerichten der
Foéderation und die Sternenflotte hat die alleinige Autoritat,
wenn es um die Ahndung von Verbrechen geht, die von
Sternenflottenpersonal begangen wurden. Zivile Gerichte
haben dabei keinerlei Handhabe.

Ein Gericht der Sternenflotte kdnnte etwa Uber die folgenden
Dinge urteilen:



Nichtbefolgung von Befehlen
Aufmipfiges Verhalten
Meuterei

Aufrihrerisches Verhalten

Die meisten Verbrechen, darunter Diebstahl, Kérperverletzung
oder Mord, verstoBen jedoch sowohl gegen ziviles Recht
als auch das der Sternenflotte. In diesen Fallen muss eine
Entscheidung getroffen werden, ob der Offizier vor einem
zivilen oder einem Gericht der Sternenflotte angeklagt

wird. Zivile Zusténdigkeiten sind meist an den Ort des
Verbrechens gebunden, die der Sternenflotte jedoch an
den Status des Taters. Handelt es sich um einen Offizier

im aktiven Dienst, dann greifen die Verfahrensregeln der
Militarjustiz, unabhéngig vom Ort des Vergehens. VerstoBt
ein Verbrechen sowohl gegen das Recht der Sternenflotte
als auch das Zivilrecht, dann kann es entweder vor einem
Sternenflottengericht verhandelt werden, einem Zivilgericht
oder beiden. Die zwei Systeme fallen dann gemeinsam eine
Entscheidung dartiber, wie der Offizier angeklagt wird.

Die Juristische Abteilung verteidigt die Prinzipien der
Sternenflotte, und das zwingt sie manchmal dazu, Verfahren
gegen ihre eigenen Offiziere anzustrengen. Dabei handelt es
sich um eine Form der gegenseitigen Kontrolle, die durch
die Sternenflotte etabliert wurde und mit Unterstiitzung der
Foderationsjustiz sicherstellt, dass die Sternenflotte das
eigene Personal Uberwacht und auch bestraft, sofern nétig.
Dies geschieht hoffentlich, bevor die hdheren Gerichte der
Fdderation involviert werden missen oder es zu einem
diplomatischen Zwischenfall mit einer Welt kommt, die kein
Mitglied der Foéderation ist. Sternenflottenoffiziere nehmen
ihre Eigenverantwortung sehr ernst und die Offiziere der
Militarjustiz unterstitzen sie dabei.

RECHTLICHE ABLAUFE

Unter Berlcksichtigung der Rechtsprechung der Féderation
wollen wir nun einen Blick auf die drei juristischen
MaBnahmen werfen, die im Leben der Offiziere eine Rolle

spielen, unabhangig davon, ob sie selbst betroffen sind oder
als ausfiihrendes Organ gegeniber einem Untergebenen
fungieren: DisziplinarmaBnahmen, Untersuchungsausschiisse
und Kriegsgerichte.

DISZIPLINARMASSNAHMEN

Alle Offiziere an Bord eines Raumschiffs oder einer
Sternenbasis kdnnen durch ihre Abteilungsleiter, Erste
Offiziere oder Captains (oder aber dem hochrangigsten
Vorgesetzten) einer DisziplinarmaBnahme unterzogen

werden. Auf einigen Raumschiffen kdnnten auf Basis einer
dauerhaften Regel aktuell diensthabende Offiziere oder
Gruppenleiter die Mitglieder der Crew unter ihnrem Kommando
wahrend ihrer Schicht oder bei Bewaltigung einer bestimmten
Aufgabe disziplinarischen MaBnahmen unterziehen. Es ist
aber eine seltene Ausnahme, wenn Abteilungsleiter Offiziere
einer anderen Abteilung ohne weiteres maBregeln. In den
meisten Féllen besprechen sie die Angelegenheit zunéchst
mit dem zustandigen Abteilungsleiter. Erst danach wird der
nicht zustandige Abteilungsleiter den betroffenen Offizier
selbst zurechtweisen oder die MaBregelung dem zustandigen
Abteilungsleiter liberlassen.

Die niedrigste Form disziplinarischer MaBnahmen umfasst
fur gewohnlich ein Gesprach zwischen dem Offizier, der das
Fehlverhalten an den Tag legte, und seinem Vorgesetzten.
Dies kann direkt und personlich erfolgen, oder kann stérker
eskaliert werden: ein schriftlicher Verweis in der Dienstakte
des Offiziers. Heftigere VerstoBe kdnnen zum Beispiel

mit einer Beschrankung auf das eigene Quartier oder die
Inhaftierung in einer Arrestzelle fiir einen gewissen Zeitraum
(seien es 12, 24 oder 48 Stunden) geahndet werden. Auch
die Aufhebung bestimmter Privilegien (verringerter oder
gestrichener Landgang, kein Holodeckzugang) oder die
verpflichtende Teilnahme an einem Auffrischungskurs

ist denkbar. In sehr schweren Féllen sind Captains eines
Schiffs oder Kommandanten einer Sternenbasis sogar
autorisiert, Offiziere zu degradieren, nachdem diese

einer formellen Anhérung unterzogen wurden. Dennoch
wird jede Herabstufung im Rang im Nachhinein vom
Sternenflottenkommando Uberprift, um sicherzugehen,
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dass dabei alle Richtlinien und Prozeduren befolgt wurden.
Meist wird die Entscheidung des Captains bestétigt, in
auBerordentlichen Fallen kann es aber dazu kommen, dass
die Degradierung zurlickgenommen wird, abhangig von den
genauen Umstanden und dem Ergebnis der Prifung.

UNTERSUCHUNGSAUSSCHIISSE

Haben Offiziere einen VerstoB3 begangen, der nicht
ausreichend mit einem verbalen oder schriftlichen

Verweis geahndet werden kann, oder aber es werden von
Féderationsbilrgern Anschuldigungen beziglich eines
Fehlverhaltens geduBert, kann ein Untersuchungsausschuss
angesetzt werden. Offiziere, die der Meinung sind, sie wurden
falschlicherweise einer DisziplinarmaBnahme unterzogen,
kénnen aber auch selbst um eine solche Untersuchung bitten.
Dieses Gremium setzt sich fiir gewohnlich aus Offizieren vom
Raumschiff der Betroffenen zusammen, meist der eigene
Abteilungsleiter, andere Abteilungsleiter, der Erste Offizier und
manchmal auch der Captain des Schiffs.

Ein Untersuchungsausschuss ist weniger formell als ein
Kriegs- oder Militérgericht, aber dennoch eine bedeutsame
MaBnahme. Sollte ein solcher Ausschuss Offiziere in allen
Punkten des ihnen zu Lasten gelegten Fehlverhaltens fir
unschuldig befinden, wird das Urteil in den Akten festgehalten
und die Anhoérung aufgeldst. Wird der VerstoB3 dagegen
bestatigt, dann wird das Gremium eine angemessene
DisziplinarmaBnahme empfehlen, die vom Ersten Offizier
oder Abteilungsleiter des betroffenen Offiziers ausgefihrt
wird. Ein Ausschuss kdnnte sich etwa fur die Versetzung in
eine andere Schicht aussprechen, den zeitlich begrenzten
Entzug bestimmter Privilegien oder eine Degradierung. Fur
schuldig befundene Offiziere kénnen bei der Juristischen
Abteilung Berufung einlegen. Der Fall wird dann bei
frihestmaoglicher Gelegenheit vor ein Militargericht gebracht.
Sollten betroffene Burger oder Nicht-Birger der Féderation
mit der Entscheidung des Ausschusses nicht einverstanden
sein, kdnnen diese bei der Militarjustiz Einspruch erheben
und es wird ebenfalls ein Militdrgericht angesetzt. Das

Seit meinem Transfer aus der Sicherheitsabteilung der U.S.S.
Garrett ist ein Monat vergangen. Ich habe mich in meiner neuen
Rolle als Junior-Offizier der Militarjustiz auf dieser Station und

in diesem Sektor inzwischen eingewdhnt. Den gesamten letzten
Monat Uber hatte ich Probleme, ausreichend Schlaf zu erhalten. Ich
habe versucht, Uber diese Angelegenheit zu meditieren, doch ist
es schwierig flr mich, die Wahrheit zu akzeptieren. Ich bin zu dem
Schluss gekommen, dass ich die ermutigende Erfahrung vermisse,
vor dem Hintergrund des Weltalls neue Entdeckungen zu machen
und neue Welten zu erforschen.

Ich finde Gefallen an meiner Arbeit als Offizier der Juristischen
Abteilung, auch wenn diese Entdeckungen einer ganzlich anderen
Art beinhalten. Anstatt das Unbekannte zu erforschen, ergriinde
ich nun, was versteckt und verborgen ist. Die Wahrheit war schon
immer ein fundamentales Prinzip flr mich. Darum erscheint es
logisch, dass ich eine Rolle ausfllle, in der die Suche nach der

Diplomatische Korps der Sternenflotte und der Botschafter
des entsprechenden Planeten kdnnten gleichfalls in den Fall
involviert werden.

MILITARGERICHTE

Bei einem Militargericht handelt es sich um einen formellen
Prozess gegen Offiziere der Sternenflotte, der ihre Schuld oder
Unschuld feststellen soll. Ein Kriegsgericht besteht aus drei
oder mehr Richtern, die immer mindestens den Rang eines
Captains der Sternenflotte bekleiden, sowie Anklagern und
einem oder mehr Verteidigern, sofern sich der Offizier nicht
selbst vertritt. Sollten wegen eines Fehlverhaltens angeklagte
Offiziere fur nicht schuldig befunden werden, wird das Urteil
in den Akten festgehalten und das Militargericht entlassen.
Werden sie jedoch fiir schuldig befunden, dann legt das
Militargericht eine angemessene Strafe fest. Dies kann ein
formeller Verweis sein, der in der Akte verzeichnet wird, eine
Degradierung oder Verringerung des Aufgabenumfangs,
oder die Versetzung auf einen anderen Posten. In seltenen
Féallen kdnnen Angeklagte auch zu einer Haftstrafe in einem
Geféangnis der Foderation oder sogar zu unehrenhafter
Entlassung aus der Sternenflotte verurteilt werden.

Flhrungsoffiziere werden selten vor einem Militargericht
angeklagt. Zum einen, weil die Sternenflottenakademie sehr
wirkungsvolle Trainingsprogramme hat, aber auch, da die
Sternenflotte immer bemuht ist, sich um ihre Mitglieder zu
kiimmern und diese friihzeitig davon abzuhalten, auf den
falschen Pfad zu geraten. Offiziere werden dazu ermutigt,
mit ihren Kameraden sowohl professionelle als auch soziale
Kontakte zu pflegen. Diese Art von Kontakt und gegenseitiger
Aufmerksamekeit ist ein guter Weg, einen Einblick in das
Leben der eigenen Kollegen zu erhalten. Diese Art der
abteilungstibergreifenden Kommunikation und Kontakte wird
auch gefordert, weil es das Prinzip der ,einen Sternenflotte®
fordert. Offiziere sind nicht nur eine Ansammlung
unterschiedlicher Abteilungen, die an eigenen Missionen
arbeiten, wahrend sie an Bord desselben Schiffs dienen - sie
sind Teil einer gemeinsamen Flotte mit gemeinsamen Zielen.

AUSZUG AUS DEM PERSONLICHEN LOGBUCH

LIEUTENANT SYNOR, OFFIZIER DER JURISTISCHEN ABTEILUNG DER STERNENFLOTTE, STERNENBASIS 108

Wabhrheit von hdchster Wichtigkeit ist. Mein Vorgesetzter,
Commander MacNeill, scheint der Wahrheit eine ebenso
groBe Bedeutung beizumessen wie ich es tue, und dennoch
... wundere ich mich bisweilen. Seine Herangehensweise
an den Prozess der Ermittlung und Entdeckung ist, in
Ermangelung eines besseren Worts, faul. Oftmals empfinde
ich seine Fragen an Angeklagte unfokussiert und respektlos.

Dennoch hat er irgendwie in der Zeit, als ich als sein
Assistent tétig war, Freispriiche fur drei Angeklagte erzielt.
Dies lasst mich vermuten, dass die Ablenkungen, die aus
dem Wechsel von einem Schiffsposten zu dem auf einer
Sternenbasis resultieren, einen starkeren Effekt auf mich
ausiben, als ich erwartet hatte. Ich werde am Morgen mit
Doktor Mul sprechen und herausfinden, ob sich meine
Hypothese bestatigen lasst.

o
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DIE OBERSTE DIREKTIVE DER STERNENFLOTTE

Die Allgemeine Bestimmung 1 der Sternenflotte — auch
+Oberste Direktive” oder ,Hauptdirektive” genannt — ist nicht
nur ein wichtiger Teil des Regelwerks der Sternenflotte,
sondern auch ihre maBgebende Philosophie. Alle Offiziere
und Unteroffiziere legen den Eid ab, das Foderationsgesetz
und die Sternenflottenregularien, vor allem die Hauptdirektive,
zu erhalten. Die Verteidigung der Direktive kann darin
resultieren, Schiffe zu verlieren und kann das Leben der
Besatzung sowie das der Vereidigten selbst fordern. Die
Oberste Direktive hat zudem mehr als nur einer Handvoll
Sternenflottenoffizieren ihre Karriere gekostet.

Wahrend die Hauptdirektive vor den 2160er Jahren formell
noch nicht existierte, war das allgemeine Prinzip der
Nichteinmischung schon fast von Beginn an ein Teil der
Doktrin der Sternenflotte. Sie wurde seither viele Male
diskutiert, kodifiziert und verfeinert. Die aktuelle Version
mit ihren zahlreichen Ausnahmen und 47 Unterdirektiven
ist ein Zeugnis der nobelsten Intentionen der Sternenflotte.
Zum jetzigen Zeitpunkt ist die Féderation die einzige groBe
politische Entitat mit einer solchen Nichteinmischungsdoktrin.
Die Romulaner, Cardassianer, Klingonen und viele

andere Spezies haben ganzlich verschiedenartige
Herangehensweisen, um Begegnungen mit weniger
entwickelten Zivilisationen zu handhaben, und manche
kénnen im Vergleich etwas barbarisch wirken.

Obwohl die Hauptdirektive die wichtigste Doktrin der
Sternenflotte ist, ist es dennoch eine enorme Herausforderung,
sie zu interpretieren und durchzusetzen. Captains legen die
Oberste Direktive nach bestem Wissen und Gewissen aus

und verteidigen ihre Entscheidungen danach nicht selten

vor einem Untersuchungsausschuss oder gar Kriegsgericht.
Die Hauptdirektive wird nicht wie ein absolutes Gesetz
gehandhabt, das jedes Mal, wenn es angewendet werden
kénnte, ausnahmslos und buchstabengetreu umgesetzt
werden muss. Es existieren so viele Nuancen im Gebrauch der
Hauptdirektive, wie es Sterne in der Galaxis gibt.

Das Wesen der Hauptdirektive ist einfach formuliert, aber
sehr schwer anzuwenden und zu interpretieren. Grundsétzlich
besagt sie, dass Sternenflottenoffiziere keine Zivilisationen
beeinflussen durfen, denen die Existenz der Féderation

nicht bekannt ist. Dariiber hinaus muss die Sternenflotte
nach Méglichkeit Kontakt vermeiden, wenn eine neue Kultur

DIE HAUPTDIREKTIVE
______

nicht so fortschrittlich ist wie die Foderation, insbesondere,
wenn sie keine warpfahigen Schiffe besitzt. Sollten sie mit
der Kultur in Kontakt kommen, dirfen Offiziere keinerlei
Information Uber andere Spezies, Technologien oder
Wissen, das die Entwicklung der angetroffenen Zivilisation
beeinflussen kdnnte, preisgeben.

AuBerdem sollte die Sternenflotte alles unterlassen, was

den Fortschritt einer Zivilisation beeinflussen kénnte,

wie die Bereitstellung von Industriereplikatoren oder
weiterentwickelter Bewaffnung. Offiziere dirfen sich nicht in
die Probleme anderer Gesellschaften einmischen, warp-fahig
oder nicht, es sei denn, ein oder mehrere Crewmitglieder
werden in legale oder gesellschaftliche Angelegenheiten der
Kultur verstrickt.

Soweit die Kurzfassung. Es gibt jedoch viele und sehr lange
Dissertationen Uber die Hauptdirektive und von Captains wird
erwartet, dass sie sich mit ihnen vertraut machen. Unter dem
Strich gilt, wann immer mdglich, sich nicht einzumischen. Die
Kunst fur Captains liegt darin, die Oberste Direktive richtig
auszulegen, auch unter Beschuss und in anderen kritischen
Situationen. Akademisches und taktisches Training lassen
sich nicht mit einer echten Notsituation im offenen Feld
vergleichen.

Um zu veranschaulichen, wie schwer es ist, die
Hauptdirektive zu deuten und anzuwenden, tberlegen

Sie sich Lésungen zu den folgenden Fragen und
Aufgabenstellungen. Es wird zu spaterem Zeitpunkt keinen
Test dazu geben. Ihr Sinn liegt darin, Uberlegungen zur
Obersten Direktive zu provozieren und zu sehen, wie

Ihre Interpretation in direkter Relation zu den Werten der
Sternenflotte steht:

@& Wihrend der Untersuchung einer sterbenden Sonne
entdeckt ein Captain, dass einer der Planeten des
Systems eine Bevolkerung von 100 Millionen hat. Es
handelt sich um eine Prawarp-Zivilisation, versteckte
Nachforschungen offenbaren jedoch, dass sie auf
irgendeine Weise von ihrem drohenden Untergang
erfahren haben. Ware es klug, sie zu warnen? Sollten
Ermittlungen darUber angestellt werden, wie sie dahinter
gekommen sind, dass ihre Sonne zur Supernova wird?
Wie wirden Sie vorgehen?

@ FEine interne Regierungsfraktion einer Féderationswelt
bittet einen Captain um Hilfe und offenbart, dass ihre
aktuelle Anflihrerin eine Tyrannin ist, die es sich zum
Ziel gemacht hat, die Regierung aufzulésen und die
Welt aus der Féderation zu flhren. Wie sollte in diesen
Fall vorgegangen werden? Wirden Sie die Fraktion
unterstlitzen, ignorieren oder melden?
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Kommandant,

mein dritter Handelskonvoi hat seine Route beendet. Wir kehren
nach Hause zurlick, um neue Lieferungen aufzunehmen, bevor wir
den néchsten Handelszyklus beginnen. Ich muss Meldung dartber
machen, dass wir von mehreren Sternenflottenoffizieren und
unabhangigen Birgern Uber unsere Fracht, unser Ziel und unsere
Geschafte befragt wurden, als mein Schiff und meine Crew eine
Auszeit auf Sternenbasis 212 der Féderation nahmen. Wir waren
einer Situation ausgesetzt, die auf eine oberflachliche Inspektion
unserer Frachtcontainer und unseres Frachtraums hinauslief. Ich
blieb jedoch standhaft und verweigerte eine Untersuchung unseres
Schiffs oder der privaten Quartiere. Obwohl niemandem aus meiner
Crew Schaden zugefiigt wurde und sie lediglich Unannehmlichkeiten
hinnehmen mussten, habe ich den Verdacht, dass die Sorge im Raum
stand, wir kdnnten Agenten des Syndikats sein.

Ich winschte, ich kdnnte behaupten, dass so etwas zum ersten Mal
passiert ist, aber ich kann es nicht. Es frustriert mich, dass ehrlich
arbeitenden Birgern Orions von Nicht-Orionern Verdachtigungen
und Argwohn entgegengebracht werden, allein wegen der

verbrecherischen Taten des Syndikats im Namen Orions. Und ich
' weiB, dass ich mich selbst in Gefahr bringe, wenn ich das schreibe

@ Ein Sternenflottenschiff trifft auf ein fremdes Raumschiff,
das sich auf direktem Kurs in ein Schwarzes Loch
befindet. Die Crew besteht darauf, dass die Sternenflotte
nicht eingreift und dass diese Form des Suizids in ihrer
Gesellschaft Ublich und akzeptiert ist. Dann bittet jedoch
ein Mitglied der Besatzung um Asyl. Was wirden Sie tun?
Sollte die Bitte ignoriert oder die Fremden besser davon
Uberzeugt werden, nicht in das Schwarze Loch zu fliegen?

@ Ein Kommuniqué der Breen wurde abgefangen. Es
besagt, dass diese planen, einen Agenten auf einer
weniger fortschrittlichen Welt zu platzieren und alle
politischen Schlisselfiguren zu ermorden, sodass die
Breen auf dem Planeten landen und die Birger versklaven
kénnen. Sollte die Sternenflotte die Breen konfrontieren,
versuchen, die Sklavenhalter zu stoppen, die Kultur
darauf aufmerksam machen, die Welt verteidigen, die
Bevdlkerung bewaffnen, oder tatenlos zusehen?

@& Das Mitglied einer weniger fortschrittlichen Zivilisation nimmt
Angehoérige der Sternenflottencrew als Geisel und verlangt
Wissen oder Technologie im Austausch flr die Gefangenen.
Eine Weigerung fuhrt zum Tod der Geiseln. Dann nimmt eine
zweite Fraktion auf dem Planeten die Geiseln gefangen,
ohne ihre Herkunft zu kennen. Diese zweite Fraktion
stellt Forderungen, ohne von der Sternenflotte oder der
Foderation zu wissen. Wie gehen Sie vor? Versuchen Sie,
die Crew zu retten? Klaren Sie die zweite Fraktion Uber die
Wabhrheit auf? Entsenden Sie getarnte Sicherheitsoffiziere,
um die Gefangenen zu befreien und wieder den
urspriinglichen Geiselnehmern zu Ubergeben? Zetteln Sie
eine Geiselbefreiung an? Oder etwas Anderes?

Die Hauptdirektive gilt Uberall und jederzeit fur alle
Zivilisationen und alle Planeten, denen die Féderation
begegnet. Doch auch wenn sie ein Eckpfeiler der
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und lhnen tbermittle. Ich kann aber nicht mehr langer den
Mund halten und einfach nur meinen Geschaften nachgehen.
Das Syndikat ist eine hartnackige Bedrohung fur Orions
beste Intentionen. Es unterminiert unsere Arbeit und wirft ein
schlechtes Licht auf den Rest unserer Leute. Dagegen muss
etwas unternommen werden.

Wahrend unsere Regierung einen Mitgliedsantrag an die
Foderation kaum in Betracht zieht, beobachte ich manchmal
die Sternenflotte und die Foderation sowie ihre Regeln und
ihre Hauptdirektive. Und ich frage mich, wie es wohl wére,

in so einer Gesellschaft zu leben. Eine, die tatséchlich liber
ihren Tellerrand blickt und die Auswirkungen ihrer Taten,
selbst das Unterlassen davon, auf andere hinterfragt. Ich
weiB, eine Politik der Nichteinmischung ist fir viele von uns
ein ungewohnliches Konzept. Aber wenn ich in manchen
Nachten die Sterne betrachte, wahrend sie vor meinem Auge
vorbeiziehen, frage ich mich, wie ein solches Leben ware,
und winsche mir so etwas auch fir mein Volk.

—Captain Bel Hal’agh

Foderationsphilosophie ist, wird die Oberste Direktive

nicht immer und auf dieselbe Weise angewandt: In erster
Linie betrifft sie Gesellschaften, die begrenztes oder kein
Wissen Uber andere Welten oder raumfahrende Zivilisationen
besitzen. Dennoch gilt die Direktive auch fir die internen
Angelegenheiten von Vélkern, die sich der Tatsache bewusst
sind, nicht allein im Universum zu sein.

Es gilt die folgende Faustregel bei ihrer Anwendung: Je
enger eine Zivilisation mit der Féderation verbunden ist,
desto hoher ist die Wahrscheinlichkeit, dass Einmischung

in diese Kultur zumindest bis zu einem gewissen Grad
toleriert wird. Die Hauptdirektive gilt beispielsweise in Bezug
auf das Klingonische Reich anders als bei Bajoranern,
Talarianern, Ferengi, Romulanern, dem Dominion oder aber,
zumindest theoretisch, den Borg. Zum Beispiel steht immer
noch zur Debatte, ob die Tatsache, dass Captain Picard

als Uberwacher des Nachfolgeritus fiir den klingonischen
Kanzler fungierte, wirklich eine Verletzung der Hauptdirektive
darstellte. Auch wenn es mildernde Umsténde gab, die mit
einem von Picards Fiihrungsoffizieren zu tun hatten, wird die
Tatsache, dass ein Féderationsoffizier eine Schllsselrolle in
der Entwicklung einer anderen Gesellschaft spielte, sicher
noch fir lange Zeit diskutiert.

Ein aktuelleres Beispiel, das vom Sternenflottenkommando
beobachtet wird, ist Commander Benjamin Siskos
offensichtliche Verbindung zum bajoranischen Volk als
eine Art Prophet oder ,,Abgesandter”. Er verweigerte

diese Rolle lange Zeit, es gab jedoch Vorkommnisse, in
denen Sisko mit den Bajoranern auf eine Art interagierte,
die Uber das hinausgeht, was normalerweise von

einem Sternenflottenoffizier erwartet wird. Es ist wenig
Uberraschend, aber die Hauptdirektive ermutigt Offiziere
nicht gerade dazu, sich als religiése Figur einer Kultur oder
Gesellschaft aufzuspielen.



DIE INTERPRETATION DER HAUPTDIREKTIVE

Captains wird bei jeder Mission und in allen Lagen sehr
groBer Spielraum bei der Interpretation der Hauptdirektive
gewahrt. Alle Sternenflottenoffiziere tragen diese
Verantwortung, die Last der Entscheidung fallt jedoch den
Captains zu, da sie in letzter Instanz fir die Handlungen
aller unter ihrem Kommando verantwortlich sind. Niemand
sonst an Bord hat die Autoritat, wahrend einer Mission die
Hauptdirektive zu interpretieren, wobei der Erste Offizier
einspringt, sollte der Captain verhindert sein.

In den frihen Jahren der Sternenflotte tendierten Captains
dazu, deutlich friilher und schneller zu intervenieren, da sie die
Meinung vertraten, dass sich die Oberste Direktive lediglich
auf noch in der Entwicklung befindliche Vélker bezieht.
Kommandierende Offiziere mischten sich oft ein, wenn die
Zivilisation stagnierte, versklavt wurde oder akuter Gefahr
ausgesetzt war. Captain James T. Kirk ist der berlihmteste
(oder beriichtigtste) Offizier, der diese klassische Denkweise
reprasentierte. Seine Auslegungen der Hauptdirektive sind
bestens dokumentiert und es ist fiir Offiziere der Sternenflotte
ratsam, diese Vorfélle auch heute noch eingehend zu
studieren, selbst wenn Jahrzehnte vergangen sind und die
Galaxis ein ganzlich anderer Ort ist.

Manche Offiziere waren dagegen Ubervorsichtig und stitzten
sich mehr auf eine buchstabengetreue Interpretation der
Direktive als auf ihren Sinn, auch wenn dies zu erheblichen
Verlusten von Leben oder zur Ausléschung ganzer Spezies
fihrte. In der Praxis gilt die Hauptdirektive nur in bestimmten
Umsténden und nur fur bestimmte Zivilisationen. Fir andere
Situationen und Kulturen ist sie nur am Rande relevant oder
sogar gar nicht. Schon viele Captains mussten sich damit
auseinandersetzen, welche Auslegung nun gerade zutrifft,
und sie waren nicht die Letzten.

Auch wenn die Sternenflotte die Hauptdirektive sowie das
Reglement rund um ihre Interpretation und Anwendung
zwangsléufig und konsequent aufrecht erhalten muss, dirfen
Captains niemals vergessen, dass die Art und Weise, wie sie
diese umsetzen, von ihren persénlichen Uberzeugungen und
ihren Werten beeinflusst wird. Die Oberste Direktive wurde
entworfen, um die Sternenflotte davor zu bewahren, sich

in moralische oder rechtliche Wirrungen zu verstricken, die
sie eigentlich nichts angehen. Aber auch die Hauptdirektive
kann und soll unsere Werte nicht ersetzen. Captains werden
nicht nur aufgrund ihrer Fahigkeit ausgewahlt, Befehlen und
den Prinzipien der Féderation zu gehorchen. Sie haben ganz
eigene Gedanken, Meinungen und Wertvorstellungen, die
durch ihre Lebenserfahrungen geformt wurden. Werden sie
mit einer Situation konfrontiert, auf die die Hauptdirektive
angewandt werden muss, sollten Captains ihre personlichen
Ansichten und Ideale als Brenngléser verstehen, durch die
sie die Direktive betrachten — sowohl ihren Wortlaut als auch
in ihren Geist. So kénnen sie eine Losung finden und die
Oberste Direktive anwenden, ohne ihre Kernidee zu zerstdren.

Alle Offiziere in Kommandopositionen wissen, dass sie
irgendwann in eine Situation geraten werden, in der sie sich
mit der Hauptdirektive auseinandersetzen muissen, und sie
alle haben dieselben Bedenken. Sie sind aber nicht die ersten
Sternenflottencaptains, die mit diesen Problemen kampfen,
und werden auch nicht die Letzten sein. Die Direktive stattet

BEWERTUNG DES
ALPHA-QUADRANTEN

AUSZUG AUS EINEM DECHIFFRIERTEN BERICHT DES DOMINION

Von allen Méachten im Alpha-Quadranten erfordert die Féderation
die héchste Aufmerksamkeit. Trotz ihrer sogenannten Hauptdirektive
und ihrem vornehmen Gehabe, die sie auch bei jeder sich bietenden
Gelegenheit demonstrieren, ist die Foderation kaum mehr als

eine opportunistische Expansionsmacht, die sich in ein Gewand
friedvoller Absichten kleidet.

Sie predigen sogar dann die Nichteinmischung in weniger entwickelte
Welten, wahrend sie geheime AuBenposten auf genau diesen Planeten
betreiben — unter dem Vorwand, man wolle die Entwicklung dieser
Gesellschaften ,beobachten®. Sie weigern sich, bei militarischen oder
medizinischen Krisen in die Geschicke von Volkern einzugreifen, die
ihnen niemals begegnet sind. Mitunter bleiben sie gar tatenlos, wenn
ganze Zivilisationen zugrunde gehen, weil sie sich ,,nicht einmischen
durfen“. Fir eine Organisation, die sich fir ihre Anteilnahme riihmt,
lassen sie es reichlich oft zu, dass andere Kulturen ins Elend gestoBen
werden — Volker, die das Dominion im Gegenzug fur ihre Gefolgschaft
sehr viel besser behandelt hétte. Ein kleiner Preis, bedenkt man, was
sie daflr erhalten.

Die Féderation behauptet von sich, stets ehrlich zu sein, die Wahrheit
kénnte aber nicht weiter von der Realitat entfernt sein. Sie sind sogar
noch schlimmere Lugner als die Ferengi — und bei denen weif3 man
zumindest, dass man betrogen wird. Die Fdderation offeriert ihre
utopische Gesellschaft, ihre Industriereplikatoren und ihre friedvollen
Absichten. Was sie jedoch wirklich will, sind ein gréBeres Territorium,
mehr Raumstationen und ein galaxisumfassendes Imperium

—und das in jeder Hinsicht, auBer im Namen. Die Foderation
instrumentierte die Allianz mit den Klingonen und zementierte sie,
indem sie einen ihrer Captains in die Position des Uberwachers

des Nachfolgeritus mandvrierte, der schlieBlich Gowron zum

Kanzler erhob. Ich habe sogar Gerlichte gehdrt, dass sie einen ihrer
sagenumwobenen vulkanischen Botschafter im Geheimen nach
Romulus entsandt haben, um unter dem Deckmantel irgendeiner
Form von Wiedervereinigung der beiden Vélker einen vulkanischen
Putsch der romulanischen Regierung zu arrangieren. Nichts davon
wirft ein gutes Licht auf eine Vélkergemeinschaft, die so vehement
auf Nichteinmischung pocht.

Wenn wir damit fortfahren, weitere VorstdBe in den Alpha-
Quadranten zu unternehmen, dann gehe ich davon aus, dass die
Féderation uns entschlossen bekampfen wird, und das zweifelsohne
in der Absicht, ihre wahre Natur zu verbergen. Sollte sie dies tun,
dann mussen wir es so einrichten, dass die Foderation als die
Tyrannin erkannt wird, die sie ist, auch wenn sie sich weigert, es sich
selbst einzugestehen. Vielleicht ist es Zeit, dass jemand der ach so
edlen Foderation den Spiegel vorhélt und sie zwingt, sich selbst ins
Gesicht zu sehen — bevor wir die Jem’Hadar zur Erde schicken und
ihnen demonstrieren, was es wirklich bedeutet, iber ein Reich zu
herrschen, das einen gesamten Quadranten umspannt.

—Galeb, Vorta-Berater und Gutachter

Kommandierende Offiziere mit erheblicher Macht aus. Sie
mussen bereit sein, die Konsequenzen einer Einmischung

in die Entwicklung einer anderen Kultur oder Spezies zu
akzeptieren und die Mdglichkeit in Betracht ziehen, dass

ihr Eingreifen irreparablen Schaden zur Folge hat. Captains
werden auch daran gemessen, wie ihre Taten ihr Selbstgefiihl
und ihr Gewissen veranderten.
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I MENSCHLICHE ANATONIE $-42

SERRATUS ANTERIOR OLFAKTORISCHER APPARAT
0BLIGUUS EXTERNUS ABDOMINIS TUNGE
SEITLICHER PATIENTENSCAN HINTERER PATIENTENSCAN
FRONTALLAPPEN OLFAKTORISCHE UND REZEPTIVE AREALE
VASKULARE VERSORGUN DES GEHIRNS VERBINDUNGSPUNKT NERVENSTAMM
PARIETALLAPPEN TEMPORALLAPPEN
OCCIPITALLAPPEN GLUTEUS MEDIUS
LANGE UND KURZE ASSOZIATIONSFASER FRONTALE POLARNERVEN
VISUELLE REZEPTOREN SULCUS CALCARINLS

RECTUS ABDOMINUS
LUMBALE NERVEN WIRBELSAULE
QUADRICEPS, BICEPS, SERRATUS ANTERIOR BRUSTWIRBEL

LENDENWIRBEL
PECTORALIS MAJOR KREUZBEIN
BRACHIORADIALIS STESSBEIN
MUSCULUS SARTORIUS NERVENSYSTEME
LYMPHSYSTEM TERVIKALE SPINALNERUEN
SAKRALE SPINALNERVEN, LUMBALE NERVEN FEMORALARTERIE
RUCKENMAR, THORAKALE SPINALNERVEN MITTLERE HIRNSCHLAGADER

AUSNAHMEN VON DER HAUPTDIREKTIVE DIE OBERSTE TEMPORALE DIREKTIVE

Es gibt viele anerkannte Ausnahmen zur Obersten Direktive,
die allerdings die Notwendigkeit dieser Regel nicht mindert.
Captains und ihre Crews sind verpflichtet, immer den Weg der
geringsten Einmischungen zu wahlen, sollte ein Eingriff doch
einmal berechtigt oder sogar gewiinscht sein. Am haufigsten
kommt das vor, wenn die Zivilisation in irgendeiner Weise
durch die Intervention der Sternenflotte auf die AuBenwelt
aufmerksam gemacht, von ihr beeinflusst oder kontaminiert
wurde, sei es nun vorsétzlich oder nicht. Jeder Versuch, diese
Kontaminierung zu reduzieren oder gar riickgangig zu machen,
darf keinen noch gréBeren Schaden erzeugen oder zu weiteren
Eingriffen fihren. Andere Beispiele schlieBen mit ein:

@ Der fraglichen Zivilisation ist die Existenz der Féderation
bereits bewusst.

@ Angehdrige der Zivilisation kommunizieren mit oder
attackieren Birger oder Raumschiffe der Féderation.

@ Ein allgemeines planetares Notfallsignal wurde
ausgesandt.

@ Die Foéderation unterhalt aktuell irgendeine Form
diplomatischen Kontakts mit der fraglichen
Zivilisation, beispielsweise ein Handelsabkommen, ein
Nichtangriffspakt oder handelt gerade einen solchen
Vertrag aus.

@& Die fragliche Zivilisation wurde im Vorfeld bereits
durch Foéderationsangehdrige oder eine andere, nicht
der Foderation zugehdrige, aber warpfahige Spezies
kontaminiert (wie die Ferengi, Cardassianer, Klingonen
oder Romulaner).

@& Die Befolgung authentischer Befehle des
Fdderationsprasidenten, des Fdderationsrats oder der
Vereinigten Stabschefs der Sternenflotte.

@3 KAPITEL 02 R —"

Diese mit der Hauptdirektive verwandte Vorschrift betrifft
Sternenflottenoffiziere, die entweder unbeabsichtigt oder
beabsichtigt Reisen in die Vergangenheit unternehmen. Die
Oberste Temporale Direkte verbietet es, in geschichtliche
Ereignisse einzugreifen, die die Zukunft oder Gegenwart der
Zeitreisenden beeintrachtigen konnten. Diese Vorschrift erfordert
auch, dass Offiziere keine Informationen Uber zukinftige
Geschehnisse an Personen aus der Vergangenheit weitergeben.
Offizieren ist ebenfalls untersagt, in der Vergangenheit ihr eigene,
fortschrittliche Technologie zur Lésung von Problemen oder
auch nur aus Bequemlichkeit zu nutzen.

VERSTOSSE GEGEN DIE HAUPTDIREKTIVE

Wenn Offiziere gegen die Hauptdirektive oder die Oberste
Temporale Direktive verstoBen, sei es vorsétzlich oder nicht,
mussen sie zu ihrer Rechtfertigung einen detaillierten Bericht
anfertigen und ihre Beweggriinde darlegen. Captains miissen sich
vor einem Untersuchungsausschuss oder vor dem Militérgericht
gemeinsam mit den Offizieren, die an der Verletzung der
Hauptdirektive beteiligt waren, verantworten. Captains missen
auch Berichte und Begriindungen vorlegen, warum sich ihre
Untergebenen zu solchen Handlungen genétigt flhlten.

Die Strafen fur VerstéBe gegen die Hauptdirektive sind
beinahe so vielfaltig wie die mdglichen Interpretationen der
Direktive selbst und Ublicherweise situationsbezogen. In
Féllen, in denen Offiziere fest entschlossen waren, im besten
Interesse der betreffenden Zivilisation und der Féderation

zu handeln, und die potenzielle Kontamination eliminiert

oder minimiert wurde, mag nichts weiter geschehen als ein
symbolischer Schlag auf die Finger. In anderen Fallen werden
die Offiziere formell gerligt, versetzt (meistens auf ein weniger
wiinschenswerter Posten), degradiert, fiir einen bestimmten
Zeitraum inhaftiert, mtssen Arbeitsdienst in einer Strafkolonie
der Fdderation leisten oder werden unehrenhaft aus der
Sternenflotte entlassen. In wirklich auBerordentlichen Fallen
kann sogar eine lebenslange Inhaftierung verhangt werden.



. DIE KOMMANDO-ABTEILUNG

R SUCHE NACH N

Wie bereits zuvor erwéhnt, starten die meisten
Commander und Captains der Sternenflotte schon auf der
Sternenflottenakademie ihre Laufbahn in der Kommando-
Abteilung. Die ersten Jahre auf der Akademie sind
akribisch darauf ausgerichtet, Ausbilder in die Lage zu
versetzen, den Bereich zu ermitteln, in den die zukiinftigen
Offiziere ,gehoren“. Diese Verfahrensweisen und Kurse
werden regelméaBig auf den neusten Stand gebracht und
optimiert. Deshalb kann die Akademie schon im ersten
Jahr die zukiinftige Abteilung ihrer Kadetten mit einer
Wahrscheinlichkeit von 85 Prozent vorhersagen.

Selbst mit dieser bemerkenswerten Bilanz ist die
Sternenflottenakademie nicht perfekt und nicht immer

lasst sich so exakt bestimmen, welche Kadetten wirklich

in ihrem Bereich aufbliihen werden, aber das ist auch nicht
notwendigerweise die Aufgabe der Akademie. Sie legt nur

die Grundlagen flr eine Laufbahn in der Sternenflotte und
wahlt nicht ihre spatere Karriere aus. Alle Kadetten erhalten
zunéchst eine breitgefacherte interdisziplindre Ausbildung und
werden erst danach in einer bestimmten Abteilung ausgebildet,

DIE STERNENFLOTTENAKADEMIE
UND DIE KOMMANDO-ABTEILUNG

basierend auf ihren Leistungen und Erfahrungen im ersten
Jahr. Kadetten wechseln wahrend ihres ersten oder zweiten
Jahrs an der Akademie recht oft die Abteilung, seltener

auch noch im dritten Jahr, aber kaum einmal im vierten (von
auBergewohnlichen Einzelféllen abgesehen). Wenn Kadetten ihr
letztes Jahr an der Akademie beginnen, sollten sie ein klares
Versténdnis von der Rolle haben, die sie austiben werden,
wenn sie zu Junior-Offizieren der Sternenflotte ernannt werden.
Spéteren Steuerleuten und Kommandooffizieren ergeht es
dabei nicht anders als ihren Kommilitonen.

In jedem Fall ist die Akademie aber der Ort, wo alles seinen
Anfang nimmt: Talentierte Steuerleute werden im Zuge ihrer
Ausbildung entdeckt und entwickeln sich durch zahllose
Flugstunden und spezialisiertes Training weiter. Féhige
Kommandooffiziere sind deutlich schwerer zu finden,
obwohl Instruktoren groBe Fortschritte dabei gemacht
haben, Kadetten mit bestimmten Herausforderungen zu
konfrontieren. Diese Prifungen sind bewusst so gestaltet,
um Erfahrungen nachzubilden und Reaktionen zu testen, die
fur eine Kommandolaufbahn typisch sind. Manchmal sind es
dann auf einmal die stillen Kadetten hinten im Vorlesungssaal,
die dabei glénzen, und nicht die forschen Kadetten, die sich
sténdig ins Rampenlicht dréangen.

EINE VERSCHWENDUNG VON SPIONAGETATIGKEIT

Gul Darale,

ABGEFANGENES KOMMUNIQUE DES OBSIDIANISCHEN ORDENS

ich kann Ihnen nicht sagen, wie enttduscht ich von Agent Yulis*
Bericht Uber die Sternenflottenakademie bin. In Anbetracht der
Ressourcen, die wir investiert haben, um seine Erscheinung zu
verandern, ihn ins Sternenflottenkommando einzuschleusen
und dann dabei zu unterstltzen, in die Ausbildungsdatenbank
der Akademie einzudringen, ist das Material, das er vor seinem
Verschwinden sammeln konnte, geradezu lacherlich.

Sein Bericht besteht zum GroBteil aus Unterlagen, die uns bereits
bekannt waren. Unsere Analytiker waren aber vor allem auf das
Datenpaket gespannt, das die fragmentarische Aufzeichnung eines
wichtigen Trainingsprogramms der Sternenflotte beinhaltet: Eine
Ubung mit einem Frachter mit Namen Koba Mar, oder so dhnlich.
Wir erwarteten, dass uns dieses Szenario einen Einblick darin
liefert, wie die Sternenflotte ihre Offiziere auf das &rgerlich hohe
Kompetenzniveau bringt, mit dem unsere Kameraden aus dem
Militar so oft konfrontiert werden und mit dem sie kaum mithalten
kénnen.

Wir fanden jedoch nichts von Wert. Das Szenario, soweit
unsere Analytiker es aus den bruchsttickhaften Daten
rekonstruieren konnten, scheint so programmiert zu sein,
dass es nicht gewonnen werden kann — Kadetten verfligen
sicher nicht Uber die Fahigkeiten oder Gerissenheit, um

die Hiirden zu Uberwinden, mit denen sie darin konfrontiert
werden. Ich vermute, dass dieses Szenario eine bewusst
von der Sternenflotte platzierte falsche Fahrte war, um
Infiltratoren hinters Licht zu fiihren. Mein Verdacht wird von
dem Umstand bestéatigt, dass wir von unserem Agenten
wahrend der vorgesehenen letzten drei Termine zur
Rickmeldung nichts mehr gehort haben. Ich denke, er wurde
kompromittiert und stand mit leeren Handen da. Ironisch
ist nur, dass er ausgerechnet dabei versagte, wichtige
Informationen an uns zu Gibermitteln und ein aussichtsloses
Szenario das einzige war, was er liefern konnte.

—Glinn Tebol, Analytiker

o
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KADETTEN DER KOMMANDO-ABTEILUNG

Was die Sternenflotte benétigt, sind gut ausgebildete, fahige
Captains - so einfach ist das. Schiffswerften entwickeln
regelmaBig neue Schiffklassen und Raumschiffe. Und

jedes dieser Schiffe, das ein Raumdock verlasst, braucht
einen Captain auf seiner Briicke. Es gibt viele qualifizierte
Offiziere in der Flotte, die Nachfrage nach guten Captains
und Commandern sinkt dennoch nie. Aus diesem Grund
investiert die Sternenflotte viel Zeit und Muhe in Training

und Ausbildung, um schon zu Beginn ihrer Akademiezeit
genau diese seltenen Personlichkeiten mit dieser besonderen
Veranlagung zu finden - diese ganz spezielle Eigenart, die sie
zu Kommandomaterial macht.

Kommandokadetten missen Uber eine groBe Bandbreite an
Talenten und Fahigkeiten verflgen, und nicht zuletzt auch
Uber ein umfangreiches Verstandnis fiir die verschiedenen
Rollen und Aufgaben an Bord eines Raumschiffs. Es schadet
nicht, wenn Kadetten den Unterschied zwischen einem ODN-
Relais und einem selbstdichtenden Schaftbolzen kennen, und
zudem wissen, wie sie das eine reparieren und das andere
installieren missen. Captains, die nicht nur den Befehl geben
kénnen, eine bestimmte Aufgabe auszufiihren, sondern diese,
wenn noétig, sogar selbst erledigen kénnten, spornen in aller
Regel auch ihre Untergebenen an. Es liegt in unserer Natur,
dass wir lieber denjenigen folgen, die mit gutem Beispiel
vorangehen.

Ein Kommando innezuhaben, bedeutet nicht nur, tber die
mentale Stérke zu verfiigen, jemanden, wenn nétig, in den
sicheren Tod zu schicken. Kommandooffiziere missen in

der Lage sein, sich in einem Gerichtssaal zu behaupten, in
diplomatischen Verhandlungen oder auf dem Schlachtfeld,
sei es zwischen den Sternen oder am Boden. Kommandanten
mussen Taktiker sein, Diplomaten, Vermittler und ein Fels in
der Brandung — und manchmal auch alles gleichzeitig. So
etwas kann niemandem beigebracht werden. Wie trainiert
man auch jemanden darauf, verstandnisvoll oder einfallsreich
zu sein? Bestimmte Fahigkeiten, wie Verhandlungen mit
Geiselnehmern oder korrekte Erstkontaktprozeduren kénnen
erlernt werden, ein Kommando innezuhaben, benétigt
jedoch das gewisse Etwas, das Kadetten und Offiziere der
Kommando-Abteilung von allen anderen abhebt.

Darlber hinaus missen Kommandokadetten in der

Lage sein, die Verantwortung fir ihre Taten und die

Taten ihrer Untergebenen zu Gibernehmen. Sie missen
DisziplinarmaBnahmen oder Strafen fir Verfehlungen
akzeptieren kénnen, die sie nicht unbedingt selbst genehmigt
oder angeregt haben. Ein Captain trégt die Verantwortung

fur die Handlungen seiner oder ihrer Crew — so war es schon
immer und das ist auch der Grund, warum die Befehlskette
Uberhaupt existiert. Junior-Offiziere sind nicht vollkommen
schuldlos, wenn Missgeschicke passieren, ihr Captain muss
sich aber, abhangig von der Schwere des Vorfalls, zumindest
einem Untersuchungsausschuss stellen. Kommandokadetten
mussen in der Lage sein ,,die Schuld auf sich zu nehmen*“. Sie
missen willens und féhig sein, sich und ihre Untergebenen zu
verteidigen.
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KADETTEN DER FLUGKONTROLL-ABTEILUNG

Wissenschaftsoffiziere, Ingenieure, Mediziner und
Sicherheitsleute verfligen allesamt Uber Fertigkeiten, die
erwartbar und recht vorhersehbar sind. Auch Steuerleute

sind recht leicht zu finden: Personen mit nennenswerter
Flugerfahrung oder aber solche, die auBergewodhnliche
Fahigkeiten in Flugsimulatoren oder Trainingsfliigen
demonstrieren. Derartige Kadetten werden Ublicherweise

als zukiinftige Steuerleute vorgemerkt und dazu ermutigt,
erganzende Kurse zu besuchen und zuséatzliche Flugstunden zu
absolvieren. So lasst sich feststellen, ob sie Uber die Reflexe,
den Weitblick und die mathematischen Fahigkeiten verfligen,
um Shuttles oder Raumschiffe zu steuern. Steuerleute sind
weit mehr als nur Piloten: Von ihnen wird erwartet, dass sie

die komplexe Mathematik verstehen, die flr Stellarkartografie,
Astronomie und Astronavigation notwendig ist, und dass sie in
der Lage sind, Warpgeschwindigkeiten und Reisezeiten im Kopf
zu berechnen (Schiffscomputer sind schlieBlich nicht immer
verfligbar). Sie mogen es nicht selbst an die groBe Glocke
héngen, Steuerleute gehdren jedoch mit zu den intelligentesten
Sternenflottenoffizieren. Deshalb wechseln sie oftmals zur
Wissenschaftsabteilung oder umgekehrt.

Die Flugkontrolle ist ein spannender Posten, der zudem
beispielhaft fur die abteilungstibergreifende Natur der
Sternenflotte ist. Dank des modernen Briickendesigns der
Sternenflotte kann jede Konsole so programmiert werden,
dass sie die Rolle jeder anderen Briickenkonsole ausflillen
kann. Nur wenige Kndpfe missen gedriickt werden und

aus der Flugkontrolle wird eine taktische Station oder eine
wissenschaftliche Sensorkontrolle. Umgekehrt kdnnte auch
die taktische Station die Steuerkontrolle Gbernehmen. Im
Verlauf einer breitgefdcherten Mission kénnten Steuerleute
ihre Station fur verschiedenste Aufgaben nutzen, wie
Navigation, Sensoren, Taktik oder Operatives, ohne dabei
die Briickenstation wechseln zu missen. Steuerleute sind
vielleicht die besten fachertibergreifend ausgebildeten
Offiziere der Flotte und statistisch gesehen diejenigen,

die am ehesten nach mehreren Jahren Dienst in eine

andere Abteilung transferiert werden. In der Sternenflotte
existiert eine Art Disparitatskurve innerhalb der Range der
Flugkontrolle: Es gibt viele Ensigns, Lieutenants (junior grade)
und auch einige Lieutenants, die auf diesem Posten dienen,
aber vergleichsweise wenige Lieutenant Commander und so
gut wie keine Commander. Die Flugkontrolle ist oftmals der
erste Posten von Junior-Offizieren, die dabei die Aufgaben
anderer Positionen erlernen und dann zu den entsprechenden
Abteilungen fUr weitere Ausbildung und Erfahrung wechseln.
Danach kehren sie zur Kommando-Abteilung zurlick, um
einen Posten als Erster Offizier zu Gbernehmen und/oder auf
den Posten des Captains hinzuarbeiten.

CHARAKTERPRUFUNGEN

Auch wenn diese Priifung bereits mehr als einhundert Jahre
in Gebrauch ist, sind altbew&hrte Methoden manchmal
immer noch die besten: Der Kobayashi-Maru-Test ist eines
der klassischen Szenarien, das die Akademie gerne flr
Kadetten verwendet, die fur die Kommando-Abteilung in
Frage kommen. NatUrlich kénnen sich alle Kadetten dem Test
unterziehen, am wahrscheinlichsten tun es aber diejenigen,

DER NOVA-STERNEN-
EXPLOSION-TRANSFER

DECHIFFRIERTE NACHRICHT VOM PRIVATEN
KOMMUNIKATIONSSERVER DER KADETTEN

Senior Cadet Vedrak:

Na, also! Gratulation! Ich bin der Erste, der es lhnen sagen darf
— Sie haben es entgegen aller Erwartungen geschafft. Ich dachte
nicht, dass wir einen weiteren tellaritischen Anfihrer der Nova-
Staffel erleben werden, oder vielleicht erst wieder in zehn Jahren.
Sie haben mir das Gegenteil bewiesen und missen wissen, dass
ich sehr stolz auf Sie bin. Ich habe es genossen, in den letzten
sechs Monaten gegen Sie in unserem taktischen Pilotenkurs zu
fliegen, obwohl ich nicht Uberzeugt war, dass Sie den Willen und
den Ehrgeiz haben, es durchzustehen.

Sie haben es aber dennoch geschafft und mir und den Ubrigen
Fluginstruktoren gezeigt, dass es keine ernsthafte Konkurrenz

gab: Es gibt keine anderen Senior Cadet, der sowohl alles aus

den Motoren eines Skimmer herausholt als auch eine Gruppe von
Piloten dazu bringen kann, es ihm genau so nachzutun. Sie sind der
herausragendste Pilot Ihres Jahrgangs, Cadet, und Sie dirfen stolz
auf sich sein.

Ich bedaure es, dass ich Ihnen die Nova-Sternenexplosions-
Brosche nicht personlich Ubergeben kann. Ich wurde auf die Defiant
versetzt und wir mussten so rasch nach DS9 aufbrechen, als hinge
die Zukunft der Féderation davon ab. Sie finden die geheiligte
Christbaumkugel unserer Staffel im Buro der Flugkommandantin,
sicher verwahrt im Safe. Sie kennt den Code.

Auch wenn ich nicht personlich anwesend bin, kénnen Sie sich
bewusst sein, dass Sie diese Auszeichnung verdient haben.

Ich erwarte von lhnen, die Ehre und das Erbe der Nova-Staffel
aufrechtzuerhalten, so gut Sie nur kdnnen, und ich wei3, dass Sie
dieser Herausforderung gewachsen sind. Passen Sie gut auf |hr
Team auf und halten Sie die Augen fiir den Piloten oder die Pilotin
offen, die Sie zu lnrem Nachfolger als Nova-Anfiihrer ernennen
werden. Unsere Tradition ist lang und die Nova-Staffel wird uns alle
Uberdauern. Frieden und klare Himmel fir Sie, mein Freund.

—Ensign Lavar Blackmon, U.S.S. Defiant

die Kommandoverantwortung tibernehmen wollen. Der Test

ist von vorneherein so gestaltet, dass er nicht gewonnen
werden kann. Damit dhnelt er den Charakterprifungen aus den
Trainingsprogrammen fir Briickenoffiziere, die allen Offizieren
an Bord eines Raumschiffs zur Verfligung stehen, die Interesse
daran zeigen, neben ihren anderen Pflichten Aufgaben auf der
Briicke zu Gbernehmen. Diese Szenarien sind so ausgelegt,
dass sie die Testobjekte dazu zwingen, eine kritische Situation
abzuwégen und folgenreiche Entscheidungen zu treffen,

die den Tod von Offizieren oder Freunden zur Folge haben
kénnten. Die meisten Spezies haben den Erhalt von Leben

fest in ihrer Ethik verankert, deshalb nutzt die Akademie eben
diesen Umstand, um zu testen, ob Kommandokandidaten
wirklich verstehen, dass es eines Tages notwendig sein koénnte,
Einzelne flr das Wohl aller zu opfern. Captains werden sich
immer wieder mit Situationen befassen missen, in denen

sie die Macht Uber Leben und Tod in ihren Handen halten,
abhéangig von den Befehlen, die sie erteilen.
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. DIE KOMMANDO-ABTEILUNG

DIE HIERARGHIE AUF EINEM RAUMSCHIFF

Die Befehlskette der Sternenflotte als Ganzes haben

wir bereits besprochen, auf einem Raumschiff endet sie
aber immer beim Captain. Ein Captain ist die hochste
Autoritat an Bord und seine oder ihre Befehle kénnen, von
auBergewdhnlichen Umsténden einmal abgesehen, nicht

widerrufen werden, es sei denn, von Offizieren hoheren Rangs

oder solchen in einer Ubergeordneten Position. Um eine
alte Redewendung von der Erde zu zitieren: Das Ende der
Fahnenstange ist erreicht.

Die erwahnten auBergewdhnlichen Umstande werden wir in
Kiirze besprechen, jetzt lassen Sie uns aber zunachst einmal
die Unterschiede zwischen Allgemeinen Bestimmungen,

Befehlen und Vorschriften diskutieren. Alle drei sind wesentliche

Bestandteile des Diensts in der Sternenflotte und Offiziere der
Kommandoebene miissen vollkommen mit ihnen vertraut sein.

ALLGEMEINE BESTIMMUNGEN

Bei den Allgemeinen Bestimmungen der Sternenflotte
handelt es sich um Regeln und Richtlinien, die eine
Struktur und Orientierung fur Sternenflottenpersonal

Allgemeine Bestimmung 7: Verbietet jegliche Form des
Kontakts mit dem Planeten Talos IV.

Allgemeine Bestimmung 12: Verlangt von Captains und/
oder Besatzungen angemessene Vorkehrungen, wenn sich ein
Raumschiff nahert, mit dem keine Kommunikation hergestellt
wurde oder nicht hergestellt werden kann.

Allgemeine Bestimmung 15: Befasst sich mit dem Prozedere
rund um die Sicherheit von Flaggoffizieren, einschlieBlich der
Notwendigkeit, eine bewaffnete Eskorte bereitzustellen, wenn
ein gefahrlicher oder potenziell geféhrlicher Planet besucht wird.
Allgemeine Bestimmung 104, Sektion C: Diese Vorschrift
fuhrt die Ablaufe auf, die Erste Medizinische Offiziere beachten

KOMMANDOOFFIZIERE
AUF RAUMSCHIFFEN

hinsichtlich der Ausfihrung aller ihrer Erkundungs- und
Verteidigungsmissionen vorgeben. Sie sind die Fundamente,
auf denen die Sternenflotte steht, und bilden die Leitlinie

fur jedes nur denkbare Thema, von Protokollen rund um
Erstkontakte, Uber empfohlene Verhaltensweisen auf einer
Sternenbasis, bis hin zur korrekten Erstellung und Publikation
wissenschaftlicher Studien. Die Hauptdirektive, die bereits
zuvor besprochen wurde, ist die wichtigste und auBerhalb der
Sternenflotte bekannteste Bestimmung, Offiziere missen aber
mit allen diesen Regeln vertraut sein. Wenn man bedenkt,
dass es mehr als einhundert Allgemeine Bestimmungen gibt,
ist das keine Kleinigkeit.

Die Liste der Allgemeinen Bestimmungen mag sehr
umfangreich (und sogar erschdpfend) erscheinen, diese
Regeln sind aber dazu gedacht, dass sie bei allen Missionen
oder Einsatzen eine Hilfe sind. Sie sollen Offiziere ebenso
anleiten wie schiitzen. Auch wenn sich der Alpha-Quadrant
ein wenig kleiner anfihlt als im 23. Jahrhundert - als ein
Raumschiff der Foderation Monate von der nachsten
Raumstation entfernt sein konnte — befinden sich Captains
auch heute noch oft auBerhalb der Reichweite einer
Sternenbasis oder der eines Flaggoffiziers. Wenn dieser Fall
eintritt oder groBer Zeitdruck vorliegt, verlassen sich Captains
auf ihre Auslegung der Allgemeinen Bestimmungen und
interpretieren diese, so gut sie nur kdnnen.

ANDERE ALLGEMEINE BESTIMMUNGEN UND DIREKTIVEN

Abgesehen von der Hauptdirektive, der Allgemeinen Bestimmung
1, gibt es auch noch weitere Allgemeine Bestimmungen und
Direktiven, darunter:

mussen, um Kommandierende Offiziere ihres Amts zu
entheben. Die Arzte miissen alles genau dokumentieren
und nachweisen, dass die betreffenden Offiziere mental
oder kérperlich untauglich oder in irgendeiner Weise
auBerstande sind, ihr Kommando innezuhaben. Eine
detaillierte kdérperliche und psychische Untersuchung der
Offiziere ist ebenfalls Pflicht.

@& Direktive 010: Etabliert das Protokoll, dass
Sternenflottenpersonal immer versuchen muss, Kontakt
herzustellen und eine gewaltfreie L&sung anzustreben,
bevor eine andere Zivilisation im Kampf konfrontiert wird.

@& Direktive 101: Gewahrt allen Sternenflottenoffizieren
das Recht zu schweigen, sollten sie vor einem
Untersuchungsausschuss stehen oder in einem
Kriegsgericht angeklagt werden.

T
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Es gab bereits zahlreiche Momente, in denen Captains

und Offiziere der Sternenflotte den Geist der Allgemeinen
Bestimmungen angepasst, ignoriert oder verletzt haben,
um ihr Ziel zu erreichen. Auch Sie werden sich ebenfalls
unweigerlich mit Situationen konfrontiert sehen, in der

es keinen einfachen Ausweg und keine Schwarz-Weif3-
Ldsung geben wird, die mit einer schnell zitierbaren
Allgemeinen Bestimmung geldst werden kann. Manchmal
mussen Sie das Regelwerk lediglich als Inspiration fir

das Finden einer eigenen Antwort betrachten und darauf
vorbereitet sein, Ihre Entscheidung vor dem nachfolgenden
Untersuchungsausschuss gut zu begriinden. Verletzungen
der Allgemeinen Bestimmungen resultierten oft in
DisziplinarmaBnahmen, einschlieBlich der Untersuchung
durch einen Ausschuss, Anklage vor dem Kriegsgericht,
Verwarnungen, Degradierungen und in manchen Féllen sogar
Haft in einer Strafanstalt der Féderation.

BEFEHLE

Befehle oder ,standige Befehle” sind die Erwartungen

oder Voraussetzungen, die Captains als Teil ihrer
Flhrungsphilosophie entwickeln und ihrer Besatzung
vermitteln. Befehle kdnnen sich anhand der Anforderungen
von Captain oder Crew verandern oder aufgehoben
werden, zum Beispiel, wenn eine Krise vorbei ist oder sich
die Umsténde geéndert haben. Wéhrend sich Direktiven
und Allgemeine Bestimmungen nur selten dndern, kénnen
sich Befehle oft andern, vor allem, wenn ein Schiff einen
neuen Kommandierenden Offizier erhalt. Captains tendieren
dazu, stédndige Befehle von Posten zu Posten mit sich

zu fUhren, die Liste zu erweitern und anzupassen, wenn

sie aus ihren Erfahrungen lernen. Mit der Zeit legen sie

sich auf genau die Befehle fest, die am besten zu ihrem
Flhrungsstil passen, und die ihnen dabei helfen, Auftrage der
Missionseinsatzplanung und des Sternenflottenkommandos
zu erfillen.

Es ist unmdglich, eine vollstdndige Liste aller denkbaren
Befehle zu erstellen, aber hier sind einige Beispiele, die bei
vielen Captains und Admirélen Ublich sind. Captains sollen
sich ermutigt fUhlen, ihre eigenen Anordnungen zu entwickeln,
wenn sie es flr ndtig halten:

@ Der Captain muss angekundigt werden, wenn er oder sie
die Briicke betritt (,Captain auf der Briicke!”).

@ Bei Einsatzbesprechungen missen alle Offiziere
stehen, bis sie vom Offizier, der die Besprechung leitet,
ausdrucklich dazu aufgefordert werden, Platz zu nehmen.

@ Das Schiff muss vier rotierende Dienstschichten
untererhalten, ausgewiesen als Alpha, Beta, Gamma und
Delta.

@& Wahrend jeder Gamma-Schicht muss eine Ebene-3-
Diagnose aller Bordsysteme durchgefiihrt werden. Die
Ergebnisse werden an die Erste Offizierin bzw. den Ersten
Offizier gesendet, die dem Captain taglich bis 0500 eine
Zusammenfassung vorlegen.

@ Die Briicke muss wahrend aller Schichten voll besetzt
sein.

DIREKTIVEN

In Star Trek Adventures sind Direktiven fir die Spielergruppe ein
Grundsatz, ein Statut oder ein Befehl, dem fir die Mission gefolgt
werden soll. Direktiven gelten als Uberzeugungen, die fir die ganze
Gruppe zur Verfligung stehen und hinzugezogen werden koénnen,
um Entschlossenheit einzusetzen.

Direktiven treten in der Form von Allgemeinen Bestimmungen, Befehlen
oder Vorschriften flr die Besatzung auf, gelten aber nur flr die
jeweilige Mission. Die Spielleitung sollte zu Missionsbeginn alle aktuell
gultigen Direktiven bekanntgeben und sie zu Beginn jeder Spielsitzung
wiederholen, bis die Mission abgeschlossen ist. Die Hauptdirektive ist
immer im Spiel und kann von allen Charakteren in der Sternenflotte fiir
den Einsatz von Entschlossenheit verwendet werden.

BEISPIELE FUR DIREKTIVEN:

@ | egen Sie die Verhandlungen friedlich bei.

@& \Verteidigen Sie die Kolonisten mit allen Mitteln.

@& \ersenden Sie keine unverschlisselten Nachrichten. Alle
Nachrichten missen codiert sein.

VORSCHRIF

Vorschriften umfassen sowohl sémtliche Verfahrensweisen

der Sternenflotte als auch den fiir alle Offiziere geltenden
Verhaltenskodex. Gemeinsam bilden sie die Grundlage fiir den
Dienst in der Sternenflotte. Details wie Standardprozeduren fiir
einen bestimmten Alarmstatus, schiffsweite Systemdiagnosen,
Wartungsablaufe, die Handhabung von Beférderungen und
Versetzungen, wie auch viele andere Details des Lebens in der
Sternenflotte, werden in diesen Vorschriften und Protokollen
genau beschrieben. Die meisten Vorschriften gelten fur

die gesamte Flotte. So sind zum Beispiel die Vorgaben fiir

die korrekte Kalibrierung der Schnittstelle zur Backbord-
Sensorphalanx eines Shuttles Uberall gleich, unabhangig
davon, wo das Shuttle im Einsatz ist. Von Kommandanten auf
Raumschiffen oder Sternenbasen wird erwartet, dass sie ihrer
Besatzung individuelle Erganzungen zu diesen Vorschriften
leicht zugénglich machen. In vielen Fallen finden sich die
Veranderungen, die Kommandanten an den Vorschriften
vornehmen, in ihren standigen Befehlen wieder.

ARBEITSABLAUFE AUF EINEM RAUMSCHIFF

Es gibt viele Vorschriften, die sich mit den Ablaufen auf
einem Raumschiff der Sternenflotte befassen. Hier ist nicht
der Platz, um auf alle einzugehen, deshalb sind nur die
wichtigsten aufgefiihrt und diejenigen, die vermutlich am
relevantesten fur lhre Mission sind.

ALARMSTATUS

Ein Raumschiff oder eine Sternenbasis operiert zu jeder Zeit
unter einem bestimmten Status. Die unterschiedlichen Arten
des Betriebsstatus werden als , Alarmstatus” oder ,,operativer
Modus* bezeichnet:
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0600
0630
0730

0800
0815
1230
1600
1615
1700
1745
1830

1945
2200

@ REISEFLUGMODUS: Die Standardprozedur zu
Friedenszeiten. Die Besatzung geht wahrend ihrer
Dienstschichten ihren regularen Aufgaben nach.

Teile der Waffensysteme sind so eingestellt, dass sie
innerhalb von zwei Minuten einsatzfahig gemacht
werden kénnen und ein einzelnes Shuttle ist startbereit.
Zu jedem Schichtwechsel werden Ebene-4-Diagnosen
fur alle Schlisselsysteme durchgefiihrt, sofern kein
anderslautender sténdiger Befehl erteilt wurde.

@ GELBER ALARM: Ein Zustand erhéhter Aufmerksamkeit
der Besatzung. Gelber Alarm kann durch den
diensthabenden Wachoffizier, den Operationsleiter,
Chefingenieur, Taktischen Offizier oder durch die Leitung
der aktuellen Missionsaktivitat des Schiffs ausgerufen
werden. Es werden umgehend Ebene-4-Diagnosen fur
alle wichtigen Systeme und Subsysteme des Schiffs
durchgefihrt. Warp- und Impulsantrieb werden auf héchste
Betriebsleistung gebracht, sofern das noch nicht der Fall
ist, Verteidigungssysteme und Waffen werden auf erhohte
Bereitschaft gestellt. Alle Fihrungsoffiziere werden Gber
den Status benachrichtig und von Crewmitgliedern, die als
Reserve eingeteilt sind, wird erwartet, dass sie sich fir den
Fall bereithalten, dass sie gebraucht werden.

@ ROTER ALARM: Dieser Status wird bei Notféllen
ausgelost, in Kampfsituationen oder wann immer sich
Schiff oder Besatzung in akuter Gefahr befinden. Das
gesamte Dienstpersonal wird benachrichtigt und muss
sich einsatzbereit machen. Alle Flihrungsoffiziere missen
sich bei ihrem Dienstposten melden. Fir alle kritischen
Systemen (Antriebe, Warpenergie und Waffen) werden
umgehend Ebene-3-Diagnosen durchgefiihrt und Ebene-
4-Diagnosen flr alle anderen Systeme. Systeme mit
niedriger Prioritét (wie wissenschaftliche Experimente und
die Holodecks) werden auf Bereitschaft zurlickgesetzt oder
abgeschaltet. Waffen und Verteidigungssysteme werden auf
volle Einsatzbereitschaft gebracht und die Schilde sofort
aktiviert. Nur Captains, Erste Offiziere und diensthabende
Wachoffiziere durfen Roten Alarm anordnen.

TAGESABLAUF
EINES OFFIZIERS

COMMANDER ROBERT DELACOURTS DREISCHICHTROUTINE

Ende der Schlafphase

Trainingsroutine

Friihstiick mit Lieutenant DeVries und ihren
Untergebenen; Besprechung laufender
wissenschaftlicher Experimente

Wachwechsel

Beginn der Tagschicht

Mittagspause mit Chefingenieur Jenson
Wachwechsel

Ende der Tagschicht

Violinunterricht

Unterweisung von Kadetten in der Turboliftwartung
Abendessen mit den Siegern des Debattierteams der
Mittelstufe

Freizeit

Beginn der Schlafphase
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@ EINDRINGLINGSALARM: Dieser Modus gilt fur alle
bekannt gewordenen oder vermeintlichen Probleme mit
der internen Sicherheit. Die Bewegungsfreiheit nicht
essenzieller Crewmitglieder wird auf ihren aktuellen
Aufenthaltsort beschrankt und nur autorisiertes Personal
erhélt Zugang zu Turbolifts und sensible Bereiche des
Schiffs. An Schllsselpositionen wie der Briicke und dem
Hauptmaschinenraum werden Sicherheitsoffiziere stationiert.
Es wird Deck fur Deck durch das Sicherheitspersonal und
mittels automatisierter Sicherheitstiberprifungen versucht,
die Eindringlinge ausfindig zu machen.

@ MEDIZINISCHER ALARM: Sollte es an Bord zu einem
biologischen Krankheitsausbruch kommen, dann sorgt
dieser Modus dafir, dass séamtliche Crewmitglieder an ihrer
aktuellen Position festgesetzt werden, bis medizinisches
Personal den Ausbruch isolieren kann und die Krise geldst
hat. Dies reduziert die Wahrscheinlichkeit von Ansteckungen
oder die Ausbreitung des Ausbruchs Uber das gesamte
Schiff. Nur Kommandierende Offiziere und Erste Medizinische
Offiziere kdnnen den Medizinischen Alarm ausrufen.

DIE DIENSTSCHICHTEN

Das Standardprozedere der Sternenflotte empfiehlt auf
Raumschiffen und Sternenbasen ein Schichtsystem aus drei
Mal acht Stunden, angelehnt an einen Standardtag der Erde. Die
erste Schicht beginnt um 0001 Uhr und endet um 0800 Uhr, die
zweite geht von 0801 Uhr bis 1600 Uhr und die dritte von 1601
bis 0000 Uhr (Mitternacht). Captains und die Kommandanten
von Sternenbasen verandern jedoch haufig diese Einteilung und
erweitern beispielsweise Beginn und Ende der Schichten um 5
bis 15 Minuten, um dem zum Dienst antretenden Wachpersonal
eine kurze Statusbesprechung zu erméglichen. Captains haben
weitgehende Befugnisse, wenn es um die Festlegung von Start
und Ende von Schichten geht, und geben Anpassungen in Form
von sténdigen Befehlen an ihre Besatzung weiter.

Manche Captains entscheiden sich fir vier Dienstschichten.
Dafir gibt es Vorteile und Nachteile, es kann aber nitzlich
sein, das System zu wechseln, um die Crew auf Zack zu
halten und sie an Verénderungen zu gewdhnen. Dieses
System besteht aus vier Schichten aus jeweils sechs
Stunden, die den Crewmitgliedern groBere Flexibilitat
ermdoglichen, ihnen mehr Zeit fir weiterfiihrende Studien und
andere Pflichten einrdumen, und Ubermiidung vermindert,
da die Offiziere kiirzere Schichten absolvieren. Allerdings
erfordert ein Vierschichtsystem auch in jeder Abteilung

eine ausreichende Anzahl erfahrener Offiziere, um jede

der vier Schichten abzudecken. Fiir kleinere Schiffe und
AuBenposten mag das bedeuten, dass manche Offiziere

am Ende dann doch zwei Schichten pro Tag besetzen, was
Ermudungserscheinungen natirlich eher erhéht als reduziert.

SCHIFFSDIAGNOSEN

Die wichtigen Systeme und Subsysteme der Raumschiffe
und Stationen der Sternenflotte verfligen Uber eine ganze
Reihe eingebauter Diagnoseinstrumente, die wahrend des
Standardbetriebs oder im Alarmstatus genutzt werden. Diese
Instrumente sind in Ebenen unterteilt, wobei jede Ebene

eine andere Stufe der Automatisierung erfordert. Die Art der
gerade verwendeten Diagnose héngt von der Lage und der
verfligbaren Zeit ab. Captains finden sich oft in Situationen
wieder, in denen sie eine oder mehrere Diagnosen fiir die
Schiffssysteme anordnen missen:



@ EBENE 1: Eine Ebene-1-Diagnose ist die griindlichste und
umfangreichste von allen. Sie erfordert normalerweise,
dass die Systeme und Subsysteme, die diagnostiziert
werden sollen, abgeschaltet werden, und kann mehrere
Stunden in Anspruch nehmen. Um sicherzugehen, dass die
Resultate der automatisierten Systeme korrekt sind, muss
ein Team aus Offizieren gemeinsam die Systemdiagnosen
und Mechanismen verifizieren.

EBENE 2: Diese funktioniert ahnlich einer Ebene-1-
Diagnose, ist aber weniger umfangreich und nicht ganz
so verlasslich. Eine Ebene-2-Diagnose benétigt in etwa
die Halfte der Zeit einer Ebene-1-Diagnose. Auch diese
Ebene erfordert die Verifizierung der automatisierten
Diagnosefolgen durch mehrere Mitglieder der Besatzung.
EBENE 3: Diese Stufe ahnelt den Ebenen 1 und

2, erfordert jedoch nur, dass die Diagnose der
Schllsselsysteme und der automatisierten Resultate
durch ein Crewmitglied verifiziert werden. Die
Standardprozeduren setzen eine RichtgroBe von 10

IHR RUCKHALT

Captains sind die Fuhrungspersonen an Bord ihrer
Raumschiffe, werden aber stets von einer Gruppe

weiterer leitender Offiziere unterstitzt: Manche kommen

mit dem Schiff, andere sind handverlesen und werden

aus einer kleinen Gruppe Kandidaten ausgewahlt.

Diese Fuhrungsoffiziere, die bisweilen auch als C-Level-
Offiziere bezeichnet werden (weil sie alle ,,Chefs” sind -
Chefingenieure, Chefarzte, Sicherheitschefs, und so weiter),
leiten die verschiedenen Abteilungen an Bord des Schiffs.
Sie sind da, um die Befehle ihres Captains umzusetzen, ihre
Untergebenen zu flhren und ihre Erfahrungen und Fahigkeiten
zur Verfligung zu stellen, wenn der Captain Unterstiitzung
bei der Entscheidungsfindung benétigt. Die Flhrungsoffiziere
setzen sich zwangslaufig aus sehr vielféltigen Individuen
zusammen. Es ware unklug, wenn ein Captain nicht auf ihren
Rat hort, denn eine Gruppe, die zusammenarbeitet, trifft
bessere Entscheidungen als eine Einzelperson.

Die Befehlskette ist jedoch keine Demokratie. Nur sehr
selten kommt es vor, dass eine Entscheidung durch eine
Abstimmung aller Fuhrungsoffiziere getroffen wird. Die
Sternenflotte setzt Captains nicht als Vorstande eines
Gremiums von Entscheidungstréagern ein. Kommandierende
Offiziere erreichen diese Stellung aufgrund ihrer Fahigkeit,
auch unter schwierigsten Umstanden einen Beschluss zu

Minuten von Beginn bis Abschluss einer Ebene-3-
Diagnose an.

@ EBENE 4: Dies ist ein automatisierter Prozess, der von
einem Crewmitglied ausgeldst oder automatisch durch
den Bordcomputer eingeleitet wird, wenn ein bestimmter
Modus oder Alarmstatus ausgerufen wird. Wird ein
Problem innerhalb eines Systems vermutet, wird eine
Ebene-4-Diagnose durchgefiihrt, die meist innerhalb von
30 Sekunden abgeschlossen ist.

@ EBENE 5: Wie bei der Ebene-4-Diagnose ist dies
ein automatisierter Prozess, der routinemaBig fir
alle wichtigen Schiffssysteme durchgefiihrt wird —
insbesondere bei denen, die regelmaBig und taglich
genutzt werden. Ebene-5-Diagnosen sind in der Regel
innerhalb von 2 Sekunden abgeschlossen. Manche
Operationsmodi und Alarmstatus aktivieren Ebene-5-
Diagnosen automatisch, und viele Captains erlassen
standige Befehle, die regelmaBig Ebene-5-Diagnosen fir
alle wichtigen Schiffssysteme erfordern.

. DIE KOMMANDO-ABTEILUNG

IHRE FUHRUNGSOFFIZIERE
_

treffen. Dies tun sie auf Basis ihrer eigenen Erfahrungen
und der Ratschlédge, Beratung und der Erfahrung aller
Fihrungsoffiziere und ihrer Besatzung. Die Offiziere an
Bord ihres Schiffs kdnnen Vorschlage machen und dem
Kommandieren Offizier die bestmdglichen Einsichten
und Daten zur Verfiigung stellen, letztlich aber wird die
Entscheidung allein vom Captain getroffen.

Die Zeit ist gekommen, um unser Augenmerk auf die
wichtigste Position in der Riege der Fuhrungsoffiziere zu
richten, die bedeutendsten Offiziere an Bord eines Schiffs
nach dem Captain selbst: die Ersten Offiziere.

ERSTER OFFIZIER/ERSTE OFFIZIERIN

Der Erste Offizier, Ausfiihrende Offizier, ,Nummer Eins“ — und
es gibt auch noch weitere Bezeichnungen und Spitznamen

- ist der wichtigste Aktivposten und Verbiindete eines
Kommandanten. Wahrend Captains die grundlegenden
Entscheidungen Uber Schiff und Besatzung treffen und

mit den groBen Themen zu kdmpfen haben, wie die
Interpretation von Befehlen der Sternenflotte, ist es die
Aufgabe der Ersten Offiziere, dafiir zu sorgen, dass Schiff
und Crew mit Hochstleistung funktionieren. Wartungsarbeiten
und personelle Angelegenheiten, Crewbewertungen

und Disziplin sind nur einige der Aufgaben, die Erste
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Offiziere erledigen. Erste Offiziere leiten normalerweise alle
AuBeneinséatze und haben auch dann eine Schlisselrolle

in der Zusammenstellung eines AuBenteams, wenn sie es
nicht selbst anflihren. Dabei hat die Sicherheit des Captains
stets Vorrang: Ein Schiff ohne Captain kann nicht richtig
funktionieren, deshalb achten Erste Offiziere zunéchst auf die
Sicherheit des Captains, als Zweites auf die der Crew und als
Drittes auf die des Schiffs.

Er oder sie ist also der wichtigste Offizier eines Captains und
muss sorgféltig fir diese Rolle ausgewahlt werden. Es kommt
selten vor, dass die Sternenflotte Captains ihre Ersten Offiziere
zuteilt, auch wenn das Sternenflottenkommando oder der
Sektoradmiral Vorschlége machen oder Ratschldge geben kann.

Am Ende ist es aber immer die Entscheidung des Captains selbst.

Abhéngig von der Klasse und GroBe eines Raumschiffs kann der
Captain einen Commander als Ersten Offizier haben, bei kleineren

DIE ROLLE DES ERSTEN

OFFIZIERS PLUS EINS

Sollte Ihre Kampagne auf einem kleinen Schiff stattfinden, oder
aber Ihre Runde hat eine geringe Anzahl an Spielern, dann
kénnen Sie einen Spielercharakter auswahlen, um die Rolle des
Ersten Offiziers oder Ersten Offizierin und gleichzeitig eine andere
Rolle auszuiiben. So kénnte der Posten zum Beispiel mit dem
des Wissenschaftsoffiziers oder Sicherheitschefs kombiniert
werden. Spielercharaktere mit zwei Rollen dirfen nur einen der
beiden Rollenvorteile verwenden (wie auf Seite 127-128 des
Grundregelwerks beschrieben) und nicht beide nutzen.

Sie sind der Captain. Damit sind Sie Kommandant lhres eigenen
Raumschiffs und Anfiihrer oder Anfuhrerin lhrer Crew. Sie sind
verantwortlich flir das Leben und die Taten aller an Bord, ob

nun Sternenflottenoffizier und Zivilist. Sollte jemand unter ihrem
Kommando ein Verbrechen begehen oder Gesetze der Féderation
brechen (oder die einer Nicht-Foderationswelt), missen Sie dafir
geradestehen. lhre Rolle ist herausfordernd und Sie mussen dafur
sorgen, dass die Verantwortung nicht zu einer zu schweren Last
wird.

Die besten Captains der Sternenflotte gehen stets mit gutem
Beispiel voran. Sie haben nicht nur die Pflichten selbst ausgelbt,
die sie ihren Offizieren Ubertragen, sie bringen sich auch aktiv
ein und Ubernehmen persdnlich einige dieser Aufgaben, um zu
zeigen, dass sie bereit sind, alles auch selbst zu erledigen, was
sie anderen befehlen. Manche Captains pflegen einen kollegialen
Umgang mit ihrer Crew, wéhrend andere einen strikteren
Umgangston bevorzugen und sich bemihen, eine gewisse
Distanz zwischen sich und der Besatzung aufrechtzuerhalten.
Die meisten Captains bestehen auf eine ,,Politik der offenen Tur
fur ihren Bereitschaftsraum, auch wenn das fiir manche eher ein
Lippenbekenntnis als Realitét ist.

Als Captain entwickeln Sie lhren eigenen Fiihrungsstil und
finden selbst heraus, was flr Sie am besten funktioniert, um die

Schiffsklassen ist dagegen ein Lieutenant Commander tblich.
Auch wenn es nicht allgemeine Praxis ist und heutzutage nur
noch selten vorkommt, kénnen Erste Offiziere auch parallel die
Rolle eines Abteilungsleiters an Bord ihres Schiffs einnehmen.
Beispielsweise fungierte Lieutenant Commander Spock auf
Kirks Enterprise sowohl als Erster Offizier als auch als Leitender
Wissenschaftsoffizier. Der Arbeitsaufwand fiir einen solchen
Offizier ist umfangreich, mit dem richtigen Kandidaten oder der
richtigen Kandidatin aber durchaus machbar.

Captains, wéhlen Sie lhren Ersten Offizier oder lhre Erste
Offizierin mit groBer Sorgfalt aus! Er oder sie wird die Person
im zentralen Sessel auf der Briicke nicht nur unterstiitzen und
gelegentlich auch herausfordern, es mag sogar — um fiir einen
Moment lang makaber zu sein — notwendig sein, dass der
Erste Offizier den Captain irgendwann einmal ersetzt.

WEITERE FUHRUNGSOFFIZIERE

Nach der Ernennung eines Ersten Offiziers oder einer Ersten
Offizierin erarbeiten Captains mit diesen einen Dienstplan

und die Kommandostruktur ihres Schiffs. Auch wenn die
Kommandostruktur durch die Standards und Allgemeinen
Bestimmungen der Sternenflotte im GroBen und Ganzen
vordefiniert ist, haben Captains eine gewisse Flexibilitat darin,
wem welche Rolle an Bord des Raumschiffs zugewiesen wird.

IWEITER OFFIZIER/ZWEITE OFFIZIERIN

Captains mussen auch einen Zweiten Offizier oder eine
Zweite Offizierin ernennen, die — trotz des Namens —
nach Captain und Erstem Offizier an dritter Stelle der
Kommandohierarchie stehen. Es handelt sich dabei

DER BESTMOGLICHE CAPTAIN, DER SIE SEIN KONNEN

erwlinschten Resultate aus lhrem Schiff und lhrer Crew
herauszukitzeln. Die Sternenflotte erteilt ihren Raumschiffen
und Captains nicht nur einfache Befehle: Sie werden nur
selten einmal eine Routinemission zugeteilt bekommen. Die
Arbeit der Sternenflotte, unter der Fihrung ihrer Captains, ist
sehr herausfordernd und der Missionserfolg lastet allein auf
Ihren Schultern.

Verwenden Sie Zeit darauf, Ihre Besatzung und lhr Schiff
kennenzulernen. Seien Sie bereit, jede Jefferies-Réhre und
jede Leitung lhres Raumschiffs zu erforschen. Lernen Sie
das Knarzen jeder Deckplatte oder das Klicken jedes ODN-
Relais kennen. Fihren Sie Gesprache mit allen Offizieren
unter lhrem Kommando, einschlieBlich der Unteroffiziere

und Zivilisten an Bord, seien es Familien der Sternenflotte
oder zivile Dienstleister der Foderation. Besuchen Sie
weiterfihrende Kurse, wann immer Sie kénnen, nehmen Sie
an Seminaren teil und kultivieren Sie ein paar Hobbys, denen
Sie nachgehen kénnen, wenn Sie sich gerade einmal nicht
ganzlich auf Inr Kommando konzentrieren mussen. Seien Sie
offen, fordern Sie lhre Fihrungsoffiziere auf, sich mit eigenen
Ideen in die aktuelle Mission einzubringen. Bitten Sie lhren
Schiffsarzt oder lhre Schiffsérztin, oder aber Ihren Counselor,
um vertraulichen Rat und Unterstitzung bei den Dingen, die
Sie belasten.

o
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oft um Abteilungsleiter, die nicht der Kommando-
Abteilung angehoren, wie Chefingenieure oder Leitende
Wissenschaftsoffiziere. Captains wird nahegelegt, die
qualifiziertesten und erfahrensten Offiziere zu ernennen.
Einige nutzen den Posten des Zweiten Offiziers auch dazu,
aufstrebende Offiziere zu fordern. Zusétzlich zu ihren
reguldren Pflichten Ubernehmen Zweite Offiziere meist die
dritte Wache in der Standardrotation, was ihnen wahrend
einer Zeit, in der keine Missionsaktivitaten stattfinden,
wertvolle Flihrungserfahrung auf der Briicke einbringt. Auch
wenn sich Herausforderungen und Katastrophen nicht
nach der Uhr richten, ist die dritte Schicht immer eine gute
Gelegenheit, um jungere Offiziere zu férdern.

DIE BEFEHLSKETTE

Sobald eine Zweite Offizierin oder ein Zweiter Offizier

bestimmt wurden, betrachten Captains es als bewahrte Praxis,
standardisierten Regularien der Sternenflotte fir die Befehlskette
des Schiffes zu folgen, auch wenn sie diese manchmal anhand
personlicher Praferenzen und Missionsparametern anpassen.
Captains mit nennenswerter Vergangenheit in den Bereichen
Sicherheit, Taktik oder im Maschinenraum ziehen vielleicht lieber
Trager einer goldenen Uniform solchen mit roten oder blauen
vor, sei es aus Respekt oder Loyalitat, aber das hangt von der
praktischen Umsetzbarkeit ab. Die altgediente Chefingenieurin
ist sicher eine effektivere Wahl als der frischgebackene
Lieutenant aus der Sicherheitsabteilung, unabhangig davon,

wie sehr der Captain seine einstigen Kameraden unter den
Sicherheitsleuten schatzt.

So wie die Befehlskette des gesamten Schiffs von Captains
mit Hilfe ihrer Ersten Offiziere festgelegt wird, werden

die Hierarchien in den einzelnen Abteilungen von den
Abteilungsleitern unter den Flihrungsoffizieren etabliert.
Ublicherweise helfen die Ersten Offiziere dabei, das Personal

effektiv zu verteilen. Gemeinsam arbeiten sie daran, jede
Abteilung und jeden Posten auf dem Schiff so zu besetzen,
dass zu allen Dienstschichten erfahrene Anfihrer und Crew
zur Verfigung stehen.

DIE WEITERENTWICKLUNG IHRER OFFIZIERE

Zusétzlich zu ihren anderen Aufgaben wird von
Kommandierenden Offizieren erwartet und gefordert, fiir

die professionelle Entwicklung der Offiziere unter ihrem
Kommando zu sorgen. Auch wenn Captains ihre Crew nicht
notwendigerweise auf taglicher Basis beobachten und
evaluieren, so wie es die Ersten Offiziere tun, wird von ihnen
erwartet, ausreichend Mdéglichkeiten flr alle an Bord zu schaffen,
damit sie in ihrer Karriere in der Sternenflotte vorankommen.

Sie werden auch ermutigt, sich als Individuen zu entwickeln, die
Hauptaufgabe der Captains ist es aber, ihre Offiziere zu fordern.

Warum? Die Antwort ist simpel: Die Sternenflotte ist eine
kontinuierlich wachsende und sich verandernde Organisation.
Jeden Monat verlassen neue Schiffe die Raumdocks der
Fdderation, Crewmitglieder werden versetzt, setzen sich
zur Ruhe, opfern sich fir die Sache oder gehen an eines
der Myriaden von Ph&nomenen verloren, die ebenfalls zur
Realitat der Erforschung des Kosmos gehdren. Auch wenn
sich die Personalfluktuation innerhalb der Sternenflotte in
Grenzen halt, gibt es sie, und damit auch auf allen Ebenen
eine permanente Nachfrage nach Offizieren, insbesondere
solchen, die eine Befahigung fur den Posten des Captains
oder Ersten Offiziers mitbringen.

Dariiber hinaus hat die Sternenflotte auch einen anhaltenden
Bedarf an scharfsinnigen und féhigen Flaggoffizieren. Alle
Admiréle haben sich Uber Jahrzehnte hinweg durch die



Range hochgearbeitet und jede neue Sternenbasis, jede
weiter ausgedehnte Grenze und jede neue Unterabteilung
des Sternenflottenkommandos bendétigt Admiréle. Wenn
sich aktive Admiréle verlangerte Auszeiten nehmen oder
letzten Endes sogar zur Ruhe setzen, mussen ihre Posten
mit erfahrenen und qualifizierten Flihrungsoffizieren besetzt
werden. Sternenflottenoffiziere mit dem Talent und den
Ambitionen, sich weiterzuentwickeln und konstant zu lernen,
kénnen auf eine lange Laufbahn hoffen. Von Captains wird
erwartet, dass sie ihren Offizieren entlang dieses Wegs nach
oben helfen, wann immer sie kénnen.

DIE VERSETZUNG IN DIE

KOMMANDO-ABTEILUNG

Captains, Erste Offiziere und Abteilungsleiter werden
ermutigt, alle ihre Untergebenen immer wieder daran zu
erinnern, dass die drei Abteilungen der Sternenflotte keine
eingeschworenen Gemeinschaften sind, zu denen man nur
nach schweren Priifungen Zugang erhélt. Es herrscht eine
bemerkenswerte Flexibilitat innerhalb der Sternenflotte, die
es Offizieren ermdglicht, zwischen Abteilungen und Bereichen
mit einem Minimum an Kopfzerbrechen und Burokratie zu
wechseln. Solange Offiziere die Anforderungen fiir eine
andere Position erflillen, sind die Verdienste in der aktuellen
Abteilung unwichtiger als die Fahigkeiten und die Erfahrung,
die sie fur den neuen Posten mitbringen, und ob sie diesen
mit Kompetenz und Leistungsféhigkeit ausfillen kénnen.

F AUSZUG AUS EINEM

Ich muss zugeben, dass heute einer der verwirrendsten Tage war, die
ich bislang unter dem Kommando von Captain MacDougall erlebt habe,
sogar in meiner gesamten bisherigen Karriere in der Sternenflotte.

Ich absolvierte heute das Briickenoffizierstraining und schloss es auch
ab. Obwohl meine gute Freundin Yeoman Bailey davon Uiberzeugt ist,
dass der Captain und die Erste Offizierin zu dem Ergebnis kommen
werden, dass ich den Test erfolgreich absolviert habe, bin ich der
Meinung, dass die Mihe vergebens war — zumindest, wenn ich ihn
anhand der Reaktionen meiner Mitoffiziere im Verlauf des Tests beurteile.

Waéhrend des Tests befasste ich mich mit der Routinerekalibrierung der
Schnittstelle einer Sensorphalanx, als sich ein romulanischer Warbird
vor unserem Bug enttarnte und die Eagle sofort unter Beschuss

nahm. Ich verblieb auf meinem Posten im Maschinenraum, allerdings
wechselte ich meine Bemiihungen von der Sensorrekalibrierung zu
meiner Roter-Alarm-Station, ganz nach Protokoll.

Wahrend der Schlacht erlitt das Schiff strukturellen Schaden an der
Steuerbord-Warpgondel, die eine Reihe Energietransferleitungen
zwischen dem Hauptmaschinenraum und der Warpgondel in
Mitleidenschaft zog. Der Schaden war doch so erheblich, dass

ein kleines Reparaturteam oder zumindest ein fahiger Offizier in

die Jefferies-Rdhren geschickt werden musste, um Reparaturen
durchzufiihren.

Da Chefingenieur Pearson auf der Briicke und damit anderweitig
beschéftigt war, fiel mir die Entscheidung zu, wer mit der Aufgabe
betraut werden sollte. In Anbetracht aller Variablen und den
Fahigkeiten der mir verfigbaren Crew befahl ich Lieutenant Heyden,

Offiziere wechseln von der Flugkontrolle in den
Maschinenraum, von der Sicherheit zur Wissenschaft und
innerhalb jeder anderen Kombination von Abteilungen
und Bereichen, die man sich vorstellen kann. Seit die
Fdderation Wachstum und persénliche Entwicklung in all
ihren Angehorigen anregt, werden Sternenflottenoffiziere
gleichermaBen dazu ermutigt, ihre Fahigkeiten
auszubauen und sich im besten Sinne ihrer Mdglichkeiten
facherlbergreifend zu schulen.

Um diese Hingabe zum Lernen und interdisziplindren
Training innerhalb der Crew zu férdern, sollten Captains

mit gutem Beispiel vorangehen und sich auch an Aufgaben
beteiligen, die normalerweise nicht so typisch fur ihren
Posten sind. Captains kénnen Trainingsseminare zu

einer groBen Bandbreite an Themen abhalten und sollten
qualifizierte Offiziere ebenfalls dazu ermutigen, dasselbe

zu tun. Auch freundschaftliche Konkurrenz zwischen
verschiedenen Abteilungen oder unterschiedlichen
Dienstschichten zu animieren, kann sehr hilfreich sein.

Alle Kommandanten sollten von ihren Offizieren kreative
L&sungen zu den seltsamen Problemen einfordern, mit
denen sie sich konfrontiert sehen. Schichten sollten rotieren
und Captains die diensthabenden Offiziere gelegentlich mit
stichprobenhaften Kontrollen Giberraschen oder mit Szenarien,
die ihre Fahigkeit testen, als funktionslbergreifendes Team
zu agieren. Offiziere, die dabei die gréBte Effektivitat und
Flexibilitdt an den Tag legen, sollten von den Captains fiir
eine mogliche Beférderung oder den Transfer in andere
Abteilungen ins Auge gefasst werden.

PERSONLICHEN LOGBUCH

LIEUTENANT SAKETH, U.8.3. EAGLE

einen Werkzeugkasten und einen Versiegeler zu nehmen

und den Schaden zu reparieren. Ich berechnete seine
Erfolgswahrscheinlichkeit auf 97 Prozent, schéatzte aber auch
die Wahrscheinlichkeit, dass er die Strahlungsvergiftung
Uberleben wiirde, auf weniger als 12 Prozent ein.

In weiser Voraussicht teilte ich diese Prozentwerte nicht mit
dem Lieutenant. Ich habe festgestellt, dass es manche Spezies
nicht mégen, an ihre eigene Sterblichkeit erinnert zu werden.
Unabhangig davon war es die logische Wahl und ich befahl ihm,
die nétigen Reparaturen umgehend durchzuflhren.

Ich muss ihm zugutegehalten, dass er die Reparaturen wie
vorgesehen abschloss. So wie es ebenfalls zu erwarten

war, verstarb er nach erfolgter Reparatur. Der Verlust seiner
Expertise, héatte es sich um eine tatséchliche Krise gehandelt,
ware im Maschinenraum und im ganzen Schiff deutlich splrbar
gewesen.

Als ich diese Gedankengédnge mit meinen Kameraden in der
Kantine teilte, bedachte man mich mit langen Blicken und
enttduschten Gesichtern. Ich erkundigte mich bei Lieutenant
Baker nach dieser unerwarteten Reaktion, doch sie murmelte
lediglich etwas tber mangelndes Mitgefiihl.

Ich bin noch nicht dahintergekommen, welche Rolle Mitgefuhl
in Kommandoentscheidungen spielen soll, wenn es um Leben
oder Tod geht. Vielleicht frage ich, nachdem ich die Ergebnisse
meiner Auswertung erhalten habe, die Erste Offizierin nach ihrer
Meinung.
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CHARAKTERE IN DER KOMMANDO-ABTEILUNG
DIE KOMMANDOAUSBILDUNG

,ES GEHORT ZU DEN AUFGABEN EINES CAPTAINS, ZU WISSEN, WANN MAN LACHELT. WEIL MAN DIE TRUPPEN GLUCKLICH
MACHEN MUSS, AUCH WENN ES DAS LETZTE AUF DER WELT IST, WAS MAN TUN WILL. DENN ES SIND DIE EIGENEN TRUPPEN
UND SIE TRAGEN DIE VERANTWORTUNG FUR SIE." — BENJAMIN SISKO

DIE BUIRDE DES KOMMANDOS

Ein Kommando innezuhaben ist eine untrennbare
Vermischung aus Privileg und Verantwortung. Offizieren, die
Kommandoverantwortung tragen, wird ein betrachtlicherer
Spielraum fur ihre Handlungen, Entscheidungen und
Vorgehensweisen bei der Ausfihrung ihrer Missionen
eingerdumt. Doch diese Freiheit ist gebunden an die
Verpflichtung, als angemessener Repréasentant der
Sternenflotte und der Vereinten Fdderation der Planeten zu
agieren, und an die Verpflichtungen gegentber ihrem Schiff
und seiner Besatzung. Das ist weder eine leichte Birde noch
ein leichtfertig vergebenes Privileg.

Charaktere mit einer hohen Kommando-Disziplin sind mit dieser
Dichotomie wohl vertraut und haben sie in ihrer Vergangenheit
ebenso eingehend studiert wie die Missionen von Archer, Kirk
und all den anderen bedeutenden Captains der Sternenflotte.
Sie verstehen daher die Birden und Herausforderungen, die mit
dem Kommando uber ein Raumschiff einhergehen.

Ein Kommando innezuhaben ist nicht einfach nur eine

Sache der Fiihrung. Entschlossenheit und Besonnenheit

sind fur alle Sternenflottenoffiziere niitzlich, angefangen

beim Sicherheitsoffizier, der eine Taktik ersinnt, bis hin zur
Medizinischen Offizierin, die ihre Patienten berdt. Kommando
ist wichtig fur Charaktere, die andere lberreden oder
iberzeugen oder Uberredungsversuchen widerstehen wollen.
Kommandooffiziere wissen, dass erst die Meisterschaft Gber
einen selbst sie beféhigt, andere zu fihren.

FLAGGOFFIZIERSRANGE

Der héchste Rang, den ein Spielercharakter erreichen kann,

ist der des Captains, doch es besteht grundséatzlich die
Méglichkeit fir erfahrene Kommandooffiziere, zu wachsen

und sich noch weiter zu entwickeln. Einige Captains, die der
Sternenflotte beitraten, um zu entdecken, Grenzen zu versetzen
und Raumschiffe zu kommandieren, empfinden die Vorstellung,
an einem Schreibtisch im Sternenflottenhauptquartier zu enden,
als auBerordentlich frustrierend. Sie sehen die Admiralitat als
gleichbedeutend mit dem Ruhestand an.

Doch das ist nicht korrekt: Viele Admirale kommen direkt
von der Front und befassen sich mit den machiavellistischen
Zugen in der Flottenpolitik. Fur manche sind die
Anforderungen an die Admiralitat und ihr Personal ebenso
reizvoll wie das Kommando eines Raumschiffs in den
unendlichen Weiten des Universums.

DIE ADMIRALITAT

Eine Admiralskampagne unterscheidet sich in einigen
Punkten von einer typischen Kampagne, wie sie im Star
Trek Adventures-Grundregelwerk beschrieben wird. Der
offensichtlichste Unterschied besteht darin, dass der
befehlshabende Offizier kein Captain ist, sondern ein Admiral
mit génzlich anderen Zustandigkeiten.

Es ist nicht Ublich, dass zwei Admiréle die gleichen
Pflichten haben. In Friedenszeiten Gberwacht ein Admiral
die Aktivitaten in einer bestimmten Region des Alls,
beaufsichtigt Flottenverb&nde oder beschaftigt sich mit
einem speziellen Einsatzgebiet. Vice Admiral (spater Fleet
Admiral) Alynna Nechayev beispielsweise koordinierte in
den 60er und friihen 70er Jahren des 23. Jahrhunderts die
Aktivitdten der Sternenflotte entlang der cardassianischen
Grenze. Die Zusténdigkeiten verandern sich jedoch mit der
Zeit, da Admirédle von den Stabschefs der Sternenflotte alle
paar Jahre anderen Regionen, Verbanden oder Ressorts
zugewiesen werden. Die Stabschefs miissen dabei immer
die Gesamtsituation im Blick haben, hangen von ihren
Entscheidungen doch Trillionen von Leben ab.

RANGE IN DER ADMIRALITAT

Es gibt vier verschiedene Rénge in der Admiralitat, die im
Folgenden aufgefiihrt werden. Die korrekte Anrede fir alle
diese Rénge ist ,Admiral“.

@ REAR ADMIRAL: Der Begriff des Rear Admiral
entstammt der Tradition der britischen Marine. Damals
wurde eine groBe Flotte von drei Admirals angeflihrt: Der
verantwortliche Admiral Giberwachte alles vom Zentrum
der Flotte aus, ein zweiter — der Vice Admiral — fuhr an der
Spitze der Flotte und der dienstjiingste — der Rear Admiral
— an ihrem Ende. Diese Organisationsform ist zwar schon
seit Jahrhunderten Uberholt, die Namen sind aber immer
noch in Verwendung. Rear Admiral ist der unterste der
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Admiralsrdnge und im 24. Jahrhundert wird er zudem
noch in Rear Admiral (Lower Half) und Rear Admiral
(Upper Half) unterteilt.

@ VICE ADMIRAL: Vice Admirals haben Ublicherweise das
Kommando Uber eine gréBere Anzahl von Raumschiffen
oder die Aufsicht liber mehrere Sektoren. Manchmal miissen
sie aber auch die Aktivitaten einer gesamten Konfliktregion
Uberwachen, wie beispielsweise die romulanische Neutrale
Zone oder die cardassianische Entmilitarisierte Zone. Dies
gilt ganz besonders in Zeiten der Unruhe oder wenn sich
Krisen anbahnen. Ab dem Vice Admiral und aufwérts wiegen
personliche Erfahrung und Expertise in der Regel héher als
der Rang an sich. Die Sternenflotte verteilt Kommandos
an Vice Admirals, Admirals und selbst an Fleet Admirals
eher danach, wer gerade verfligbar ist, sowie anhand der
anstehenden Situation.

@ ADMIRAL: Admirals haben eine groBere Autoritat
und tragen mehr Verantwortung als Vice Admirals,
obwohl sie in der Praxis dhnlich eingesetzt werden.

Eine groBe Anzahl Admirals dient hauptséachlich in
Verwaltungspositionen.

@ FLEET ADMIRAL: Die Fleet Admirals sind das oberste
Ende der Kommandokette. Sie tragen die meiste
Verantwortung und haben die groBte Autoritét. Auch sie
dienen am ehesten in Verwaltungspositionen innerhalb
des Sternenflottenkommandos und nur wenige von ihnen
sind im aktiven Einsatz im Feld zu finden.

MISSIONEN FUR ADMIRALE

Das Kommando Uber Geschwader, Flotten oder die gesamten
Aktivitaten der Sternenflotte in einer bestimmten Region des
Weltraums ist ein umfangreicher Aufgabenbereich fur einen
Offizier der Admiralitdt und genau das zeichnet diese Laufbahn
aus. Zwischen den unten beschriebenen Missionen gibt es
groBe Gemeinsamkeiten und man kann sie manchmal nur
schwer voneinander trennen, doch sie sind ein guter Anfang fur
die Bestimmung der Rolle und Zusténdigkeit eines Admirals.

@ GESCHWADERKOMMANDO: Diesen Admirélen
unterstehen mehrere Schiffe, die wiederum von ihren
Captains kommandiert werden, es sind aber die
Admiréle, die Uber die Missionen entscheiden. Im Verlauf
von Missionen, in denen gleiche oder komplementére
Schiffstypen zum Einsatz kommen, bestimmen die
Admirale ein Flaggschiff und Gberwachen die Aktivitdten
von der Briicke dieses Schiffs oder einem anderen
Kommandozentrum aus. Es kann aber auch sein, dass
verschiedene Schiffe verschiedene zusammenhangende
Missionen Ubernehmen und die Admiréle Uberwachen die
Aktivitaten von der nachstgelegenen Sternenbasis oder
dem Raumschiff aus, das ihre Aufmerksamkeit am meisten
benétigt. Diese Gruppe kann an einem bestimmten Ort als
eine Einheit eingesetzt werden, um sich einer bestimmten
Aufgabe zu widmen, das Gebiet zu erkunden oder bei
bestimmten Aktivitdten Unterstltzung zu leisten.

@ REGIONALKOMMANDO: Diese Admirdle kommandieren
die Operationen der Sternenflotte in einer bestimmten
Region des Weltraums und befassen sich mit den
Alliierten und neutralen Parteien innerhalb dieses
Einsatzgebiets. Dafur steht den Admirélen eine feste Anzahl
von Raumschiffen zur Verfiigung, doch fur bestimmte
Operationen kénnen sie auch zusatzliche Streitkrafte
anfordern. Die Sternenflotte verfiigt Uber zahlreiche Schiffe,
die weitestgehend unabhangig voneinander agieren und

als Unterstiitzung von Admirdlen angefordert werden
kénnen. Admiréle mit einem Regionalkommando operieren
von groBen Sternenbasen aus, die ihnen entweder direkt
unterstehen oder von einer eigenen Crew geleitet werden.
Die Admiréle kénnen aber jederzeit ihr Kommando auf ein
Schiff verlegen, wenn es notwendig werden sollte.

@ OPERATIVES KOMMANDO: Diese Admiréle sind
verantwortlich fir militarische, diplomatische,
wissenschaftliche und technische Einsatze sowie fir
geheimdienstliche oder Erkundungsmissionen. Dafir
kdnnen sie individuelle Schiffe und Personal hinzuziehen,
falls nétig. Diese Art von Admirélen sind ausgewiesene
Experten und kommandiert in der Regel nur ein Schiff
oder ein kleines Geschwader, wechselt aber auch auf
andere Schiffe, wenn es die Situation erfordert. Ein
solches Kommando ist eher untypisch, da nur wenige
Admirale Uber die von der Sternenflotte anerkannten
Qualifikationen fir eine solche Position verfligen.

DIE ADMIRALSKAMPAGNE IM SPIEL

Admiralskampagnen bieten eine ganzlich andere Erfahrung als
die von Raumschiffen oder Sternenbasen. Admirale missen auf
die weiterreichenden Auswirkungen von Missionen schauen, die
Uber ihre eigene Verantwortung gegeniiber inrem Schiff, ihrer
Crew und der Austibung ihrer Pflicht hinausgehen. Sie kommen
nur in brisanten Situationen zum Einsatz, in denen es keine
einfachen Antworten auf die aufkommenden Fragen gibt.

Die Admiralskampagne konzentriert sich im Spiel mehr auf

die Politik in der Galaxie als es normale Kampagnen tun. Fir
manche Spieler ist das genau das Richtige, fur andere eher nicht.
Auch wenn eigentlich alle Sternenflottenoffiziere grundsétzlich
diplomatisch auftreten sollten, sind es zumeist die Admirale, die
sich mit den Auswirkungen dieser Entscheidungen befassen.

IWISCHEN
GAPTAIN UND ADMIRAL

Aufgrund von Traditionen und administrativen Anforderungen gibt
es zwei weitere Range zwischen dem Captain, dem héchsten Rang
auf einem Schiff, und den Admiralsrangen:

COMMODORE

Der Rang des Commodore ist eine Zwischenstufe zwischen

Captain und Admiral. Diese Offiziere sind offiziell Teil des
Sternenflottenkommandos und verantwortlich fir mehrere Schiffe,
doch anders als bei der Admiralitat liegen ihre Aufgabenbereiche

im Feld. Ab dem friihen 24. Jahrhundert findet der Rang des
Commodore weniger Verwendung und féhige Offiziere werden
oftmals direkt in den Rang eines Rear Admiral (Lower Half) beférdert.

FLEET CAPTAIN

In einigen Fallen erhalten Captains, die als Adjutanten oder
Stabschefs einem Admiral zugewiesen werden, eine Beférderung
zum Fleet Captain. Christopher Pike erhielt diese Ehre nach seinem
Kommando auf der Enterprise und auch Garth von Izar war ein
Fleet Captain, bevor er dem Wahnsinn verfiel. Dieser Rang erkennt
die hohere Verantwortung eines Offiziers an und gewahrt ihnen
Einblick in geheimdienstliche Informationen, der normalen Offizieren
normalerweise nicht zusteht.
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Die genaue Auslegung einer Admiralskampagne hangt von den
Umstanden ab. Wird beispielsweise im 24. Jahrhundert und im
Grenzgebiet zu den Cardassianern gespielt, dann drehen sich
die Missionen um die angespannte diplomatische Lage und
mitunter auch Kriegsfiihrung gegen die Union, wéhrend es im
klingonischen Grenzbereich nach der Khitomer-Vereinbarung
eher um Friedens- und Handelsbeziehungen geht. Dennoch
gibt es &hnliche Elemente.

DIE CHARAKTERE

Die Admiralskampagne dreht sich um den Admiral, so

wie sich eine Kampagne auf einem Raumschiff oder einer
Sternenbasis um den Captain dreht. Admirdle missen aber
nicht unbedingt Spielercharaktere sein. Sie kdnnen auch
von der Spielleitung als NSCs gefiihrt werden, wobei die
Entscheidungsfindung und deren Umsetzung dann in erster
Linie in den Handen der Hauptcharaktere liegen, die als
Flhrungsoffiziere des Admirals auftreten.

Unabhéngig davon, wie der Admiral gespielt wird, verkérpern
die Ubrigen Hauptcharaktere dessen Stab, Offiziere seines
Schiffs oder Basis oder aber sonstige Besatzungsmitglieder
auf Schiffen, Einrichtungen oder Gruppierungen unter dem
Kommando des Admirals. Das kann darin resultieren, dass
die Hauptcharaktere keinen direkten Bezug zueinander
haben, weil sie auf verschiedenen Schiffen dienen.

Um diesen Umstand auszugleichen, gewahrt die
Admiralskampagne Zugriff auf mehr Verfigbare Crew als
es bei einem einzigen Schiff Ublich wére. Dies wird spater
genauer erklart.

Den Charakteren stehen die folgenden Rollen zur Verfigung,
zusatzlich zu denen, die bereits im Grundregelwerk aufgefihrt
sind. Normale Rollen kénnen in der Spielrunde auch mehrfach

vorkommen, sofern die Charaktere auf unterschiedlichen
Schiffen oder Sternenbasen dienen. Die Runde kann auch
mehrere Kommandierende Offiziere umfassen, solange jeder
ein anderes Raumschiff kommandiert (die normalen Rollenboni
beziehen sich dabei immer nur auf die eigene Besatzung

und das eigene Schiff). Wenn Nebencharaktere eingefiihrt
werden, dann kdnnen diese jeder freien Position auf ihnrem
Schiff oder ihrer Sternenbasis zugewiesen werden. Eine als
Nebencharakter erschaffene Chefingenieurin kdnnte also jedem
Schiff unter dem Kommando des Admirals zugeteilt werden.

@ ADMIRAL: Nur Flaggoffiziere. In einer Admiralskampagne
muss sich in der Gruppe ein Admiral befinden
(zumindest als NSC). Wéhlen Sie drei zusétzliche
Fokusse, die Expertise oder Zustdndigkeiten des
Admirals widerspiegeln. Zu Beginn jeder Mission wéhlen
Sie einen dieser drei Fokusse aus, den dann jeder
Hauptcharakter als weiteren Fokus fiir diese Mission
erhélt. Dies représentiert zusétzliche Unterweisungen und
Einsatzbesprechungen durch Sie.

@ ADJUTANT/-IN: Nur Kommando-Abteilung. Ein Adjutant
muss mindestens den Rang eines Lieutenant Commander
haben. Ein Adjutant bzw. eine Adjutantin ist der engste
Berater und Assistent eines Admirals. Er oder sie
unterstitzt einen Flaggoffizier wie der Erste Offizier den
Captain. Ein guter Adjutant hat stets Missionsvorschlage,
Reserveplane und hypothetische Szenarien parat, die
dem Flaggoffizier helfen, dynamisch auf Probleme zu
reagieren. Zu Beginn jeder Szene kénnen Sie einen Punkt
Momentum (sofortig) ausgeben, um fiir diese Szene
den Fokus zu &ndern, den der Admiral fiir die Gruppe
ausgewdhlt hat. Der neue Fokus muss einer der drei
anderen zusdtzlichen Fokusse des Admirals sein.

& OFFIZIER/-IN FUR STRATEGISCHE OPERATIONEN:
Nur Kommando-Abteilung. Dieser Offizier bzw. diese
Offizierin koordiniert die Bewegungen von Schiffen und
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Streitkraften in einer bestimmten Region oder wéhrend
einer bestimmten Mission. Ublicherweise verfiigt er oder
sie Uber ein umfassendes strategisches Verstandnis,

sie beraten den Admiral und passen selbststéndig die
Einsatzplédne an, sollte der Admiral einmal nicht erreichbar
sein. Sie haben die Autoritét Uber alle Schiffe und
Streitkréfte in einer Region oder wéhrend einer Mission,
unabhéngig von lhrem Rang. Sie kénnen die Schwierigkeit
einer Uberzeugen-Aufgabe, die den Kommandierenden
Offizier dieser Schiffe und Streitkréfte zum Ziel hat, um 1
verringern, bis zu einem Minimum von O.

@ GEHEIMDIENSTOFFIZIER/-IN: Der Geheimdienstoffizier
oder die Geheimdienstoffizierin erhalt Berichte vom
Geheimdienst der Sternenflotte sowie anderen
Abteilungen und von Alliierten der Féderation Uber
strategische und diplomatische Entwicklungen in der
Region. Er oder sie versorgt den Admiral sowie anderes
befugtes Personal mit diesen Berichten und Analysen,
damit diese die Konsequenzen ihrer Entscheidungen
einschatzen kénnen. Einmal pro Mission kénnen Sie
einen Vorteil erschaffen, ohne dass daftir eine Aufgabe
nétig ist oder dass die notwendigen Ressourcen daftir
ausgegeben werden muissen. Dieser Vorteil spiegelt ein
Detail oder eine Erkenntnis wieder, die Sie aus einem
Geheimdienstbericht gewonnen haben.

@ FLOTTEN-VERBINDUNGSOFFIZIER/-IN: Der Flotten-
Verbindungsoffizier oder die Flotten-Verbindungsoffizierin
reprasentiert die Interessen einer Flotte sowie die
der Sternflotte gegenlber einem ihrer Alliierten.
Sternenflottenoffiziere vertreten daher die Féderation, die
Spielleitung kann aber auch andere Arten von Flotten-
Verbindungsoffizieren erlauben. Zum Beispiel kann eine
Einsatzgruppe aus Streitkréften des Klingonischen Reichs
und der Foderation einen Flotten-Verbindungsoffizier
der Klingonen beinhalten. Diese Offiziere erstatten
ihren Vorgesetzten Bericht und ermdglichen erst die
Kooperation zwischen den Verblindeten. Sie erhalten ein
weiteres Merkmal: Kontakte in X, wobei X fiir die Flotte
oder den Dienst steht, fir den Sie arbeiten. Ein Offizier
der Klingonischen Verteidigungsstreitmacht hat zum
Beispiel das Merkmal Kontakte in der Klingonischen
Verteidigungsstreitmacht.

& DIPLOMATISCHER ATTACHE: Diplomatische Attachés
sind Zivilisten des Diplomatischen Korps der Féderation
und ein wertvolles Mitglied des Stabs. Er oder sie
berét den Admiral, klért Gber Kulturen und Protokolle
auf und versorgt den Admiral wahrend Verhandlungen
und anderen diplomatischen Aktivitdten mit wichtigen
Informationen. Zu Beginn jedes Sozialen Konflikts mit
einer fremden Kultur kénnen Sie zwei Punkte Momentum
(sofortig) ausgeben, um einen Vorteil fiir einen beliebigen
anwesenden Hauptcharakter zu erschaffen. Dieser
représentiert eine Einsatzbesprechung, die Sie zuvor
abgehalten haben. Da dieses Briefing vorab geschieht,
ist dies auch dann mdéglich, wenn Sie selbst in der Szene
nicht anwesend sind.

DAS GESCHWADER

Wenn ein Admiral das Kommando Uber mehrere Schiffe
Ubernimmt, missen gewisse Anpassungen an der
Admiralskampagne getroffen werden. Anstelle eines einzelnen
Raumschiffs werden dem Admiral gleich mehrere Schiffe
zugewiesen, die auch von den Spielern erschaffen werden
kénnen. Jeder Spieler und jede Spielerin kann einfach eines

DIE ROLLEN IN
ANDEREN SPIELEN

Mit Ausnahme der Admirale und Adjutanten kdnnen viele dieser neuen
Rollen auch in einem Spiel verwendet werden, das sich auf nur ein
Schiff oder eine Sternbasis beschrankt. Lieutenant Commander Worf
beispielsweise dient als Offizier flr strategische Operationen, Flotten-
Verbindungsoffizier fir die Klingonen und Geheimdienstoffizier auf
Deep Space 9. Regeltechnisch wirde er aber nur den Rollenbonus
einer dieser Rollen erhalten, auch wenn er alle drei ausflllt. Major Kira
Nerys ist ebenfalls eine Flotten-Verbindungsoffizierin, in diesem Fall fur
das bajoranische Militér bei der Sternenflotte.

Auch wenn es nicht Ublich ist, kénnen Charaktere Admiralsrénge

in einer normalen Kampagne verwenden. In diesen Féllen
Ubernimmt der Admiral den Posten des Kommandierenden
Offiziers oder der Kommandierenden Offizierin und der im Rang
nachste Kommandocharakter wird zum Ersten Offizier. Das kann in
Situationen vorkommen, in denen eine erfahrene Crew mit hohen
Réngen Uber einen langeren Zeitraum zusammenarbeitet. Ein
Beispiel dafir ist Rear Admiral Kirk, der in den ersten drei Star Trek-
Filmen das Kommando Uber die U.S.S. Enterprise Gbernimmt.

dieser Raumschiffe erschaffen oder die Spielleitung gibt

eine Auswahl vor, aus denen die Spieler gemeinsam die
Schiffe auswahlen. Im Verbund ergeben diese Schiffe dann
ein Geschwader. Wir verwenden diesen Begriff hier eher aus
praktischen Griinden als aus technischer Korrektheit in Bezug
auf bestimmte Schiffsgruppierungen.

GESCHWADERPUNKTE

Die Gesamtanzahl der Schiffe innerhalb eines Geschwaders
ist in erster Linie von ihrer SchiffsgréfSe abhéngig. GroBere
Schiffe sind seltener und benétigen mehr Ressourcen von der
Sternenflotte, daher werden sie auch nur selten aufgeboten.
Das gleiche gilt fir sehr spezialisierte Schiffe, die heiB begehrt
sind und eine wertvolle Ressource darstellen. Jedes Schiff
kostet Geschwaderpunkte entsprechend seiner Schiffsgréie,
zuzuglich 1 fUr jede Abteilung mit einem Wert von 5.

Beispiel: Vice Admiral Ross stellt ein Geschwader zusammen,
das Siebte Taktische Geschwader. Er wéhlt dafiir die U.S.S.
Defiant aus. Die Defiant hat eine GréBe von 3 und eine
Sicherheitsabteilung von 5, kostet also 4 Geschwaderpunkte.

Die Spielleitung bestimmt, wie viele Geschwaderpunkte fiir
Schiffe ausgegeben werden durfen, fiir gewdhnlich zwischen
12 und 30. Je mehr Punkte, desto gréBer und komplexer

ist das Geschwader und desto eher ist es auch fahig,
aufwendigere und anspruchsvollere Aufgaben zu bewéltigen.
Es ist aber ratsam, mit einem niedrigeren Wert zu starten und
im Lauf der Kampagne die Geschwaderpunkte (und damit die
Anzahl der Schiffe) zu erhéhen.

Bei der Auswahl eines Geschwaders bestimmt der Admiral ein
Flaggschiff, von dem aus er oder sie flir gewohnlich operiert.
Dieses Schiff sollte die h6chste Kommando-Abteilung im
Geschwader besitzen und erhalt das Merkmal Admiral Xs
Flaggschiff. Das X steht dabei fir den Namen des Admirals.

Jedes Schiff des Geschwaders hat seine eigene Verfiigbare
Crew, die genutzt werden kann, um auf diesem Schiff
Nebencharaktere zu erschaffen. Wie bereits erwéhnt, kann ein
Nebencharakter jede freie Stelle eines Schiffs besetzen. Die
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gesamte Fuhrungsriege kann dabei aus Nebencharakteren
bestehen, damit in der Kampagne zwischen verschiedenen
Schiffen hin und her gewechselt werden kann.

Zusétzlich zu der der Schiffe erhalt der Stab des Admirals noch
eine eigene Verfiigbare Crew von 3, mit der Nebencharaktere
erschaffen werden kénnen, die im Stab des Admirals dienen
und nicht zur allgemeinen Schiffscrew gehdren. Wann

immer flr einen Charakter in einer Admiralskampagne das
Talent Abteilungsleiter ausgewahlt wird (siehe S. 137 im
Grundregelwerk), muss dessen Spieler bestimmen, auf welche
Verfiigbare Crew sich dieses Talent bezieht: den Stab des
Admirals oder die eines Schiffs des Geschwaders.

KOMMANDO IM SPIEL

Jede Disziplin beschreibt einen wichtigen Wesenszug eines
Charakters, doch was genau sie aussagt, unterscheidet
sich von Charakter zu Charakter. Der folgende Abschnitt
beschéftigt sich damit, was die einzelnen Werte der
Kommando-Disziplin bedeuten kénnen. Das sind allerdings
nur Vorschlage, die Spielern helfen sollen, eine bessere
Vorstellung von ihren Charakteren zu bekommen und davon,
wie die Disziplin ihre Natur widerspiegelt.

EIN KOMMANDO-WERT VON 1

Derartige Charaktere haben eine rudimentére Ausbildung
im Kommandobereich und Grundkenntnisse in Rhetorik,
Diplomatie und Verhandlungen sowie ein gewisses

MaB an persoénlicher Disziplin. Diese Fahigkeiten sind

nicht bemerkenswert und die Charaktere werden sich in
Situationen, in denen Kommando eine Rolle spielt, nicht
unbedingt hervortun. AuBerhalb ihres Fachgebiets verhalten
sich die Charaktere meist unsicher und aufgrund ihrer
Unerfahrenheit eher ungeschickt. Es féllt ihnen schwer, die
eigene Autoritat durchzusetzen und andere zu motivieren. Das
Erteilen von Befehlen bereitet ihnen Unbehagen.

Diese Charaktere kdnnen dariiber hinaus auch unbeholfen in
sozialen Dingen sein, sind leicht zu verunsichern oder scheren
sich schlichtweg nicht um interpersonelle Angelegenheiten.
Sie kénnten sehr direkt sein und schlagen sich nicht gut in
Konversationen, wenn sich diese um Themen auBerhalb

ihrer eigenen Expertise drehen. Solche Charaktere tun sich

in Situationen schwer, in denen Etikette und Diplomatie
gefordert sind.

Derart undisziplinierte Charaktere kénnten auch leicht
ablenkbar sein, Uber ein geringes Verantwortungsbewusstsein
verfligen, arbeitsscheu sein oder unsicher dariiber, was sie
wirklich antreibt. Das kénnte dazu fiihren, dass sich diese
Charaktere leicht unterkriegen lassen und dass es ihnen an
der Entschlossenheit und Standhaftigkeit dabei mangelt,
Widrigkeiten zu erdulden und Versuchungen zu widerstehen.

Beispiel: Lieutenant Reginald Barclay und Lieutenant Tom
Paris sind gute Beispiele fiir Charaktere mit einer Kommando-
Disziplin von 1. Paris ist aufgrund seines persénlichen
Charismas sozial versiert, was durch sein Ausstrahlungs-
Attribut und seine Talente reprdsentiert wird, nicht durch
erlernte Fahigkeiten. Er handelt aber oft uniberlegt,
unverantwortlich und l&sst sich leicht ablenken, doch im Lauf
seiner Karriere schafft er es, diese Probleme zu (berwinden,
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also seine Kommando-Disziplin zu erhéhen. Barclay ist ein
herausragender Ingenieur, dessen Neurosen und Defizite
seiner Karriere jedoch immer wieder im Weg stehen.

EIN KOMMANDO-WERT VON 2 ODER 3

Solche Charaktere sind mit der Kommandokette vertraut
und gewohnt, ihrer Station und Rolle entsprechend

Befehle zu erteilen. Sie sind fahige Redner mit ausreichend
Kenntnissen der Rhetorik, Politik und Verhandlung, um auf
Friedensmissionen und in angespannten Lagen hilfreich zu
sein. Derartige Charaktere sind zudem sehr selbstsicher und
verantwortungsbewusst.

EIN KOMMANDO-WERT VON 4 ODER 5

Diese Charaktere sind talentierte Anfiihrer und
ausgezeichnete Redner. Sie werden von einem starken
persénlichen Verantwortungsbewusstsein angetrieben
und weisen alle Qualitdten auf, die man von Captains der
Sternenflotte erwarten wirde.

Derartige Charaktere wissen, wie man andere fiihrt, wie man
Untergebene dazu inspiriert, an ihre Grenzen zu gehen und
das Beste in ihnen zum Vorschein zu bringen. Sie formen
aus einer Crew, die aus vielen Individuen besteht, ein Team,
das Uber sich hinauswéchst. Dartiber hinaus sind sie hoch
versiert in Rhetorik, Diplomatie und Politik, besitzen vielleicht
sogar eine Leidenschaft fiir Geschichte, Kunst, Philosophie,
politischen Diskurs oder damit verwandte Gebiete, die ihren
Ansprachen zusatzlichen Nachdruck verleihen.

Fir gewohnlich wird man derartige Charaktere als

sehr pflichtbewusst bezeichnen, mit einem Sinn fur
Verantwortungsbewusstsein und Disziplin, die ihnen das
Selbstbewusstsein verleiht, ihre Ziele nur selten infrage zu
stellen. Und selbst in solchen Féllen lassen sie sich trotz aller
Zweifel in ihrem Handeln nicht beirren. Manchmal mégen sie
stur oder starrsinnig erscheinen, doch das sind sie nicht. Sie
andert einfach nur nicht leichtfertig ihre Meinung.

WEITERE DISZIPLINEN

So wie eine einzelne Disziplin viel Uber die Identitat eines
Charakters aussagen kann, stellen auch Kombinationen von
Disziplinen einen interessanten Kontext fiir eine Figur dar.
Gerade die beiden hochsten Disziplinen eines Charakters
kénnen einen guten Eindruck dafir liefern, wie er oder sie
Problemen begegnet.

FLUGKONTROLLE

Solche Charaktere haben sich der Sternenflotte vollkommen
verschrieben und wurden geboren, um Raumschiffe zu
kommandieren. Sie sind leidenschaftliche Forscher und
Entdecker, die sich die Testpiloten und Astronauten der
Vergangenheit zum Vorbild nehmen. Zudem sind sie in den
Traditionen und Prozeduren der Sternenflotte bewandert und
verflgen Uber ein tiefgehendes Verstandnis des Protokolls.
Sie kombinieren umfassendes Wissen Uber Schiff- und
Flottenféhigkeiten mit Fihrungsexpertise und einem
entschlossenen Auftreten, um so ihr gesamtes Wissen

zur Anwendung zu bringen. Dies ist keine ungewdhnliche
Kombination an Disziplinen. Viele Raumschiffcaptains
begannen ihre Laufbahn am Steuer, auch wenn es nicht

alle schaffen, ihre Fahigkeiten als Piloten dauerhaft
beizubehalten.



Beispiel: Jonathan Archer, der Captain der Enterprise NX-01
und ehemaliger Testpilot, sowie Hikaru Sulu, Steuermann der
U.S.S. Enterprise und Captain der U.S.S. Excelsior, sind zwei
gute Beispiele fiir Charaktere, die hohe Werte in Kommando
und Flugkontrolle haben.

TECHNIK

Diese Charaktere verfiigen Uber eine umfassende technische
Expertise und kennen ihre Schiffe in- und auswendig.
Aufgrund ihrer Fihrungsqualitdten waren sie vermutlich

Uber einen langeren Zeitraum flr eine groBe Gruppe von
Ingenieuren verantwortlich. lhre organisatorischen und
zwischenmenschlichen Fahigkeiten machen sie zu wertvollen
Chefingenieuren oder Projektleitern, deren technische
Kenntnisse ihnen alle Optionen eréffnen.

Beispiel: Benjamin Sisko hat mehrere Jahre als Teamleiter fir
Raumschiffentwicklung in den Utopia-Planitia-Flottenwerften
verbracht. Das macht ihn flir zumindest einen Teil seiner
Laufbahn zu einem guten Beispiel fiir einen Charakter mit
hohen Werten in Kommando und Technik. Auch Montgomery
Scott und Charles ,, Trip* Tucker Ill sind sowohl Ingenieure als
auch fahige Anflihrer, die immer wieder einmal das Kommando
Uber ihre Schiffe ibernehmen, wenn das notwendig ist.

SICHERHEIT

Solche Charaktere sind Anfiihrer auf dem Schlachtfeld,
geschickte Taktiker, versierte Strategen und talentierte
Ermittler. Diese Charaktere fUhren AuBenteams, kdmpfen in
Gefechten und befassen sich mit Situationen, in denen es um
Leben oder Tod geht. lhre Stunde schldgt in Zeiten von Streit
und Konflikten. Aller Wahrscheinlichkeit nach sind sie auch
sehr korperliche und energische Individuen, die es gewohnt
sind, von der Spitze aus zu fiihren.

Beispiel: James T. Kirk ist ein Charakter mit hohen Werten
in Kommando und Sicherheit. Worf und Kira Nerys sind
ebenfalls gute Beispiele, die Pflichtbewusstsein und
politisches Engagement mit Kriegerischer und strategischer
Expertise verbinden.

WISSENSCHAFT

Derartige Charaktere werden von Forscherdrang angetrieben.
Sie wollen den Geheimnissen des Universums auf den
Grund gehen und inspirieren andere, ihnen auf diesem Weg
zu folgen. Sie interessieren sich flr viele wissenschaftliche
Gebiete und Ubertragen diese Wissbegierde auch auf ihre
Untergebenen. Sie verfligen zudem Uber die Selbstdisziplin,
ihre eigenen Theorien ebenfalls kritisch zu hinterfragen,

die organisatorischen Fahigkeiten, interdisziplinédre
Spezialisten anzufiihren, und die Uberzeugungskraft,

auf Forschungsmissionen den Vorteil einer bestimmten
Herangehensweise aufzuzeigen.

Beispiel: Jean-Luc Picard, Captain der Enterprise-D
und Enterprise-E, und Kathryn Janeway, Captain der
U.S.S. Voyager haben beide hohe Werte in Kommando
und Wissenschaft, auch wenn sich ihre Fachgebiete
unterscheiden. Auch Spock gehért zu dieser Art von
Charakteren, insbesondere in seiner spéteren Laufbahn.

MEDIZIN

Solche Charaktere sind erfahrene Arzte, Counselor oder
Experten in einem anderen medizinischen Fachbereich und
zudem gute Anfiihrer. Man findet Charaktere wie diese haufig

DIE ERSCHAFFUNG VON
KOMMANDO-CHARAKTEREN

Im Folgenden finden Sie Vorschlage fir Spieler, die einen
Kommando-Charakter erschaffen méchten. Normalerweise handelt
es sich dabei um Kommandierende oder Erste Offiziere.

LEBENSWEG, SCHRITT 1

Jede Spezies kann eine Kommando-Rolle (lbernehmen, auch wenn
die unterschiedlichen Spezies sehr verschiedene Flihrungsstile
pflegen. Spezies, die tber eine erhéhte Ausstrahlung verfiigen,
machen sich besonders gut als Anflhrer.

LEBENSWEG, SCHRITT 2

Die Optionen Heimatwelt, Geschéftige Kolonie und Sternenbasis oder
Raumschiff kénnen an dieser Stelle den Kommando-Wert verbessern.
Bei einer anderen Wahl kann der Kommando-Wert aber auch spéter
noch angepasst werden.

LEBENSWEG, SCHRITT 3

Im dritten Schritt kénnen die Optionen Sternenflotte, Wirtschaft
und Handel, Kunst und Kreativitédt sowie Diplomatie und Politik den
Kommando-Wert erhéhen und einen Fokus beisteuern, der hilft,
Charaktere weiter zu spezialisieren.

LEBENSWEG, SCHRITT 4

Auf der Akademie ist die Kommando-Laufbahn natirlich die
naheliegende Wahl fiir Kommando-Charaktere, womit sich ihr
Kommando-Wert stark erhéht und drei weitere Fokusse und ein
einzelnes zusétzliches Talent zur Verfligung gestellt wird. All das lasst
die Fahigkeiten der Charaktere weiter Form annehmen.

LEBENSWEG, SCHRITT 5

Im fUnften Schritt ist ein Griinschnabel keine passende Wahl, da

nur wenige junge Offiziere bedeutende Kommandoposten erhalten.
Viele, die zum ersten Mal die Rolle von Kommandierenden Offizieren
oder Ersten Offizieren Gibernehmen, werden sich deshalb fir den
Erfahrenen Offizier entscheiden. Diese haben genug Erfahrung fiir
eine Fuhrungsposition. Kirk, Sisko und Janeway sind dafir gute
Beispiele, die Kommandierenden Offiziere mit der meisten Erfahrung
sind jedoch Veteranen, so wie Picard.

LEBENSWEG, SCHRITT 6

Eine ganze Reihe von Karriereereignissen erhéhen den Kommando-
Wert, diese dienen jedoch eher dazu, um das Profil der Charaktere zu
scharfen. Vielleicht beschreiben sie sogar die Ereignisse, die zu ihrem
aktuellen Rang und ihrer Position geflihrt haben.

LEBENSWEG, SCHRITT 7

Beim Feinschliff kdnnen Attribute und Disziplinen nochmal
Uberarbeitet werden, um sie den eigenen Vorstellungen anzupassen.
Danach kann dann eine Rolle ausgewahlt werden.

in leitenden Positionen in medizinischen Institutionen wie
groBen Krankenh&user oder Hospitalschiffen. Sie kdnnten
aber auch Cheférzte auf Raumschiffen mit vielen ihnen
untergebenen Arzten, Krankenschwestern und Pflegern sein.
Sie zeichnen sich sowohl durch ihre praktischen als auch
administrativen und organisatorischen Fahigkeiten aus und
kommen daher oft bei der Notfallrettung zum Einsatz.

Beispiel: Beverly Crusher, Cheférztin auf der Enterprise-D,
Enterprise-E und ehemalige Leiterin der Medizinischen
Abteilung der Sternenflotte, hat einen hohen Wert in Kommando
und Medlizin. Deanna Troi nutzt ihre Ausbildung als Counselor
auch dazu, um bei diplomatischen Missionen zu assistieren.
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bestimmte Epoche, Welt, Kultur oder eine Fachrichtung wie
LMilitérhistorie“ oder ,,Geschichte der Entdeckerfahrten®.

Die Vergangenheit hat aufschlussreiche Parallelen zur
Gegenwart, die einem dabei helfen kénnen, die Fehler der
Vergangenheit zu vermeiden. Wie Kulturwissenschaften kann
auch dieser Fokus umbenannt werden, um ein konkretes
Wissen des Charakters zu repréasentieren. Ein Charakter

mit einem Fokus in Geschichte besitzt ein breit gefachertes
Wissen Uber die Vergangenheit, wahrend sich ein Charakter
mit einem Fokus in ,,Erdgeschichte des 21. Jahrhunderts”

KOMMANDO-FOKUSSE

Dieser Abschnitt bietet eine Auswahl von Fokussen, die
insbesondere fir Kommandierende Offiziere nitzlich oder
interessant sein kdnnten, sowie eine kurze Abhandlung
dartiber, was ein solcher Fokus eigentlich reprasentiert
und wie er eingesetzt wird. Fokusse sind grundsatzlich
nicht notwendig: Charaktere kdnnen Kenntnisse auf jedem
dieser Gebiete haben, ohne tber den zugehérigen Fokus
zu verfuigen. Einen Fokus zu besitzen, heiBt, zwei Erfolge zu detailliert mit den Ereignissen und Personen dieser Epoche
erzielen, wenn man bei einer Aufgabe, die einen konkreten auseinandergesetzt hat.

Bezug zu diesem Fokus hat, einen Wert kleiner oder gleich @ GLUCKSSPIEL: Charaktere mit diesem Fokus sind sehr
dem Wert seiner Kommando-Disziplin wirfelt. gut darin, Risiken einzuschatzen, und wissen, wann man

sie eingeht und wann nicht. Sie kdnnten mit Spielen wie
Poker, Dabo oder Tongo der Ferengi vertraut sein, die
ebenso viel Gliick wie Kénnen erfordern. Auch unter
Sternenflottenoffizieren ist der Fokus nicht vollkommen
fremd, da sie in brenzligen Situationen oftmals schwierige
Entscheidungen treffen missen, solange sie dafiir auch
immer die Verantwortung ibernehmen. Derartige Charaktere
verfiigen zudem oft iber das Talent Kiihn (siehe S. 136

Bei den Fokussen gibt es einige Uberschneidungen, aber
das ist beabsichtigt. Es ist normal, dass verschiedene
Fachbereiche und Expertisen sich aufeinander beziehen und
Individuen trotz unterschiedlicher Hintergrinde dieselben
Fahigkeiten entwickeln.

@ DEBATTIEREN: Der Charakter ist versiert im Debattieren

und Diskutieren. Er oder sie kann Ideen iberzeugend und
pragnant mit allen Mitteln der Rede und Rhetorik darstellen
und ist in der Lage, die eigenen Argumente zu verteidigen
und die der Gegenseite zu entkréften. Dieser Fokus

passt (unter anderem) gut zu tellaritischen Charakteren,

die stets fiir eine rege Diskussion zu haben sind und die
Meinung vertreten, dass gute Argumente auch immer einer
eingehenden Priifung standhalten missen.

DIPLOMATIE: Der Charakter hat Erfahrung mit
diplomatischen Angelegenheiten auf dem groBen Parkett
intergalaktischer Beziehungen, mit Allianzen, Vereinbarungen
und Abkommen sowie der Vermeidung und Schlichtung von
Konflikten im eigenen Umfeld. Diplomatische Charaktere
verstehen, wie verschiedene Spezies miteinander umgehen
und sind Experten darin, Spannungen zu entschérfen, bei
aufkommenden Feindseligkeiten zu deeskalieren und immer
einen gemeinsamen Nenner oder eine einvernehmliche
Losung zu finden. Charaktere mit diesem Fokus sind bestens
fur Erstkontaktmissionen geeignet sowie fur Situationen, in
denen es auf Kooperation ankommt.

EMPATHIE: Der Charakter ist in der Lage, sich in die
Gedanken, Emotionen und Motive anderer hineinzuversetzen
und gewinnt dadurch wertvolle Einblicke in ihr Verhalten und
ihre Reaktionen. Die emotionalen und persénlichen Probleme
anderer zu erkennen und zu verstehen, ist sehr nitzlich, um
diese Probleme auch zu l6sen. Dies ist der wichtigste Teil der
Kompetenzen von Counselors, ist aber fir Kommandierende
Offiziere ebenso hilfreich, da Fihrungsstarke auch ein gutes
Verstandnis fiir die eigenen Untergebenen erfordert.
GESCHICHTE: Der Charakter verfiigt Gber ein

umfassendes Geschichtswissen, entweder mit groBen
Allgemeinkenntnissen oder einer Faszination fiir eine

FOKUSSE ALS HOBBY

im Grundregelwerk), das ihre Bereitschaft widerspiegelt,
Risiken einzugehen.

HALTUNG: Der Charakter ist gut darin, die Ruhe und einen
klaren Kopf zu bewahren. Diese Fahigkeit ist auch dann
wichtig, wenn es darum geht, die eigenen Gefiihle und
Gedanken vor Gegenspielern verborgen zu halten und ein
~Pokerface” zu wahren. Beispielsweise haben Vulkanier
sowohl die Disziplin als auch die Féhigkeit, ihre Emotionen zu
unterdriicken, sodass sie selbst in traumatischen Situationen
die Fassung bewahren kénnen.

INSPIRATION: Der Charakter ist eine Inspiration fiir

andere. Er oder sie hilft ihnen, ihre Angste und Zweifel in
Krisenzeiten zu tberwinden. Selbst Sternenflottenoffiziere,
unabhangig davon, wie gefestigt sie auch sein mégen, sind
in schwierigen Situationen auf eine inspirierende Fiihrung
angewiesen. Motivierende Charaktere bringen das Beste

in ihren Untergebenen zum Vorschein. Sie bauen und

rutteln sie wieder auf, wenn sie einmal demotiviert oder
niedergeschlagen sein sollten. Charaktere mit diesem Fokus
sind immer dann besonders wichtig, wenn die Aussichten
finster sind und das Ziel fern scheint.
KULTURWISSENSCHAFTEN: Der Charakter kennt sich

mit vielen verschiedenen Kulturen aus. Das ist im Umgang
mit den Angehdrigen der studierten Kulturen nitzlich

oder um deren Eigenheiten anderen zu erkléren, die mit
dieser Kultur nicht vertraut sind. Auch dieser Fokus kann
umbenannt werden, um eine tiefergehende Kenntnis von
einer bestimmten oder einer eingeschrankten Anzahl von
Kulturen zu reprasentieren. Die Spielleitung sollte in diesem
Fall alle erfolgreichen Aufgaben, die sich um Wissen oder
Beobachtung der Kultur drehen, mit besonders tiefgehenden
Informationen belohnen.

KUNST: Der Charakter verfiigt Uber ein umfassendes
Kunstwissen. Er oder sie weiB3, was sie liber die Kultur
aussagt, aus der sie stammt, kennt Hintergriinde und
Geschichte individueller Kunstwerke und Kiinstler und

Fokusse kdnnen auch Hobbys eines Hauptcharakters reprasentieren,
die grundlegende Kenntnisse symbolisieren. Diese Hobbys ké&nnen der
Spielleitung interessante Szenen ermdglichen. Beispielsweise kénnte
zu Beginn einer Mission der Captain auf einem Musikinstrument iben,
ein Stiick rezitieren, ein Seminar per Subraumibertragung abhalten
oder sich auf dem Holodeck in eine Debatte vertiefen.

I
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alle relevante Theorien und Analysen zu ihrer Deutung.
Der Charakter nutzt dieses Wissen, um zu inspirieren,

zu Uberzeugen oder um Zuhdrer fiir sich zu gewinnen.

Der beste Effekt wird bei einem Publikum erzielt, das

mit einem konkreten Werk oder Stil vertraut ist, da sich
manche kinstlerischen Ausdrucksweisen nicht auf alle
Spezies Ubertragen lassen. Dieser Fokus kann umbenannt



werden, um bestimmte Arten von Kunst oder die Kunst
bestimmter Kulturen zu reprasentieren. Literatur und
darstellende Kinste, wie das Zitieren epischer Dichtung oder
Shakespeare (sei es in Englisch oder Klingonisch), zeigen,
dass ein Charakter kultiviert ist.

LEHREN: Derartige Charaktere sind fahige Ausbilder, die
andere flihren und ihnen Wissen vermitteln. Die Charaktere
kénnen prinzipiell alles lehren, wovon sie Ahnung haben,
am besten aber natirlich andere Fokusse, die sie besitzen.
Lehren ist als Fokus besonders bei Aufgaben von Nutzen,
bei denen es darum geht, Verbindete zu unterstitzen.
Charaktere mit einem solchen Fokus profitieren deshalb am
besten von Talenten, die ebenfalls auf die Unterstiitzung
anderer ausgelegt sind.

LINGUISTIK: Der Charakter besitzt ein umfangreiches
Wissen Gber Kommunikationsarten und spricht mehrere
Sprachen flieBend. Trotz des Universallibersetzers

lernt man immer noch Sprachen, zum einen fir den

Fall eines technischen Defekts, bei der Begegnung mit
einer unbekannten Kultur oder aber, weil Sprache ein
entscheidender Ausdruck kultureller und gesellschaftlicher
Entwicklungen ist. In der Friihgeschichte der Sternenflotte
hatten Raumschiffe oft Linguisten an Bord, um den
Universallibersetzer weiterzuentwickeln und bei der
Kommunikation mit fremden Kulturen zu assistieren.
MENTALE DISZIPLIN: Charaktere mit diesem Fokus
haben gelernt, ihre Gedanken, Gefiihle und sogar Teile
ihres Unterbewusstseins zu kontrollieren. Mentale Disziplin
ist selten und nur mit groBem Aufwand zu erlernen, sie ist
aber unbezahlbar bei der Abwehr telepathischer Angriffe.
Sie ist ein Bollwerk gegen Angst, Panik und Verzweiflung.
Zudem hilft es, sich an Details zu erinnern und selbst

bei Ablenkungen, wie zum Beispiel starken Schmerzen,
konzentriert zu bleiben. Vulkanier, insbesondere, nachdem
sie das Kolinahr-Ritual vollzogen haben, verfligen oft tiber
diesen Fokus, sind aber nicht die Einzigen. Cardassianern
wird oft schon in der Kindheit ein eidetisches Gedéchtnis
und eine Widerstandskraft gegen Telepathie antrainiert.
MIT GUTEM BEISPIEL VORANGEHEN: Der Charakter
fuhrt durch Taten und macht sich, wenn nétig, auch einmal
selbst die Hande schmutzig. Charaktere mit diesem Fokus
lehnen sich nicht zurlick und delegieren oder geben keine
Befehle, die sie nicht auch selbst befolgen wirde. Diese
praxisbezogenen Anflhrer scheuen sich nicht, ihre eigenen
Fahigkeiten auf die Probe zu stellen und erwarten auch von
ihren Untergebenen tatkraftigen Einsatz. Oftmals wurden
sie aus einem anderen Bereich der Sternenflotte in die
Kommando-Abteilung versetzt und sind es gewohnt, sich auf
ihre eigenen Fahigkeiten zu verlassen, als sich lediglich auf
ihre Untergebenen zu stutzen.

PHILOSOPHIE: Der Charakter griibelt oft Uiber die Natur
von Wissen, Realitat, Existenz und Semantik nach. Dies

ist ein komplexes Fachgebiet mit vielen Denkrichtungen
und jede Kultur kennt zahllose Philosophien. Dieser Fokus
kann ausdriicken, dass der Charakter viele verschiedene
Denkrichtungen studiert hat, man kann ihn aber auch
umbenennen, damit er eine konkrete Denkrichtung
représentiert — zum Beispiel ,Vulkanische Philosophie® mit
Schwerpunkt auf Suraks Lehre von Logik und emotionaler
Kontrolle. Philosophie wird bei Aufgaben angewandt, bei
denen Charaktere versuchen, ein konkretes Problem zu
begreifen oder eine bestimmte Herangehensweise an ein
Problem zu ermitteln. Der Fokus kann aber auch auf Soziale
Konflikte angewandt werden, wenn der eigene Standpunkt
dargelegt werden soll.

ENTERPRISE-EPOGHE UND
ARA DER ORIGINALSERIE

Der Universallbersetzer wurde kurz vor dem Jahr 2151 erfunden und
war somit noch in der Erprobungsphase, als die Enterprise NX-01
auslief. Zwischen dieser Zeit und der Mitte des 23. Jahrhunderts war
man fur die Kommunikation noch auf Xenolinguisten an Bord von
Raumschiffen angewiesen. Diese Charaktere aus dieser Ara haben mit
hoher Wahrscheinlichkeit den Fokus ,Xenolinguistik”.

@ POLITIK: Der Charakter versteht, wie Gesellschaften
strukturiert sind und die Ideologien, die sie beeinflussen
kénnen. Das beinhaltet sowohl die demokratischen
Werte der Féderation als auch die Theorien, auf denen
andere Kulturen und Regime basieren. Der Fokus befasst
sich mit der internen Dynamik der GesetzmaBigkeiten,
die eine Gesellschaft gestalten. Dieser Fokus ist von
groBter Bedeutung beim Studium und der Diskussion
unterschiedlicher Gesellschafts- oder Regierungsformen,
zum Beispiel bei Debatten, ob eine bestimmte
Vorgehensweise gegen die grundlegenden Werte einer
Gesellschaft verstoBt. Charaktere, die sich fiir Politik
interessieren, werden oft Berater von Admirals, wenn sie
es nicht sogar selbst zum Admiral bringen, woflr ein gutes
Verstandnis der politischen Landschaft unverzichtbar ist.

@ RECHT UND GESETZ: Charaktere mit diesem Fokus haben
die Rechtsgrundlagen der Foderation sowie die Gesetze
anderer Kulturen genau studiert und sind bewandert genug,
um bei Gerichtsverhandlungen als Anwaélte zu fungieren oder
Urteile in Strafverfahren zu fallen. Kommandooffiziere sollten
immer Uber ein grundlegendes Verstandnis der Gesetze und
Regularien der Sternenflotte verfligen, sodass sie auch als
Advokaten vor Gericht auftreten kdnnen. Solche Charaktere
kennen das Gesetz, verstehen juristische Praktiken und
Prozeduren und kdnnen fundierten rechtlichen Beistand
leisten.

@ STRATEGIE/TAKTIK: Der Charakter ist im Einsatz von
Schiffen und Soldaten geschult sowie in der Koordination
von Gewaltanwendung in unterschiedlichsten Formen
bewandert. Charaktere mit diesem Fokus schatzen die
bedeutenden Taktiker und Strategen der Vergangenheit
und haben alle ihre groBen Schlachten studiert. Sie kdnnten
auch ein Talent fir Spiele haben, die strategisches Denken
erfordern, wie Schach oder Stratagema. Dieser Fokus ist vor
allem dann sinnvoll, wenn in Verbindung mit Schlachtplanen
oder Mandvern ein Vorteil erschaffen werden soll, oder fir
Boni im Kampf. Diese Charaktere haben oftmals einen hohen
Wert in Sicherheit, aber nicht zwingend: Exzellente Strategen
bendétigen nicht unbedingt immer persénliche Kampfkiinste.

@ TAUSCHUNG: Charaktere mit diesem Fokus sind
geschickte Lugner und zudem auch in der Lage, die Ligen
anderer zu durchschauen. Die Sternenflotte billigt allerdings
keine Tauschungen und Sternenflottenoffiziere sind stolz
darauf, dass sie stets die Wahrheit sagen. Doch selbst
wenn Offiziere immer ehrlich und aufrichtig zu sich und
anderen sind, gibt es manchmal Situationen, in denen eine
Tauschung eine notwendige Taktik ist. Zu wissen, wie man
ltgt, ist aber auch sehr hilfreich dabei, die Ligen anderer zu
durchschauen.

@ TEAMDYNAMIK: Der Charakter hat ein tieferes Verstéandnis
davon, wie Gruppen miteinander agieren und wie man durch
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abgebildet (deren Schwierigkeit gegebenenfalls erhéht ist, wenn
die Kommunikation der Offiziere untereinander in irgendeiner
Form erschwert ist), um Momentum zu generieren. In diesem Fall
resultiert das Momentum aus vorheriger Koordination und Planung,
oder reprasentiert die gesteigerte Motivation der Beteiligten.
Detaillierte Pléane kénnen durch Vorteile dargestellt werden, die
mittels einer Aufgabe oder durch den Einsatz von Momentum
erschaffen werden, wobei der Vorteil die gegebenen Befehle
darstellt. Dabei kdnnte es sich um detaillierte Anweisungen,
prézises Timing oder Kommandoentscheidungen handeln, die
das Unmdgliche méglich oder das Schwierige einfacher machen.
Vorteile, die Strategien repréasentieren, sollten nur einen kurzen
Zeitraum — eine Runde — anhalten, da sie rasch ihre Wirkung
verlieren, wenn sich die Umsténde andern.

Kommando-Charaktere geben oftmals eine Strategie fur die
Aktivitaten in einer Szene vor. Das kann eine Ausformulierung

der Aufgaben sein, die eine Gruppe erledigen soll, damit alle
wissen, was sie zu tun haben, oder zusatzliche Koordinierung und
Vorbereitungen, damit bereits beim Eintreffen einer bestimmten
Situation klar ist, was zu tun ist. Im Kampf kénnen Befehle mit
Handzeichen Ubermittelt werden oder mittels Kommandos, die
ein zuvor eingelibtes Mandver auslésen. So kénnen prazise
Anordnungen ohne groB3e Miihe erteilt werden.

Im Grunde funktionieren diese Kommandos wie jede andere Aktion
in Star Trek Adventures. Die Planung und Koordination von
anderen oder eine inspirierende Ansprache werden fir gewdhnlich
mittels einer Kommando-Aufgabe mit einer Schwierigkeit von 0

Zusammenarbeit die besten Resultate erzielt. Das bezieht
sich eher auf kleinere Teams anstatt auf die Crew eines
ganzen Raumschiffs, da sich nicht alle Teamdynamiken
ebenso leicht in groBeren MaBstaben nutzbringend

sind. Dieser Fokus kann Wirkung zeigen, wenn es um
Planungsarbeiten fiir eine Gruppe und ein komplexes
Projekt geht (die eine Herausforderung oder eine Erweiterte
Aufgabe sein kann), oder wenn im Zuge einer Gruppenarbeit
untersttzt oder ein Bonus bereitgestellt wird.
VERHANDELN: Der Charakter ist ein Dealmacher und
findet anscheinend in allen Bereichen des sozialen
Zusammenlebens immer eine einvernehmliche Einigung

— oder kann es zumindest so erscheinen lassen. Bei
Verhandlungen geht es oft um eine Verteilung von Giitern
oder Ressourcen, die fur alle Beteiligten akzeptabel

ist. Es ist ein langwieriger Prozess, Vertrauen zwischen
unterschiedlichen Parteien zu etablieren, und bedarf

eines groBen Feingefiihls. Ferengi sind beriihmt fiir ihre
Leidenschaft zum Verhandeln, aber auch fiir ihre Tendenz,
andere fiir ihren eigenen Vorteil zu hintergehen.

KOMMANDOTALENTE

In diesem Abschnitt werden weitere Talente vorgestellt, die

sich fir Kommandooffiziere oder Charaktere mit einem hohen
Kommando-Wert eignen. Jedes darf nur einmal gewahlt werden,
sofern nicht anders beschrieben. Die Spieler kénnen allerdings
die Talente umbenennen, um sie ihren eigenen Vorstellungen
oder dem Hintergrund ihres Charakters anzupassen. Das éndert
nichts an den Regeln der jeweiligen Talente.

AUFFORDERUNG ZUM HANDELN

VORAUSSETZUNGEN: Kommando 3+

In einem Konflikt kdnnen Sie die Einfache Aktion Vorbereiten
verwenden, um einem Verbiindeten eine Einfache Aktion
seiner oder ihrer Wahl zu geben, die er oder sie sofort
ausflihren muss. Das ist nur dann mdglich, wenn Sie mit
diesem Charakter kommunizieren kénnen.

COLD READING

VORAUSSETZUNGEN: Kommando 4+
Wenn Sie Erfolg bei einem Sozialen Konflikt haben,
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erzeugen Sie einen Punkt Bonus-Momentum, das nur flr
den Momentumeinsatz Informationen erlangen genutzt
werden kann, und nur, um Wissen Uber ein Individuum der
Gegenseite zu erhalten. Wenn der Soziale Konflikt zu einer
Erweiterten Aufgabe gehdrt, erhalten Sie beim Wurfeln der
Effektwirfel den Effekt , Tiefgehende Analyse 1“ (siehe S. 92
im Grundregelwerk).

EINSATZPLANUNG

VORAUSSETZUNGEN: Kommando 4+

Wenn ein Verbuindeter Erfolg bei einer Aufgabe hat, die durch
einen Vorteil, den Sie erschaffen haben, ermdglicht oder in ihrer
Schwierigkeit gesenkt wurde, und dieser Vorteil einen Plan
oder eine Strategie reprasentiert, dann erhalt dieser Verblindete
zwei Punkte Bonus-Momentum. Dieses Bonus-Momentum
kann nicht dem Momentumvorrat hinzugefligt werden.

ENTSCHLUSSFREUDIGER FUHRUNGSSTIL

VORAUSSETZUNGEN: Kommando 4+

Wann immer Sie wahrend eines Konflikts die Aufgabe
Unterstltzen absolvieren und 2 Momentum ausgeben
mussten, um die Initiative zu behalten, werden die Kosten flr
das Behalten der Initiative auf 0 reduziert.

FEILSCHEN

VORAUSSETZUNGEN: Kommando 3+

Bei Verhandlungen Uber eine Bitte in Sozialen Konflikten
kénnen Sie bei der nachsten Uberzeugen-Aufgabe, um ihr
Gegenlber zu Uberreden, einen W20 neu wirfeln. Wenn der
Soziale Konflikt zu einer Erweiterten Aufgabe gehdrt, erhalten
Sie beim Wurf der Effektwirfel den Effekt ,Fortschritt 1“
(siehe S. 92 im Grundregelwerk).

FLOTTENKOMMANDANT-IN

VORAUSSETZUNGEN: Kommando 4+

Wenn Sie wéhrend einer koordinierten Flottenaktion ein Schiff
kommandieren, dann verringert sich die Schwierigkeit einer
Aufgabe, die dem eigenen Schiff oder der eigenen Flotte
einen Bonus geben soll, um 1, bis zu einem Minimum von

1. Wahrend der Flottenaktion wird lhr Schiff so behandelt,

als hatte seine Kommando-Abteilung einen Wert von 4,
ungeachtet des eigentlichen Werts.



GEMEINSAMES VORGEHEN

VORAUSSETZUNGEN: Kommando 4+

Bei einer Erweiterten Aufgabe erhalt ein von lhnen
unterstitzter Charakter entweder den Effekt ,, Tiefgehende
Analyse 2“ oder ,Fortschritt 1“ (sieche S. 92 im
Grundregelwerk) fur den Wurf seiner oder ihrer Effektwirfel.

MULTIDISZIPLINAR

VORAUSSETZUNGEN: Kommando 3+, kein
Kommandierender Offizier oder Admiral

Sie kénnen eine zusatzliche Rolle tibernehmen, allerdings
nicht die des Kommandierenden Offiziers oder des Admirals.

LEITMANAGEMENT

VORAUSSETZUNGEN: Kommando 4+
Sie haben gelernt, unnétige Zeitverschwendung zu
minimieren. Wahrend jeder Herausforderung, Erweiterten

. GHARAKTERE IN

IWISCHEN DEN STERNEN FLIEGEN

AM STEUER

Vereinfacht gesagt, sind Steuerleute die Offiziere, die an der
Flugkontrolle sitzen, sei es an den Kontrollen eines Shuttles,
eines Angriffsjagers oder am Steuerpult eines riesigen
Raumschiffs. Diese Offiziere sind jedoch weit mehr als
Piloten. Viele Flugkontrolloffiziere sind jung und arbeiten oft
auf eine Kommandolaufbahn hin. Auf diesem Posten haben
sie Gelegenheit, die Abldufe und Prozeduren der Briicke aus
erster Hand zu erleben, beobachten die erfahreneren Offiziere
in Aktion und lernen die Nuancen und Feinheiten vom Leben
zwischen den Sternen.

Von Flugkontrolloffizieren wird erwartet, dass sie Uber eine
ganze Bandbreite an Kompetenzen verfligen: Sie sollen in
Wissenschaft, Technik, Kampf, Sternenflottenprozeduren
und der Tradition und Kultur der Erforschung des Weltraums
bewandert sein. Dies erfordert ein tiefes Verstéandnis

Uber Raumschiffe, nicht nur der, auf denen sie gedient
haben, sondern auch Uber die Fahigkeiten der Schiffe
anderer Kulturen. Steuerleute ben&tigen auBerdem ein
Talent fiir die Arbeit in extremen oder auBergewdhnlichen
Umweltbedingungen. Sie lernen ihr Handwerk auf Shuttles
oder Angriffsjagern, sind mit Raumanziigen und der Arbeit
in Schwerelosigkeit vertraut. Ungeachtet ihres Postens

Aufgabe oder einer anderen Aktivitat, die unter Zeitdruck
absolviert wird, diirfen Sie eine Aufgabe auf Konzentration
+ Kommando mit Schwierigkeit 3 ablegen. Wenn lhnen
diese Aufgabe gelingt, wird die Gesamtanzahl der
bendétigten Zeiteinheiten um 1 reduziert sowie um eine
weitere Einheit fir je 2 Punkte ausgegebenes Momentum
(wiederholbar). Scheitert die Aufgabe jedoch, dann wird
eine zusétzliche Zeiteinheit addiert, da Sie stattdessen Zeit
vergeudet haben.

LIELE AUSRUFEN

VORAUSSETZUNGEN: Kommando 3+ und Sicherheit 3+
Wenn Sie einen Charakter bei einem Angriff unterstitzen
(entweder durch die Aufgabe Unterstiitzen, durch
Anweisungen erteilen oder auf eine andere Art und Weise),
erhalt der unterstiitzte Charakter einen Punkt Bonus-
Momentum, wenn seine oder ihre Aufgabe erfolgreich ist.
Dieses Bonus-Momentum kann nicht dem Momentumvorrat
hinzugefiigt werden.

DER KOMMANDO-ABTEILUNG

benétigen Flugkontrolloffiziere ein umfangreiches Wissen
und breitgefécherte Fahigkeiten sowie die Flexibilitat,
unterschiedlichste Herausforderungen Gberwinden zu
kénnen. In ihrer spateren Laufbahn wechseln sie oft die
Abteilung und entwickeln sich zur nachsten Generation der
Kommandooffiziere weiter.

FLUGKONTROLLE IM SPIEL

Jede Disziplin beschreibt einen wichtigen Bestandteil eines
Charakters, doch was genau sie aussagt, unterscheidet

sich von Charakter zu Charakter. Der folgende Abschnitt
beschaftigt sich damit, was die einzelnen Werte der
Flugkontrolle-Disziplin bedeuten kénnen. Das sind allerdings
nur Vorschlage, die Spielern helfen sollen, eine bessere
Vorstellung von ihren Charakteren zu bekommen und davon,
wie die Disziplin die Natur ihrer Charaktere widerspiegelt.

EIN FLUGKONTROLLE-WERT VON 1

Derartige Charaktere haben nur eine grundlegende Ausbildung
in Navigation und Raumschiffoperationen erhalten, da

ihre eigentlichen Aufgabenbereiche woanders liegen. Sie
mogen in der Lage sein, ein Shuttle oder ein Raumschiff zu
steuern, man sollte von ihnen aber nicht erwarten, komplexe
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Mandéver auszufiihren oder mehr zu tun als einen einfachen zu dienen. In manchen Fallen haben solche Charaktere sogar

Kurs zu setzen und ein Auge auf die Kontrollen zu haben. nie die Sternenflottenakademie besucht und erhielten ihr
Solchen Charakteren wird wahrscheinlich schon beim Offizierspatent erst spat im Leben.

Gedanken an Schwerelosigkeit unwohl und sie sind fur

WeltraumauBeneinsétze schlecht geeignet. Beispiel: Leonard McCoy und Deanna Troi sind gute Beispiele

fir Charaktere, die fir zumindest den GroBteil ihrer Karriere iber
Aufgrund ihrer geringen Grundkenntnisse Uber die Ablaufe auf  einen Flugkontrolle-Wert von 1 verfiigen. Ihre Aufgabenbereiche

einem Raumschiff sind diese Charaktere nur wenig mit den haben keinen relevanten Bezug zum Steuern von Raumschiffen.
Ideen und Traditionen, die ihren Kollegen bereits in Fleisch McCoy hat als Zivilist Medizin studiert und trat der Sternenflotte
und Blut Gbergegangen sind, vertraut. Diese Charaktere erst spét bei. Dort erhielt er dann einen Dienstgrad, der

sind der Sternenflotte wegen ihrer Fahigkeiten beigetreten, seinem Posten angemessen ist. Troi besuchte zwar die

haben aber vermutlich nicht erwartet, auf einem Raumschiff Sternenflottenakademie, ihr Schwerpunkt lag jedoch auf den

Bereichen Psychologie, Psychiatrie und Diplomatie. Das &nderte
sich erst dann, als sie das Examen zum Briickenoffizier bestand

n I E EHS c H A F Fll N G Vu N und zum Commander beférdert wurde. In der Sternenflotte
sind auch Wissenschaftler tétig, die die Ressourcen und
Fl-ll G Kﬂ N T H “ I-I-E c H A H A KT E H EN Unterstlitzung schétzen oder die Erfahrung gebrauchen kénnen,
- die mit dem Dienst in der Sternenflotte einhergeht. Interesse

an einem Posten auf einem Raumschiff haben sie deswegen

Im Folgenden finden Sie Vorschlage fiir Spieler, die einen Flugkontrolle- aber meist nicht. Das macht auch sie zu guten Beispielen fiir
Charakter erschaffen méchten. Normalerweise sind sie fir Navigation Charaktere mit einem Flugkontrolle-Wert von 1.

und Steuer eines Raumschiffs verantwortlich, kdnnen aber abhangig von

ihren Ubrigen Disziplinen auch andere Rollen ausfillen. EIN FLUGKONTROLLE-WERT VON 2 ODER 3

Diese Charaktere haben grundlegende Erfahrungen mit den

LEBENSWEG, SCHRITT 1 ) ) .
Ablaufen auf Raumschiffen, mit Flugkontrolle, Navigation,

Jede Spezies kann das Steuer ibernehmen, auch wenn die

unterschiedlichen Spezies verschiedene Spezialisierungen in diesem der Arbeit in Schwerelosigkeit und kennen sich mit den
Bereich verfolgen. Spezies, die tiber eine erhdhte Konzentration verfiigen, ~ Traditionen und Praktiken der Erkundung des Weltraums
machen sich besonders gut als Piloten. aus. AuBerdem haben sie ein umfangreiches Versténdnis von

aktuellem und historischem Raumschiffdesign.
LEBENSWEG, SCHRITT 2
Die Optionen Grenzwelt sowie Sternenbasis oder Raumschiff kdnnen an EIN FLUGKONTROLLE-WERT VON 4 ODER 5
dieser Stelle den Flugkontrolle-Wert verbessern. Bei einer anderen Wahl

~ Diese Charaktere sind exzellente Piloten, die Man&ver
kann der Flugkontrolle-Wert aber auch spater noch angepasst werden.

fliegen kénnen, die anderen viel zu riskant oder zu schwierig
LEBENSWEG. SCHRITT 3 waren, und sind mit den Feinheiten der Stellarkartografie und

Im dritten Schritt kénnen die Optionen Sternenflotte, Ackerbau und Astronavigation vertraut. Damit sind sie in der Lage, stellaren

Landleben, Wissenschaft und Technologie sowie Diplomatie und Politik Phanomenen aus dem Weg zu gehen und effektive Kurse
den Flugkontrolle-Wert erhéhen und einen Fokus beisteuern, der dabei zu setzen, ohne die Sicherheit des Schiffs zu geféhrden. Sie
hilft, Charaktere weiter zu spezialisieren. verfligen Uber ein umfangreiches allgemeines Verstéandnis
von Antriebssystemen und Raumschiffdesign, das ansonsten
LEBENSWEG, SCHRITT 4 nur noch von spezialisierten Ingenieuren Ubertroffen wird.

Auf der Akademie ist die Kommando-Laufbahn natirlich die
naheliegende Wahl fiir Flugkontrolle-Charaktere, womit sich ihr
Flugkontrolle-Wert betréchtlich erhoht, drei weitere Fokusse und ein
einzelnes zusétzliches Talent zur Verfligung gestellt wird. All das lasst die
Fahigkeiten der Charaktere weiter Form annehmen.

Mit diesem Wissen kénnen sie unter allen nur denkbaren
Bedingungen das Beste aus ihrem Raumschiff herausholen.
Auch Aktivitdten auBerhalb der Standardschwerkraft,
insbesondere in Schwerelosigkeit, sind kein Problem fiir sie
und sie sind Experten im Umgang mit Raumanziigen und

LEBENSWEG, SCHRITT 5 anderer daflir benétigter Ausriistung, mit denen sie ohne

Im flnften Schritt ist ein Griinschnabel eine geeignete Wahl. Viele Schwierigkeiten auch auBerhalb des Schiffs zurechtkommen.
Flugkontrolloffiziere sind Nachwuchsoffiziere auf ihrem ersten Posten

direkt nach der Akademie. Sie sind unerfahren, aber sehr lernfahig. Dariiber hinaus kennen diese Charaktere die Geschichte

Das heiBt natiirlich nicht, dass Erfahrene Offiziere von der Flugkontrolle und Traditionen der Sternenflotte sowie die Raumschiffe und

ausgeschlossen werden. Organisationsstruktur anderer Flotten. Aufgrund ihres Wissens

Uber Schiff- und Flottenféhigkeiten sind diese Charaktere
von groBem Wert auf der Briicke, da sie einschatzen und
beurteilen kdnnen, wie sich andere Raumschiffe im Ernstfall

LEBENSWEG, SCHRITT 6

Eine ganze Reihe von Karriereereignissen erhdhen den Flugkontrolle-
Wert, diese dienen jedoch eher dazu, um das Profil der Charaktere zu
scharfen. Vielleicht beschreiben sie sogar die Ereignisse, die zu ihrem verhalten, und kénnen auf diesem Gebiet Rat geben oder zur
aktuellen Rang und ihrer Position gefiihrt haben. Not auch selbst die Initiative ergreifen.

LEBENSWEG, SCHRITT 7
Beim Feinschliff kdnnen Attribute und Disziplinen noch einmal WEITEHE DISZIPI.INEN
Uberarbeitet werden, um sie den eigenen Vorstellungen anzupassen.
Danach kann dann eine Rolle ausgewahlt werden. Fir Offiziere der
Flugkontrolle ist das normalerweise Steuermann oder Steuerfrau,
abhangig von den Ubrigen Disziplinen kommen jedoch auch andere
Rollen infrage.

So wie eine einzelne Disziplin viel Uber die Identitét eines
Charakters aussagen kann, stellen auch Kombinationen von
Disziplinen einen interessanten Kontext fur eine Figur dar.
Gerade die beiden hochsten Disziplinen eines Charakters
kénnen einen guten Eindruck dafir liefern, wie er oder sie
Problemen begegnet.
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KOMMANDO
Dies wird ausfihrlich auf S. 40 im Abschnitt Kommando im
Spiel beschrieben.

TECHNIK

Diese Charaktere sind Experten in der Konstruktion,
Instandhaltung und Reparatur von Antriebssystemen

aus der Perspektive von Steuerleuten. Sie dienen oft auf
Aufklarern und Technischen Versuchsschiffen, da sie auch
Uber die Fahigkeit verfligen, fortgeschrittene Antriebs-
und Navigationssysteme zu bedienen. Sie werden daher
als Testpiloten hochgeschatzt und arbeiten oft direkt mit
Raumschiffentwicklern zusammen.

Beispiel: Tom Paris ist ein gutes Beispiel fiir einen Charakter
mit hohen Werten in Flugkontrolle und Technik und
entwickelte wéhrend seiner Zeit auf der U.S.S Voyager den
Delta Flyer. Ein weiteres gutes Beispiel ist Wesley Crusher.
Auch wenn seine Laufbahn nur sehr kurz war, zeigte er ein
beachtliches Talent im Bereich Technik und erhielt eine
umfassende Ausbildung an der Flugkontrolle vor und wéhrend
seiner Zeit an der Sternenflottenakademie.

SICHERHEIT

Die Starken dieser Charaktere liegen in kdmpferischen
Auseinandersetzungen und Gefahrensituationen, wie das
Fliegen eines Shuttles unter Beschuss oder das Steuern
von Angriffsjagern. Auf manchen Schiffen, besonders im
23. Jahrhundert, waren die Steuermanner und Navigatoren
fur die Bedienung der taktischen Systeme verantwortlich.
Daher mussten diese Offiziere sich auch bestens in beiden
Bereichen auskennen.

Beispiel: Pavel Chekov diente viele Jahre als Navigator auf
der U.S.S. Enterprise und schlieBlich als Sicherheitschef.
Ro Laren diente als Steuerfrau auf der Enterprise-D

und qualifizierte sich dann flir eine fortschrittliche
Sicherheitsausbildung. Sie beide sind Charaktere mit hohen
Werten in Flugkontrolle und Sicherheit.

WISSENSCHAFT

Derartige Charaktere besitzen ein umfangreiches Wissen
Uber Phanomene im Weltraum einschlieBlich einiger
Forschungsgebiete mit Bezug zum Subraum. Dies erweitert
ihr bereits vorhandenes Versténdnis von Astronavigation
und Stellarkartografie. Damit sind diese Charaktere bestens
gewappnet, um auch in den gefahrlichsten Regionen des Alls
sicher zu navigieren und selbst im unbekannten Weltraum
optimale Kurse zu berechnen. Solche Charaktere sind oft
geborene Entdecker, die von wissenschaftlicher Neugier
angetrieben werden und mit den Fahigkeiten ausgestattet
sind, mit einem Raumschiff jede Grenze zu Uberwinden, was
eine machtige Kombination darstellt.

Beispiel: Jadzia Dax ist eine hoch begabte Pilotin, die oft an
der Flugkontrolle der Defiant saB3, und eine engagierte und
talentierte Wissenschaftlerin. Dax entwickelte ihre Expertise in
den Jahren vor ihrer Vereinigung. Sie ein Charakter mit hohen
Werten in Flugkontrolle und Wissenschaft.

MEDIZIN

Diese Charaktere kdnnen Steuerleute mit einer
medizinischen Ausbildung oder Mediziner mit einer
Ausbildung in Flugkontrolle sein. Sie sind extrem wertvoll
im Einsatz auf medizinischen Notfallschiffen: Ambulanzen,
Evakuierungsshuttles und -runabouts sind noch effektiver,
wenn das Personal sowohl im Fliegen als auch medizinisch
geschult ist. Flugkontrolle ist absolut notwendig fir Sanitater
und Arzte, die in auBergewdhnlichen Umgebungen arbeiten
mussen: In der Schwerelosigkeit Medizin zu praktizieren ist
herausfordernd.

Beispiel: Das beste Beispiel ist Tom Paris, der zusétzlich zu
seiner Position als Steuermann auch als Sanitéter diente. Dies
war jedoch eher der Not geschuldet, da Paris eigentlich nur
eine Grundausbildung in Biowissenschaften hatte.
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FLUGKONTROLL-FOKUSSE

Dieser Abschnitt mit einigen etwas genauer beschriebenen
Fokussen kann fir einen Flugkontrolle-Offizier interessant
oder nitzlich sein. Fokusse sind nicht notwendig. Der

Charakter kann jedes Wissen oder Expertise auch ohne einen

dazugehdrigen Fokus haben, ein Fokus hebt dieses Wissen
oder diese Expertise aber noch einmal deutlich hervor.

Bei den Fokussen gibt es einige Uberschneidungen, aber
das ist beabsichtigt. Es ist normal, dass verschiedene
Fachbereiche und Expertisen sich aufeinander beziehen und
Individuen trotz unterschiedlicher Hintergriinde dieselben
Féhigkeiten entwickeln.

@ ASTRONAVIGATION: Charaktere mit diesem Fokus
sind Experten darin, Sternenkarten zu interpretieren und
zu analysieren, und dann den besten Kurs durch eine

Region des Alls zu setzen. Der Weltraum ist keine endlose

Leere und Astronavigation erfordert ein Verstandnis

von Subraumfluktuationen, Gasdichtevariationen,
kosmischer Hintergrundstrahlung, durch Sterne oder
Singularitaten verursachte Gravitationsverzerrungen und
eine betrachtliche Anzahl anderer Faktoren, die bei der
Reisezeit eines Schiffs einen Unterschied von Tagen,
Wochen oder gar Monaten ausmachen kénnen.

@ ASTROPHYSIK: Der Charakter hat ein groBes Versténdnis

davon, wie stellare Kérper miteinander interagieren,
und von den Theorien, die Weltraumph&nomenen, wie

Flugkontrolle-Charaktere sind dafir verantwortlich, ein Schiff
dorthin zu bringen, wo es hin muss. Sofern die Spielleitung keine
Hindernisse oder Herausforderungen ins Spiel bringt, kann dies
eine sehr simple Aufgabe sein: Auf Warp 4 von A nach B zu reisen,
ist nicht sonderlich spannend, aber das ist nun einmal der Job

der Steuerleute, und der gibt ihnen nur wenige Mdglichkeiten, ihre
herausragenden Fahigkeiten unter Beweis zu stellen.

In aller Regel spielt es keine Rolle, wie schnell ein Schiff fliegt.

Es gentigt, zu wissen, dass es mit Warp, Impuls oder mittels
Schubtriebwerken unterwegs ist. Raumschiffe fliegen immer mit
»Plot-Geschwindigkeit“ und reisen gerade so schnell, wie sie
mussen, um genau zur rechten Zeit am Ziel einzutreffen, wenn
etwas Interessantes passiert. Die Spielleitung kann die Steuerfrau
daran beteiligen, indem diese eine Aufgabe absolviert und angibt,
wie viel Energie sie beim Eintritt in die Warpgeschwindigkeit
ausgeben mochte. Die Ereignisse bei der Ankunft kdnnen dann
entsprechend daran angepasst werden. Mehr Energie auszugeben,
resultiert in einer schnelleren Reise und friiheren Ankunft. Wenn am
Ende eine Bedrohung oder ein Kampf wartet, ist das eine knifflige
Wahl, denn der Verbrauch von zu viel Energie kann das Schiff bei
seiner Ankunft in Bedréngnis bringen. In diesen Fallen werden die
Entscheidung, mit wie viel Energie auf Warp gegangen werden
soll, und die Ereignisse bei der Ankunft innerhalb einer Szene
abgehandelt.

Als Faustregel gilt, dass 1 ausgegebener Punkt Energie Warpfaktor
1 entspricht, 2 Punkte Energie entsprechen Warp 2 und so weiter.
Dies ist selbstverstandlich keine perfekte Losung: Gibt ein Schiff
10 Punkte Energie oder mehr aus, dann reist es dennoch nicht

auf Warp 10 oder schneller, da Warp 10 die nattrliche Schwelle
des Warpantriebs ist, die unter normalen Umsténden nicht
Uberschritten werden kann. Hohere Ausgaben kénnen jedoch
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Sternen, Schwarzen Lochern, Nebeln aus dunkler Materie
und dunkler Energie zu Grunde liegen. Dies ist fur alle
Sternenflottenoffiziere nitzlich, doch fur Wissenschaftler
und Steuerleute, die sich zwischen den Sternen
zurechtfinden missen, ist dieser Fokus von besonderer
Bedeutung. Astrophysik dhnelt stark der Astronavigation,
hier geht es aber mehr um die theoretischen Fundamente
der Realitat als die praktische Orientierung.

@ ATMOSPHARENFLUGE: Charaktere mit diesem
Fokus sind besonders gut darin bewandert, Flugzeuge
und kleinere Raumschiffe innerhalb von Atmosphéren
zu fliegen. Atmosphaérischer Druck, Luftwiderstand,
Windgeschwindigkeit und Schwerkraft machen derartige
Flige zu etwas génzliche anderem als Weltraumreisen.
Uber ein Gespiir fiir diese Unterschiede zu verfiigen,
kann sich bei einem Flug unter widrigen Bedingungen als
auBerst hilfreich erweisen. Jeder, der qualifiziert ist, ein
Shuttle zu fliegen, hat auch grundlegende Erfahrungen mit
Atmospharenfliigen, ein Fokus auf diesem Gebiet beféhigt
Piloten jedoch weit besser, durch Stlirme zu fliegen oder
innerhalb von Atmosphéren Verfolger abzuschitteln.

@ AUSSENBORDEINSATZE: Diese Charaktere haben
hunderte, wenn nicht sogar tausende Stunden in
Schutzanziigen und in Raumanziigen mit Schubdusen
bei Weltraumspaziergangen hinter sich. Sie kdnnen mit
allen tiblichen Formen von Schutzanziigen (in all ihren
Konfigurationen) umgehen und sie auch instand halten.
Daruber hinaus sind sie an die Bewegung und Arbeit bei
geringer oder fehlender Schwerkraft gewdhnt, ohne dass

ihnen dabei Ubel wird.

weitere Nachkommastellen Uber Warp 9 reprasentieren (also ,,Warp
9,2“ oder ,Warp 9,5%), sofern die Spielleitung dem zustimmt.

Die Spielleitung kann auch ein Minimum an Energieaufwand fir
eine Reise verlangen, um sicherzustellen, dass das Schiff zur
vorgesehenen Zeit an seinem Bestimmungsort ankommt (wobei
die Spieler allerdings immer noch mehr ausgeben kénnen): Fliegen
die Charaktere mit Warp 2 zur Quelle eines Notsignals, dann kann
es sein, dass man Tage zu spét eintrifft, um noch Hilfe leisten zu
kénnen.

Die Spielleitung kann eine Aufgabe auf Verstand + Flugkontrolle
mit einer Schwierigkeit von 0, 1 oder 2 verlangen, um einen Kurs
zu setzen und die Ereignisse in Gang zu bringen. Das hierdurch
generierte Momentum reprasentiert, wie schnell das Schiff an
seinem Ziel ankommt, und die Vorteile, die sich daraus ergeben,
rechtzeitig einzutreffen. Komplikationen hingegen kénnen helfen,
die bevorstehenden Herausforderungen einzufiihren. Auch im
Kampf kénnen Steuerleute derartige Aufgaben immer noch
absolvieren, selbst wenn die Schwierigkeit bei 0 liegt — beim
Mandvrieren geht es schlieBlich darum, sich in eine mdglichst
glnstige Situation zu bringen und diesen Erfolg dann der eigenen
Seite zuganglich zu machen.

Auch wenn uns Star Trek den Transporter brachte, gibt es keinen
Grund, warum Spielercharaktere nicht das Shuttle nehmen und die
Steuerleute so Gelegenheit erhalten, ihre Fahigkeiten einzusetzen.
Da sich eine Runde Star Trek Adventures keinerlei Sorgen um
Budget und Produktionsaufwand machen muss wie bei einer

Star Trek-Folge, heiBt das auch, dass sich die Spielercharaktere
nicht an die Einschrénkungen einer Film- oder Fernsehproduktion
halten missen, die verhindert haben, dass regelmaBig Shuttles
zum Einsatz kamen. Daher enthélt dieses Buch auch zuséatzliche
Shuttles und kleinere Raumschiffe fir fahige Piloten (siehe S. 68).




AUSWEICHMANOVER: Charaktere, die in
Ausweichmandvern versiert sind, wissen, wie sie

das eigene Schiff sicher und intakt halten. Schnelle
Reflexe, ein gutes Urteilsvermdgen und ein Instinkt

fur das Mandvrieren lassen sie rasch und flexibel auf
aufkommende Gefahren reagieren und diese vermeiden.
Dies ist in Kdmpfen unverzichtbar, aber auch nitzlich, um
unbekannte Bedingungen im Weltraum zu umgehen.
BODENFAHRZEUGE: Auch wenn Bodenfahrzeuge
dank Transportern und einfachen Fluggeraten nicht

mehr allgegenwaértig sind, kbnnen Charaktere mit

diesem Fokus solche Fahrzeuge bedienen und instand
halten. Der Fokus schlieBt auch die Geschichte dieser
Fahrzeuge mit ein, da die meisten von ihnen mittlerweile
selbst als historische Objekte betrachtet werden. Sie
mdgen in der Sternenflotte keine groBe Rolle mehr
spielen, die Bedingungen auf manchen Planeten machen
Bodenfahrzeuge aber weiterhin notwendig. Daher
werden einige davon immer noch zur Erkundung und

fur Kampfhandlungen in schwer zugénglichem Terrain
hergestellt.

GEFECHTSMANOVER: Charaktere mit diesem

Fokus verfiigen Uber eine spezialisierte Ausbildung

fir Flugmandéver in Raumkampfen. Das schlieBt das
Vermeiden von feindlichem Feuer ebenso mit ein wie
Mandver, die das Schiff in eine bessere Position fir
Attacken bringen, das Fliegen innerhalb einer Formation
und die Navigation auf chaotischen Schlachtfeldern in
dichtem Gedrange. Gefechtsmandver hangen stark von
GroBe und Mobilitét eines Schiffs ab. GroBe Raumschiffe
wie die Galaxy-Klasse sind zwar schnell, werden durch
ihre GroBe aber eher dazu genutzt, kleineren Schiffen
Deckung zu geben oder um eine Schlachtlinie zu halten,
als mittels eines prazisen Kurses durch die feindlichen
Linien zu mandvrieren.

IMPULSANTRIEBE: Charaktere mit diesem Fokus wissen,
wie man den Impulsantrieb an seine Grenzen treibt und
dass ein rudimentéres Plasmafusionsantriebssystem
kombiniert mit einem Subraumfeld von geringer Intensitat
die Schubkraft verstarkt. Impulsantriebe werden fir

die meisten Unterlichtmand&ver verwendet, allerdings

nicht fir Prézisionsmandver oder solche, die sich der
Lichtgeschwindigkeit annéhern. Die Expertise dieser
Charaktere umfasst das Fliegen mit Impulsgeschwindigkeit
und ein Verstandnis davon, wie der Impulsantrieb
funktioniert, sodass sie ihn auch selbst warten und
reparieren kdnnen.

RAUMSCHIFFIDENTIFIKATION: Der Charakter hat

ein breites Wissen uber verschiedene Klassen und

Typen von Raumschiffen und kann sie anhand ihres
Aussehens, thermaler Emissionen und Strahlensignaturen
sowie anderer Merkmale identifizieren. Dabei handelt

es sich nicht nur um triviales Wissen, da der Charakter
Abweichungen an den Bauarten bestimmter Raumschiffe
erkennen kann und so zum Beispiel in der Lage ist, zu
bestimmen, ob ein Schiff modifiziert wurde oder falsche
Signale versendet.

SHUTTLES: Der Charakter fliegt Shuttles, Runabouts
und Angriffsjager als wéren sie eine Erweiterung des
eigenen Korpers. Diese fliegen sich anders als gréBere
Raumschiffe, was bei Routineeinsétzen keine groBe Rolle
spielt, eine gesonderte Expertise im Umgang mit kleineren
Schiffen kann in einer lebensbedrohlichen Situation
jedoch leicht den Unterschied zwischen Leben und Tod

ausmachen. Viele kleinere Raumschiffe bendtigen nur
eine Besatzung von ein oder zwei Personen, deswegen
deckt dieser Fokus die Bedienung, taktischen Aufgaben,
technischen Probleme und naturlich das Fliegen und die
Navigation von Shuttles ab.

@ STERNENFLOTTENPROTOKOLLE: Charaktere mit
diesem Fokus haben ein tiefergehendes Verstandnis
von den Protokollen, Regularien und Prozeduren der
Sternenflotte. Dieser Fokus umfasst juristisches Wissen,
das in verfahrenen Situationen bei der Anwendung und
Umsetzung kniffliger Regularien nitzlich ist.

@ STEUERKONTROLLE: Der Charakter hat ein
tiefgehendes Versténdnis davon, wie ein Raumschiff
auf Eingaben und Kommandos reagiert und kann stets
das Beste aus einem Schiff mit all seinen Eigenheiten
und Marotten herausholen. Das umfasst ein Gespur
flr sein Ansprechverhalten, detailliertes Wissen um
Beschleunigung, Tragheit und Masse eines Schiffs sowie
der fiir Wendemandver bendtigte Platz, die notwendige
Zeit, um einen bestimmten Warpfaktor zu erreichen sowie
all die Feinheiten, die den Unterschied zwischen Sieg
und Niederlage ausmachen. Dieser Fokus bezieht sich
nicht auf Shuttles (siehe oben), sondern nur auf gréBere
Raumschiffe.

& UBERLEBEN: Wissen (iber Reisen und Navigation kann
Charakteren dabei helfen, in der Wildnis zu tUberleben.
Zwischen den Sternen zu navigieren, unterscheidet sich
nicht grundséatzlich davon, sich in einem Wald oder einer
Woiste zu orientieren, wenn man mit den topografischen
Gegebenheiten vertraut ist. Mit dieser Ausbildung kénnen
sich Piloten, die durch Nebel steuern und an Schwarzen
Léchern vorbeifliegen, auch in der Wildnis zurechtfinden,
indem sie dieselben Prinzipien anwenden.

@ WARPANTRIEBE: Dieser Fokus gibt Charakteren ein
umfangreiches Wissen liber Warpantriebe sowie die
Uberlichtantriebe aller bekannten Kulturen des Alpha- und
Beta-Quadranten, inklusive der Foderation. Dieser Fokus
bezieht sich auf Warpantriebe aus der Sicht eines Piloten:
Das Zusammenspiel zwischen Warpfeldkonfiguration
und Subraumvariationen, lokaler Gravitation und
anderen stellaren Effekten sowie das Verhaltnis von
Geschwindigkeit zum Energieverbrauch auf Reisen mit
Warp. AuBerdem kdnnen diese Charakter Warpantriebe
warten und reparieren.

FLUGKONTROLLTALENTE

Im folgenden Abschnitt werden weitere Talente vorgestellt,
die zu Steuerleuten oder Charakteren mit einem hohen
Flugkontrolle-Wert passen. Jedes dieser Talente darf nur
einmal verwendet werden, sofern es nicht anders vermerkt
ist. Spieler kénnen allerdings die Talente umbenennen, um
sie ihren eigenen Vorstellungen und dem Hintergrund ihres
Charakters anzupassen. Das hat auf die Anwendung der
Regeln fiir ein Talent keine Auswirkung.

ANGRIFF IM VORBEIFLUG

VORAUSSETZUNGEN: Flugkontrolle 4+

Wenn Sie erfolgreich die Aufgabe Angriffsmuster nutzen
absolvieren und Momentum ausgeben, um die Initiative zu
behalten, werden die Kosten dafiir auf O reduziert.
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DECKUNG GEBEN

VORAUSSETZUNGEN: Flugkontrolle 3+

Sie kdnnen bei jeder Steuer-Aufgabe zwei Punkte Momentum
ausgeben, um ein einzelnes gegnerisches Schiff zu blockieren
sowie ein weiteres pro zusatzlich ausgegebenem Punkt
Momentum (wiederholbar). Bis zum Beginn lhres nachsten
Zugs haben alle Angriffe der Gegner, die sich nicht gegen

Ihr Schiff richten, anstelle der normalen Schwierigkeit eine
Schwierigkeit in Héhe der SchiffsgréBe lhres Schiffs.

FRONTALANGRIFF

VORAUSSETZUNGEN: Flugkontrolle 4+

Wenn Sie erfolgreich die Aufgabe Angriffsmuster nutzen
absolvieren, kénnen Sie zwei Punkte Momentum ausgeben,
damit die Schwierigkeit von gegnerischen Angriffen auf

Ihr Schiff nicht reduziert wird, solange der Effekt von
Angriffsmuster nutzen anhalt.

GEKONNTES AUSWEICHEN

VORAUSSETZUNGEN: Flugkontrolle 3+

Wenn Sie die Aufgabe Ausweichmandéver innerhalb einer Szene
zum zweiten Mal oder 6fter absolvieren, wird der Energiebedarf
dieser Aufgabe ab dem zweiten Einsatz auf 0 reduziert.

KUNDSCHAFTER

VORAUSSETZUNGEN: Flugkontrolle 4+

Wenn Sie eine Aufgabe versuchen, um einen Kurs durch
unbekanntes Territorium zu setzen, dirfen Sie die Schwierigkeit
um 1, 2 oder 3 verringern (bis zu einem Minimum von 1). Fir
jeden Punkt, den Sie die Schwierigkeit verringern, erhéht sich
die Komplikationsspanne der Aufgabe um 1.

MASSENTRAGHEIT

VORAUSSETZUNGEN: keine

Wenn lhnen eine Mandvrieren-Aufgabe gelingt, durfen

Sie einen Punkt Momentum ausgeben, um Ihr Schiff eine
zuséatzliche Zone weiter zu bewegen, solange im vorherigen
Zug die Aufgabe Mit Impulsantrieb fliegen oder Mit
Warpgeschwindigkeit fliegen absolviert wurde.

@il KAPITEL 04 R—"

MULTITASKING

VORAUSSETZUNGEN: Flugkontrolle 3+

Wenn Sie die Uberbriicken-Aufgabe an einer Briickenstation
absolvieren, die fur das Steuer und/oder die Navigation
konfiguriert ist, dann dirfen Sie Ihre Flugkontrolle-Disziplin
anstelle der Disziplin verwenden, die eigentlich fir diese
Aufgabe bendtigt wird.

PRAZISIONSMANDVER

VORAUSSETZUNGEN: Flugkontrolle 4+

Bei Aufgaben, die prazises Mandvrieren erfordern, oder
die dazu dienen, eine Kollision zu vermeiden, wird die
Schwierigkeit der Aufgabe um 1 reduziert (bis zu einem
Minimum von 0).

STEUERMANN,/STEUERFRAU

VORAUSSETZUNGEN: Rolle des Steuermanns bzw. der
Steuerfrau

Immer wenn Sie einen NSC bei einer Flugkontrolle-Aufgabe
unterstiitzen, darf ein einzelner bei der Aufgabe verwendete
W20 neu gewdurfelt werden. Das zweite Ergebnis ist
bindend.

STREIFSCHUSS

VORAUSSETZUNGEN: Flugkontrolle 4+

Eine erfolgreiche Ausweichmandéver-Aufgabe erhdht den
Widerstand lhres Schiffs um 2. Dieser Bonus halt bis zum
Beginn lhres néchsten Zugs an.

WELTRAUMSPAZIERGANG

VORAUSSETZUNGEN: Flugkontrolle 3+

Immer wenn die Schwierigkeit einer Aufgabe durch die
Einwirkung von Schwerelosigkeit erhdht ist, dirfen Sie
diese ignorieren. Aufgaben, die eigentlich mdglich wéren,
durch Schwerelosigkeit aber unmdglich gemacht wirden,
dirfen Sie mit einer um 1 erhdhten Schwierigkeit dennoch
versuchen.
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CH WUNSCH' MIR NICHTS ALS EIN HOHES SCHIFF UND DIE STERNE UBER MIR."

R DIE FLOTTE

Ergénzend zu den Schiffen im Grundregelwerk von Star Trek
Adventures finden Sie in diesem Kapitel Informationen und
Spielwerte fUr 16 weitere Raumschiffe der Féderation, die sich alle
als Schiffe von Spielercharakteren eignen. Die meisten Charaktere
héheren Rangs werden in ihrer Vergangenheit vermutlich an Bord
eines dieser Raumschiffe gedient haben. In der Originalserie wére

es fur Offiziere Ublich, auf einem Schiff der Daedalus-Klasse gedient
zu haben, bevor sie auf eine modernere Schiffsklasse transferiert
wurden. Nebula-Klasse-Raumschiffe werden oftmals als Sprungbrett
fur den Dienst auf einem Schiff der Galaxy-Klasse betrachtet. Sie
haben jede Freiheit, diese Schiffe in den Hintergrund |lhrer Kampagne
oder sogar als Schiff der Spielercharaktere zu nutzen.

DAEDALUS-KLASSE

IN DIENST GESTELLT: 2140

UBERSICHT: Vor dem Irdisch-Romulanischen Krieg benétigte
die Sternenflotte ein groBes Raumschiff, um die wenigen
Handelsrouten und Kolonien der Vereinigten Erde zu schiitzen
und diese zu patrouillieren. Die Daedalus-Klasse wurde flr
eben diese Rolle gebaut und sollte zudem mdglichst wenige
Ressourcen und mdglichst wenig hochmoderne Technologie
benétigen. Die Entwicklung und der Erfolg der NX-Klasse
veranlasste die Admiralitdt dazu, die Schiffe der Daedalus-
Klasse nach und nach zur AuBerdienststellung ins Sol-System
zurlickzurufen. Doch dann hauchte der Irdisch-Romulanische
Krieg der Klasse neues Leben ein, da nun dringender Bedarf
an Raumschiffen bestand. Am Ende blieben sie bis in die
spéaten 2190er aktiv und einzelne wurden sogar noch Mitte
des 23. Jahrhunderts genutzt.

FAHIGKEITEN: Das technisch simple Design der Daedalus-
Klasse ist auf ihre Rolle als Begleitschiff, Kolonieschiff

und als Raumschiff fir routinemaBige wissenschaftliche
Erkundungsmissionen zurtickzufiihren, weshalb ihre
Fahigkeiten auch nicht Gberragend sein mussten. Auf
Maximalgeschwindigkeit erreichte die Klasse kaum

mehr als Warp 4 und ihr Impulsantrieb tat sich schon bei
Unterlichtgeschwindigkeit schwer. Die Hille war simpel
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—CAPTAIN JAMES T. KIRK, ZITIERT JOHN MASEFIELD

gestaltet, mit einer zylinderférmigen Antriebssektion und
kugelférmigen Kommandosektion. Die ebenfalls simplen
Waffensysteme umfassten Phasenkanonen der ersten
Generation und Lenkraketen mit thermonuklearer Ladung.
Die simplen Systeme der Daedalus-Klasse erwiesen sich

in den friihen Jahren des Irdisch-Romulanischen Kriegs als
groBer Vorteil, konnte die Sternenflotte doch vier Schiffe
der Daedalus-Klasse in derselben Zeit bauen, die sie fir
ein Raumschiff der NX-Klasse benétigte. Dartber hinaus
lieBen sich diese Systeme sehr leicht warten und bedienen,
und das sogar von einer eher unerfahrenen Crew. Kleinere
Verbesserungen gegen Kriegsende verliehen diesen Schiffen
eine hdhere Leistungsfahigkeit, indem die Atomwaffen
durch Photoniktorpedos und die veralteten Sensoren durch
moderne ersetzt wurden, die die Menschen gemeinsam
mit den Vulkaniern und Andorianern entwickelt hatten. Bis
zum Ende des Kriegs wurden derart viele Schiffe dieser
Klasse gebaut, dass die Sternenflotte die Halfte von ihnen
stilllegte, um sie fir Ersatzteile auszuschlachten und

so Reparatur und Nachristung der immer noch aktiven
Schiffe zu erleichtern. In den vielen Jahrzehnten, in denen
sie im Einsatz waren, wurden Raumschiffe der Daedalus-
Klasse Dutzenden kleinerer und gréBerer Anpassungen
unterzogen, um weiterhin in Dienst bleiben zu kénnen.
SchlieBlich zeigten jedoch die steigenden Spannungen mit
dem Klingonischen Reich in den 50er und 60er Jahren des
23. Jahrhunderts die Schwachstellen dieser Klasse auf. Die
Sternenflotte musterte sie daraufhin schnell aus, um sie
durch Raumschiffe der Constitution- und der Hermes-Klasse
zu ersetzen.
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SCHIFFSGROSSE: 3



ANGRIFFE:

@ Phasenkanonen
@ Fusionstorpedos
@& CGreifer (Starke 2)

TALENTE:

Schiffe der Daedalus-Klasse verfiigen uber die folgenden
Talente:

@& Greifer

@ Hillenpolarisation

@ Robustes Design

Aufgrund seiner simplen Systeme und anpassungsfahigen
Konstruktion kann ein Raumschiff der Daedalus-Klasse bis zu
funf Talente besitzen anstatt der drei, die eigentlich durch die
SchiffsgréBe gestattet sind.

NX-KLASSE

IN DIENST GESTELLT: 2151

UBERSICHT: In den Jahrzehnten vor dem Irdisch-
Romulanischen Krieg war die Erforschung des Weltraums
durch die Menschheit aufgrund der wenigen Raumschiffe
der Sternenflotte und ihrer primitiven Warp-Technologie auf
eine kleine Region rund um das Sol-System beschrankt. Die
NX-Klasse war das Ergebnis des NX-Programms sowie von
Zefram Cochranes Warp-5-Programm, das kurz vor dessen
Verschwinden ins Leben gerufen wurde. Die NX-Klasse war

sowohl experimentell als auch bahnbrechend, und das in
nahezu jeder Hinsicht, einschlieBlich ihres grundlegenden
Designs. Im Gegensatz zu anderen Raumschiffen der UESPA
und der Sternenflotte dieser Ara nutzte die NX-Klasse keine
der zylindrischen oder kastenférmigen Hullenkonfigurationen,
die den U-Booten des 20. und 21. Jahrhunderts glichen.
Stattdessen verfligte das Raumschiff (iber eine groBe,
untertassenahnliche Hiille, die sich zum Standard fir
Sternenflottenschiffe entwickeln sollte. Dazu kamen zwei
langgezogene Pontons achtern, die mit den experimentellen
leistungsstarken Warpgondeln dieser Klasse verbunden
waren. Die NX-Klasse diente fur mehr als ein Jahrzehnt in
der Sternenflotte und k&mpfte in einigen der erbittertsten
Schlachten des Irdisch-Romulanischen Kriegs.

FAHIGKEITEN: Das Warp-5-Programm der Sternenflotte
wurde als groBer Erfolg angesehen, symbolisiert durch den
Stapellauf des Raumschiffs Enterprise am 12. April 2151. Der
neu entwickelte Warpkern, der enorme Mengen Deuterium
und Antideuterium verbrauchte, war in der Lage, mit Warp
5,06 zu fliegen. Wahrend des Irdisch-Romulanischen Kriegs
deuteten die Aufzeichnungen ihrer Blackbox darauf hin,
dass die Atlantis in den Stunden vor ihrer Zerstérung sogar
eine Geschwindigkeit von Warp 5,2 erreichte. Diese Klasse
war fur Schiffe jener Zeit schwer bewaffnet, da man nicht
vorsichtig genug sein wollte, wenn die Sternenflotte Gebiete
erforschte, die noch kein Mensch zuvor gesehen hatte.

Drei Geschutztiirme mit Phasenkanonen waren rund um

die Untertassensektion platziert und boten eine exzellente
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Absicherung gegen Angriffe von allen Seiten. Sechs Werfer
flr Fusionstorpedos (vier vorne und zwei achtern) verlichen
der NX-Klasse in Simulationen einen Vorteil gegentiber allen
denkbaren Feinden. 2152 wurden die taktischen Systeme der
Enterprise ersetzt und spater auch auf den nachfolgenden
Schiffen der NX-Klasse installiert. Die Klasse nutzte seitdem
verbesserte Pulsphasenkanonen und Photoniktorpedos mit
Antimaterie-Sprengkdpfen. Da die Schutzschildtechnologie
noch nicht entwickelt worden war, verwendeten diese

Schiffe polarisierte Hillen sowie massive innere Schotte

und strukturelle Versteifungen. Die Shuttlerampe befand

sich auf der Unterseite der Untertassensektion. Die beiden
Shuttles wurden vom Raumschiff ,fallengelassen®, indem

die Polaritat des magnetischen Felds des gelenkartigen
Greifarms umgeschaltet wurde. Trimmer und kleine Schiffe
ohne eigenen Antrieb konnten mittels zweier ,Greifer an
Bord gebracht werden, entweder magnetisch oder durch
servobetriebene Krallen, die an beinahe jeder Oberflache Halt
fanden.
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SCHIFFSGROSSE: 3

ANGRIFFE:

@ Phasenkanonen
@ Fusionstorpedos
@& (Greifer (Starke 2)

TALENTE:

Schiffe der NX-Klasse verfugen Uber die folgenden Talente:
@& (Greifer

@ Hillenpolarisation

CONSTITUTION-KLASSE (NACHRUSTUNG)

UBERSICHT: Nach einem detailliert ausformulierten Antrag
des damaligen Lieutenant Commander Montgomery

Scott von der U.S.S. Enterprise und den San Francisco-
Schiffswerften wurde der Beschluss gefasst, eine ,radikale”
Nachriistung der Constitution-Klasse vorzunehmen. Viele der
Modifikationen und Systemverbesserungen wurden speziell
von Scott gefordert, basierend auf seinen Erfahrungen

an Bord der Enterprise wahrend ihrer Fiinfiahresmission
unter Captain James T. Kirk. Die komplette AuBenseite des
Raumschiffs wurde verandert, da tberall auf dem Schiff eine
neue Hillenpanzerung und Schottelemente installiert wurden.
Dazu kamen moderne Warpgondeln, die beinahe doppelt so
effiziente Warpspulen beinhalteten als die alten. Auch wenn
die Uberholte Constitution-Klasse nur noch bis in die spaten
2290er in der Sternenflotte diente, wurden die wahrend dieser
Nachrustung entwickelten Technologien und Designelemente
danach auf fast alle warpfahigen Raumschiffe der Flotte
ausgeweitet und sind auch im spaten 24. Jahrhundert immer
noch auf Sternenflottenschiffen anzutreffen.




RAUMSCHIFFE DES 22. JAHRHUNDERTS

Sternenflotte der Erde des 22. Jahrhunderts:

WAFFEN DES 22. JAHRHUNDERTS

des Raumschiffs.

der Qualitat Kalibrierung.

FAHIGKEITEN: Wihrend auf den ersten Blick zunéchst
einmal die kosmetischen Unterschiede an der AuBenseite
des Schiffs hervorstachen, waren die gréBten Anderungen
vor allem an den Schiffssystemen im Inneren zu finden:
Zuvor verflugten die Phasersysteme der Constitution-
Klasse Uber eine unabhangige Energieversorgung, nun war
die Phaserenergie direkt mit dem Warpkern verbunden.
Das verbesserte sowohl die Phaserstérke als auch die
Feuerrate. Veranderungen im EPS-Netz erlaubten es, das
Warpsystem in die Phasersysteme zu integrieren. Dazu
kamen gréBere und komplexere Sensorsysteme. Auch
deshalb mussten die Abschussrampen der Photonentorpedos
aus dem priméaren Rumpf in den verbindenden ,Nacken“
Uber dem Hauptdeflektor verschoben werden. Ein neues
Energieverteilungssystem fiir den Antrieb wurde ebenfalls
entwickelt, dieses konnte Warpenergie durch ein System
auf der riickseitigen Oberflache des primaren Rumpfs

vor dem Impulsdeck direkt in den Impulskern leiten.

Das verlieh der Klasse in Notféllen bei Unterlicht eine
auBergewdhnlich hohe Beschleunigung, zumindest, wenn
die Warpenergie nicht schon fiir etwas anderes benétigt
wurde. Die Inneneinrichtungen fur die Crew wurden mit
einem Erholungsraum und einem botanischen Garten

in der Antriebssektion aufgewertet. Eine gerdumigere
Shuttlerampe wurde dadurch erméglicht, dass unnétige

Die folgenden Regeln gelten fiir Raumschiffe der alten TAI.ENTE I]Es 22 JAHHH“N"EHTS

Die folgenden Talente sind fir Raumschiffe der Sternenflotte
der Erde des 22. Jahrhunderts verflgbar, wie beispielsweise die

NX-Klasse.

@& Phasenwaffen sind Energiewaffen wie Phaser, allerdings
weniger hoch entwickelt. Eine Phasenwaffe hat die Qualitat GREIFER
Vielseitig 1. Dieser Vorganger des Traktorstrahls verwendet robuste Kabel

@& Fusionstorpedos sind einfache chemische und magnetische Greifer, um Objekte oder Schiffe einzufangen.
explosive Sprengkdpfe in einer Lenkrakete, die von Sie funktionieren regeltechnisch wie ein Traktorstrahl, wenn sich
Sternenflottenschiffen der Erde des frihen 22. Jahrhunderts das Ziel allerdings befreit, wird 1A gewtirfelt — wird ein Effekt
verwendet wurden. Sie haben eine Mittlere Reichweite mit geworfen, dann wurden die Kabel beschadigt und kdnnen bis zu
einem Grundschaden von 2A, der wie gewohnt durch die ihrer Reparatur nicht mehr eingesetzt werden.
Sicherheit des Schiffs modifiziert wird. Sie haben keinen
Schadenseffekt und keine Qualitat. HULLENPOLARISATION

@ Photoniktorpedos sind Vorganger der Photonentorpedos Das Raumschiff hat keine Deflektorschilde, ist aber mit mehreren
und nutzen eine Antimaterieladung unter magnetischer Schichten Hullenpanzerung ausgestattet, die polarisiert werden
Einddmmung, auch wenn die Abschussvorrichtungen kann, um Angriffen zu widerstehen. Dies funktioniert auf dieselbe
weiterhin sehr simpel waren. Sie waren im Irdisch- Art wie Schilde, mit einem Unterschied: Das Raumschiff erleidet
Romulanischen Krieg noch nicht weit verbreitet. Sie haben bereits eine Beschédigung, wenn nach Abzug des Widerstands
eine Weite Reichweite und einen Basisschaden von 2A vier oder mehr Punkte Schaden angerichtet werden.

Hochenergetisch, wie Ublich modifiziert durch die Sicherheit

PHOTONIKTORPEDOS

& Atomsprengképfe nutzen atomare oder Fusionsreaktionen, Das Raumschiff ist mit Photoniktorpedos anstelle von
um intensive Hitze, Strahlung und Explosivkraft zu erzeugen. Fusionstorpedos ausgestattet.
Sie sind primitiv, aber effektiv und wurden wahrend
des Irdisch-Romulanischen Kriegs ausgiebig genutzt. ATOMSPRENGKOPFE
Atomsprengkopfe sind Torpedos — die Sprengkdpfe werden Das Raumschiff ist zusatzlich zu den Fusionstorpedos mit
in konventionelle Fusionstorpedos geladen — mit Mittlerer Atomsprengkopfen ausgestattet. Dieses Talent kann nur dann
Reichweite, einem Basisschaden von 3A Verheerend 1 und ausgewahlt werden, wenn das Raumschiff mit Fusionstorpedos

bewaffnet ist.

Schottwande zwischen der Rampe und den Frachtrdumen
entfernt wurden. Damit konnte die Constitution-Klasse
auch groBere missionsspezifische Shuttles oder zusétzliche
Versorgungsgtiter transportieren.

REGELN: Jedes Raumschiff der Constitution-Klasse,

das nach 2270 immer noch im Dienst war, wurde dieser
Uberholung unterzogen. Das &ndert nichts an den
Spielwerten des Schiffs, abgesehen von den Verbesserungen
aufgrund der Ublichen Nachristungen, kann sich aber auf die
Auswahl der fir das Schiff zur Verfigung stehenden Talente
auswirken.

HERMES-KLASSE

IN DIENST GESTELLT: 2242

UBERSICHT: Das Scoutschiff der Hermes-Klasse wurde
gemeinsam mit der Constitution-Klasse, der Saladin-Klasse
und der Ptolemy-Klasse entworfen. Es erwies sich als groBer
Erfolg und teilte generelle Designelemente und Ausriistung
mit seinen Geschwisterklassen. Die Hermes-Klasse verfligte
Uber denselben untertassendhnlichen Rumpf und den
,Nacken“ der anderen Raumschiffe, dieser war aber mit nur
einer einzelnen Warpgondel verbunden. Anfénglich erwies
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sich die Klasse bestens geeignet fir ihre Rolle. Ihre geringe
GroBe und der Mangel an anpassbarem missionsspezifischen
Raum in ihrem einzelnen Rumpf flhrten jedoch dazu, dass die
Hermes-Klasse in den 2280ern ausgemustert wurde. Manche
dieser Schiffe wurden danach an zivile Einrichtungen der
Fdderation gespendet und noch bis ins 24. Jahrhundert als
Forschungsschiffe von Universitdten genutzt.

FAHIGKEITEN: Die einzelne Warpgondel des Schiffs
erzeugte mit ihren zwei Satzen Warpspulen ein ausreichend
starkes Warpfeld, sodass die Hermes-Klasse einen

sehr viel kleineren Materie/Antimaterie-Warpkern als die
Constitution-Klasse benétigte. Dadurch passte die gesamte
Sektion des Maschinenraums in den Nacken und den
hinteren unteren Teil der Untertassensektion. Mit ihren zwei
Sétzen dicht aneinander platzierter Warpspulen konnte

die Hermes-Klasse einen hohen Feldgradienten bei nur
minimalem Energieaufwand aufrechterhalten und so hohe
Warpgeschwindigkeiten flr langere Zeit gewahrleisten.

Das bedeutete, dass die meisten Captains einer Hermes-
Klasse ihren Raumschiffen befehlen konnten, eine
Reisegeschwindigkeit von Warp 7 aufrechtzuerhalten und
Notfallgeschwindigkeiten von mehr als Warp 9 aus ihm
herausholten. Die Unterlichtantriebssysteme wurden von
standardisierten mehrstufigen Fusionsreaktoren im Heck des
primdren Rumpfs versorgt. Die Waffensysteme bestanden
aus nur einer einzelnen Phaserbank am Bauch und umfassten
keine Photonentorpedowerfer. Der Platz, der dadurch in der
Untertassensektion zur Verfigung stand, erlaubte den Einbau
zusétzlicher Sensoren und Labore, die mit den zwei groBen
und leistungsstarken duotronischen Computerkernen des
Schiffs vernetzt waren. Die Hermes-Klasse war nicht fiir eine
Shuttlerampe ausgelegt, da dieser Platz fir Sensorphalanxen
bendtigt wurde. Sie verfligte jedoch Uber drei separate
Andockschleusen, die meist kleinere Transfershuttles
transportierten. Diese wurden oftmals genutzt, um Personen
oder geringe Mengen Fracht zwischen dem Raumschiff

und orbitalen Einrichtungen sowie zu anderen Schiffen zu
transportieren.
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SCHIFFSGROSSE: 4

ANGRIFFE:
@ Phaserbanke
@& Traktorstrahl (Stéarke 3)

TALENTE:

Schiffe der Hermes-Klasse verfligen tber die folgenden
Talente:

@ Robustes Design

@& Unabhéngige Phaserenergie (siehe S. 67)

@ \erbesserte Manévriertriebwerke
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OBERTH-KLASSE

IN DIENST GESTELLT: 2269

UBERSICHT: Das Design der Wissenschaftsschiffe

der Oberth-Klasse ist sicherlich fur die meisten eine
Uberraschung, die sich nicht mit der Geschichte der
Sternenflotte auseinandergesetzt haben. Der kleine,
untertassenahnliche Rumpf bot etwa 100 Crewmitglieder
Platz. Direkt an den Rumpf schlossen sich zwei kompakte
und energieeffiziente Warpgondeln sowie die Antriebssektion
an. Unter dem primaren befand sich ein sekundérer Rumpf,
der mit zwei schmalen Pylonen, die die Deflektorsysteme

und umfangreichen Sensorsysteme des Raumschiffs
beherbergten, mit der Untertassensektion verbunden war.
Diese Klasse wurde in der Sternenflotte eher selten genutzt,
da andere Raumschiffe dieselben Funktionen mit deutlich
mehr Effizienz erfiillten. lhre kompakte GroBe und der geringe
Ressourcenbedarf ermdglichten es aber, dass auch viele zivile
Einrichtungen und Universitéten die Schiffsklasse nutzen
konnten.

FAHIGKEITEN: Die Oberth-Klasse verwendete hocheffiziente
Warpspulen, sodass das Schiff nur geringe Mengen

an Antimaterie mitfihren musste und mehr Platz fir
Sensoren und eine kleine Shuttlerampe an der Spitze der
Untertassensektion blieb. Die Warpspulen wurden separat
von ihren eigenen kleinen Materie/Antimaterie-Reaktoren
angetrieben. Dadurch konnte jeder Reaktor auf niedrigerer
Leistung arbeiten und Belastungen des Energiesystems
reduzieren, um die sensiblen Sensorvorrichtungen im
sekundéren Rumpf weniger zu beeinflussen. Selbst auf voller
Kraft war die Oberth-Klasse auf eine Hochstgeschwindigkeit
von Warp 8 beschrankt und das auch nur fir kurze Zeit.

Die Reisegeschwindigkeit betrug Warp 5. Der sekundére
Rumpf war nur mittels Jeffries-Rdhren in den Pylonen
zugénglich. Er beinhaltete die Geratschaften fiir planetare
Untersuchungen und Subraumscans, die die Oberth-Klasse
so wertvoll fur die Forschung machte. Jeweils ein isoliertes
Sensornetzwerk mit seinem zugehdrigen duotronischen
Computerkern und abgeschirmter Elektronik befand sich
auf der Backbord- und der Steuerbordseite des Rumpfs. Sie
erlaubten der Klasse sehr viel detailliertere interferometrische
Sensormessungen als es die meisten anderen Schiffe
leisten konnten. Die Isolation dieser Sensoren vom Rest

des Raumschiffs war aufgrund ihrer Empfindlichkeit und
hohen Energieleistung notwendig. Ungeschitzte Personen
kénnten andernfalls hochenergetischen Elektromagnetismus
und Subraumstrahlung ausgesetzt werden, wahrend die
Scanvorgange durchgefihrt wurden. Die Oberth-Klasse
wurde in der Sternenflotte nach der Einfiihrung von
isolinearen Computersystemen, die die meisten Systeme
dieser Klasse Uberflissig machten, aus dem aktiven

Dienst genommen. Einige wenige Schiffe werden von der
Sternenflottenakademie immer noch als Ubungsschiffe

mit entfernten Warpkernen verwendet. Andere werden von
verschiedenen Universitaten als Forschungsraumschiffe
genutzt.
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SCHIFFSGROSSE: 3

ANGRIFFE:
@ Phaserbanke
@ Traktorstrahl (Starke 2)

TALENTE:

Schiffe der Oberth-Klasse verfligen iber die folgenden
Talente:

@& Hochauflésende Sensoren

@ \Verbesserter Warpantrieb

SYDNEY-KLASSE
IN DIENST GESTELLT: 2279

UBERSICHT: Die Kolonisationsbestrebungen der Féderation
nahmen in den 2270ern und 2280ern stark zu. Mit der

EinfUhrung effizienterer Terraformingtechnologien und der
Expansion der Féderation in bislang unbekannte Sektoren
erdffneten sich ihr Dutzende neuer Welten. Die Luna-
Schiffswerften des Sol-Systems entwarfen deshalb ein
Raumschiff, das eine groBe Gruppe Kolonisten mitsamt ihrer
Ausristung und Versorgungsguter beférdern konnte — den
Transporter der Sydney-Klasse, ein kastenférmiges und
kompaktes, aber hocheffizientes Schiff. Er wird seit 2279
von der Sternenflotte und einer Vielzahl ziviler Einrichtungen
eingesetzt und brachte bis zum heutigen Tag viele
unterschiedliche Konfigurationen hervor.

FAHIGKEITEN: Die Sydney-Klasse wurde speziell dafiir
entwickelt, so viele Personen so schnell wie mdglich

zu einer Kolonie zu transportieren. Das erforderte einen
Kompromiss zwischen GréBe und Geschwindigkeit. Die
Klasse verwendet dieselben Gondeln und Warpspulen

wie die Constitution- und die Miranda-Klasse, gepaart

mit einem starken Warpkern, mit dem das Raumschiff

Warp 6 erreicht. Unterlichtgeschwindigkeit wird durch

eine Serie von Impulsreaktoren hinten und unter dem

Schiff ermdglicht. Diese verleihen ihm nicht nur eine
enorme Gewandtheit, sondern erlauben es ihm, mit vollen
Frachtrdumen sicher auf Planetenoberflachen zu landen und
wieder zu starten. Diese Klasse musste aber nicht zwingend
landen, um Kolonisten und Versorgungsguter abzuliefern,
da sie einen der groBten Transporter besaB, der zu dieser
Zeit entwickelt wurde. Diese Raumschiffe erwiesen sich

als derart zweckmaBig, dass viele private Gruppen sie
ebenfalls anfragten, um ihre Waren im ganzen Quadranten
auszuliefern.

S RAUMSCHIFFE DER FODERATION 6D



@ SYSTENE D

OO 08 WTRED B 08
CONPUTER 08 SESUREN B WARFEN 07
@ ABTEILUNGEN
| NOWNANDD - SEHERET - WSSEITT -
FUGOMOLE +2 TECHNK +1 N -

SCHIFFSGROSSE: 4

ANGRIFFE:
@& Traktorstrahl (Starke 3)

TALENTE:

Schiffe der Sydney-Klasse verfiigen Uber die folgenden
Talente:

@ Robustes Design

@ \Verbesserter Impulsantrieb

CENTAUR-KLASSE

IN DIENST GESTELLT: 2285

UBERBLICK: Mitte der 2280er beschloss die Sternenflotte,
die néchste Generation Leichter Kreuzer zu entwickeln,

und zwar auf der Grundlage der modernen Technologien,

die bereits in das Design der Excelsior-Klasse eingeflossen
waren. Die anfénglichen Probleme mit dem Prototyp des
Transwarpantriebs der Excelsior-Klasse fiihrten jedoch zu
Verzégerungen bei der Entwicklung der Centaur-Klasse. Bis
Mitte der 2290er Jahre wurden die meisten Systeme der Klasse
deshalb umfassend umstrukturiert. Erst danach konnten nach
dem urspriinglichen Prototypen weitere Schiffe der Klasse in
Dienst gestellt werden. AuBerlich dhnelt die Centaur-Klasse
ebenfalls in vielerlei Hinsicht der Excelsior-Klasse: Auch

dieser Schiffstyp verwendet die Untertassensektion und die
verléangerten Transwarp-Warpgondeln der Excelsior-Klasse. Da
die Schiffe der Centaur-Klasse in nur geringer Zahl produziert
wurden, flhrten sie jedoch nicht zur AuBerdienststellung der
Miranda-Klasse.

FAHIGKEITEN: Offiziere, die erstmals an Bord eines
Raumschiffs der Centaur-Klasse dienten, erwéhnten oft als
Erstes dessen hohe Geschwindigkeit. Der Impulsantrieb
dieser Schiffe wurde urspriinglich dazu entworfen, Schiffe
der Excelsior-Klasse mit groBer Mandvrierfahigkeit bei
Unterlichtgeschwindigkeiten zu bewegen. Ohne eine
sekundére Hulle brachten die Schiffe der Centaur-Klasse ihre
Tragheitsdampfer jedoch bei extremer Beschleunigung rasch
an ihre Belastungsgrenze. Dennoch waren sie im Vergleich zu
Schiffen der Excelsior-Klasse auf Warp sogar mehr als 10%
schneller. Zuséatzlich verfigten Raumschiffe der Centaur-Klasse
aufgrund der weiter auseinanderliegenden Warpgondeln
Uber ein stabileres Warpfeld. Diese Geschwindigkeit

machte diese Klasse zu idealen Krisenreaktionsschiffen

und sie waren deshalb oft unter den Ersten, die nach einem
Angriff auf Territorien oder Einrichtungen der Féderation

am Einsatzort eintrafen. Um ihr bei dieser Aufgabe zu

helfen, wurde die Centaur-Klasse mit einer groBen Anzahl
von Phaserbénken und einem vorwérts sowie rlickwérts

@il KAPITEL 04 R —"

gerichteten Photonentorpedowerfer ausgestattet. Die ebenfalls
vorwarts gerichtete Shuttlerampe konnte eine breite Auswahl
an Shuttles unterhalten. Zudem ermdglichte ein Hochenergie-
Traktor/Repulsor-Startsystem das schnelle Starten von
Hilfsfahrzeugen. Wahrend der 2370er Jahren sind noch immer
einige Exemplare dieser Klasse im Dienst und gelten als
hochspezialisierte Schiffe. Sie werden mit den Ersatzteilen
bereits stillgelegter Raumschiffe instandgehalten.
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SCHIFFSGROSSE: 4

ANGRIFFE:

@ Phaserbénke

@ Photonentorpedos

@ Traktorstrahl (Starke 3)

TALENTE:

Schiffe der Centaur-Klasse verfuigen tber die folgenden
Talente:

@ \Verbesserter Impulsantrieb

@ \Verbesserter Warpantrieb

AMBASSADOR-KLASSE

IN DIENST GESTELLT: 2335

UBERBLICK: Zu Beginn des 24. Jahrhunderts wurden sowohl
die Forschungsabteilung der Sternenflotte als auch der
Wissenschaftsrat der Foderation auf einen steten Riickgang
der Ergebnisse aus wissenschaftlichen Missionen in den

tiefen Weltraum aufmerksam. Zu dieser Zeit verlieB sich die
Sternenflotte auf die Excelsior-Klasse und die wenigen noch
im Dienst befindlichen Schiffe der Constitution-Klasse, um

die Erkundung und Erforschung des Alls voranzutreiben.

Die Raumschiffe dieser Klassen waren jedoch trotz aller
Nachriistungen darauf angewiesen, héufig zu einer Sternenbasis
zurlickzukehren. Beide Organisationen beauftragten die
Utopia-Planitia-Flottenwerften mit der Entwicklung eines neuen
Kreuzers zur Erforschung der Tiefen des Weltalls. Dieser sollte
schwer genug bewaffnet sein, um sich selbst verteidigen

zu kdnnen, und zudem in der Lage sein, fiir viele Jahre auf
Mission zu bleiben. Die Entwicklung der Ambassador-Klasse
war im Jahr 2335 abgeschlossen und das erste Schiff lief

vom Stapel. Im Verlauf der folgenden Jahrzehnte wurden viele
der Antriebstechniken, Design-Ideen und Technologien, die
urspriinglich fur diese Schiffsklasse entwickelt wurden, als
Grundlage fir die spatere Galaxy-Klasse genutzt.

FAHIGKEITEN: Die Ambassador-Klasse &hnelte in

ihrem Aufbau den meisten Schiffen der Sternenflotte. Sie
verfligte Uber eine diskusférmige Untertassensektion und
eine zylindrische Antriebssektion. Der offensichtlichste



Unterschied waren die bis dato einzigartigen Warpgondeln, die
hocheffiziente Warpspulen mit direktionalen Subraumpuffern
verwendeten. Das bedeutete, dass Subraumverzerrungen

und andere Belastungen von geschwachten Spulen

umgeleitet werden konnten, wenn deren Beanspruchung

zu groB wurde. Diese sehr prézise Uberwachung und
Feldmanipulation war nur durch die neu entwickelten
isolinearen Uberlicht—Computerkerne mdglich, mit denen die
Schiffe der Ambassador-Klasse ausgestattet wurden. Zu den
weiteren technologischen Neuheiten zahlten die ersten Typ-9-
Phaserphalanxen (direkte Vorlaufer des Typ-10-Systems der
Galaxy-Klasse), das erste vorwarts und rlickwérts gerichtete,
komplett automatisierte Photonentorpedowerfersystem

und die ersten vollstandig integrierten Nahrungs-

und Ausrustungsreplikatoren an Bord eines groBen
Sternenflottenschiffs. Die Klasse war ein sofortiger Erfolg,
wurde aber auch zu einem Opfer all ihrer Innovationen: Die
fortlaufende Forschung und Entwicklung ihrer bahnbrechenden
Systeme sorgte dafir, dass diese schneller verbessert

wurden, als sie an Bord der Schiffe installiert werden konnten.
Bald wurde klar, dass die Ambassador-Klasse mit der
technologischen Weiterentwicklung nicht mithalten konnte. Die
Produktion weiterer Raumschiffe wurde deshalb zu Gunsten
der deutlich Uberlegenen Galaxy-Klasse eingestellt.
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SCHIFFSGROSSE: 5

ANGRIFFE:

@ Phaserphalanxen

@ Photonentorpedos

@ Traktorstrahl (Starke 4)

TALENTE:

Schiffe der Ambassador-Klasse verfligen Uber die folgenden
Talente:

@ Hochauflésende Sensoren

@ Untertassenabtrennung

@ \Verbesserter Impulsantrieb

NEBULA-KLASSE

IN DIENST GESTELLT: 2361

Uberblick: Wahrend der Konstruktion der Galaxy-Klasse
entschied sich die Sternenflotte dazu, den nachsten
evolutiondren Schritt in der Entwicklung der Miranda-
Klasse zu unternehmen. So wie fiir die Miranda-Klasse
bereits Bestandteile der generalliberholten Constitution-
Klasse genutzt wurden, sollte nun auf Designelementen
der Galaxy-Klasse aufgebaut werden. Die urspringlichen
Entwicklungs- und Produktionsvertrage gingen an die
Yoyodyne-Division der 40-Eridani-A-Flottenwerften der
Sternenflotte. Yoyodyne versicherte, dass sie die erprobten
und geschatzten Gestaltungselemente der alten Miranda-
Klasse in den neuen Entwirfen mit einbeziehen wirden.
Besonders wichtig war dabei die Modularitat der Systeme,
das groBe und leicht zu wechselnde Missionsmodul oben
auf dem ,Uberrollbiigel“ sowie Hiillenteile, die mit denen
der bereits auf Utopia Planitia im Bau befindlichen Galaxy-
Klasse austauschbar waren.




I ISSIONSMODULE

Jedes Schiff der Nebula-Klasse ist mit einem einzelnen
Missionsmodul ausgestattet, das aus der Liste unten ausgewahlt
wird. Die durch das Modul zur Verfiigung gestellten Talente kénnen
nicht auf die Ubliche Art und Weise ausgetauscht werden. Allerdings
ist es moglich, das gesamte Missionsmodul (und damit alle seine
Boni) auszutauschen.

& Kommando & Kontrolle: Das Modul ist mit weiteren

Subraumantennen und zusétzlichen Computerkernen
ausgerustet. Diese erméglichen es dem Schiff, als
Kommandoschiff fuir Flottenoperationen zu dienen. Das Schiff
erhalt Kommunikation +1, Computer +1 und Kommando +1. Es
erhélt auBerdem die zusatzlichen Talente Kommandoschiff und
Systeme zur elektronischen Kriegsfiihrung.

Sensoren: Das Modul ist mit zusatzlichen Sensorsystemen
ausgestattet. Diese ermoglichen es dem Schiff, die Rolle eines
Wissenschafts- und Aufklarungsschiffs zu tbernehmen und
alle damit verbundenen Missionen. Das Schiff erhalt Sensoren
+2 und Wissenschaft +1. Es erhélt auBerdem die zuséatzlichen
Talente Verbesserte Sensoren und Hochauflésende Sensoren.
Waffen: Das Modul ist mit zuséatzlichen
Photonentorpedowerfern, Phaserphalanxen und
Zielerfassungssystemen ausgestattet. Das Schiff erhélt
Sensoren +1, Waffen +1 und Sicherheit +1. Es erhalt auBerdem
die zusatzlichen Talente Schnellerfassungssysteme und
Schnellfeuer-Torpedowerfer.

FAHIGKEITEN: Wahrend sich die Nebula-Klasse stark an
der Struktur der alten Miranda-Klasse orientiert, liegt der
groBe Unterschied in der Verwendung einer unmodifizierten
diskusférmigen Untertassensektion. In den ersten
Produktionsdurchldufen wurde noch eine leicht abgewandelte
Variante der Antriebssektion einer Galaxy-Klasse verwendet,
spater wurde diese jedoch ohne Anderung iibernommen.
Das bedeutet, dass Raumschiffe der Nebula-Klasse Uber
nahezu dasselbe interne Volumen wie die Schiffe der Galaxy-
Klasse verfligen. Das Innere der Schiffe unterscheidet sich
von ihr jedoch durch die gréBere Anzahl nicht-modularer und
permanenter Wissenschaftslabore, Werkstatten und einen
vierten Computerkern (die Galaxy-Klasse hat drei), der dabei
hilft, Informationen mit dem Missionsmodul auszutauschen.
Die strukturell erheblich robustere Befestigung des
Uberrollbligels beinhaltet mehr EPS-Verbindungen als die der
Miranda-Klasse und ermdglicht damit eine deutlich groBere
Bandbreite von Missionsmodulen, die flr diese Schiffe zur
Verfligung stehen. Zu den Modulen, die typischerweise

an einer groBen Sternenbasis getauscht werden kénnen,
gehdren eine Sensorphalanx mit multispektraler- und
Subraum-Interferometrie, eine Subraumantennenphalanx
samt Verstérker, ein zuséatzlicher Materie/Antimaterie-Reaktor
mit zwei Warpgondeln fiir eine langere Flugdauer bei hohen
Warpgeschwindigkeiten, eine Startrampe flr Shuttles oder
Jéger, ein Waffenmodul mit zwei Typ-10-Phaserphalanxen
und sechs Photonentorpedowerfern sowie ein gesondertes
Photonentorpedo-Deck mit sechzehn individuellen
Werfersystemen.
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SCHIFFSGROSSE: 5

ANGRIFFE:

@ Phaserphalanxen

@ Photonentorpedos

@ Traktorstrahl (Starke 4)

TALENTE:

Schiffe der Nebula-Klasse verfligen Uber zwei Talente, die
durch das aktuell ausgeristete Missionsmodul vorgegeben
sind (siehe oben), sowie ein weiteres:

@ Untertassenabtrennung

NEW ORLEANS-KLASSE

IN DIENST GESTELLT: 2364

UBERBLICK: Kurz nach der Entwicklung der Galaxy- und
Nebula-Klasse wurde der Sternenflotte bewusst, wie
innovativ diese Schiffe waren, ihr Bau erforderte jedoch

eine Uberaus groBe Menge an Ressourcen. Die Werften der
Féderation wurden daraufhin von der Sternenflotte mit der
Entwicklung und dem Bau neuer Schiffe beauftragt, die
verschiedenste Missionsprofile Ubernehmen konnten und die
Designelemente der neusten Raumschiffe nutzten. Allerdings
sollten die Schiffe mit weniger Besatzungsmitgliedern

als die Galaxy- und Nebula-Klasse auskommen. Die San
Francisco-Flottenwerften legten einen ersten solchen
Entwurf zur Genehmigung vor, den der Schweren Fregatte
der New Orleans-Klasse. Das Schiff war deutlich kompakter
als die meisten Raumschiffe, die sich zu jener Zeit in Dienst
befanden. Die nicht-modulare Bauweise der Untertassen-
und Antriebssektion machte die Konstruktion erheblich
einfacher, im Vergleich zum Bau eines Schiffs der Nebula-
Klasse nahm ihr Bau nur ein Viertel der Zeit in Anspruch. Die
New Orleans-Klasse verdréngt nun allmahlich die Schiffe der
Miranda-Klasse aus dem aktiven Dienst. Die Produktionsrate
der Schiffe deutet aber darauf hin, dass eine vollstandige
Abldsung nicht vor dem Jahr 2377 erfolgen wird.

FAHIGKEITEN: Ahnlich der Miranda-Klasse wird die

New Orleans-Klasse hauptséchlich fur Patrouillen- und
Vermessungsmissionen eingesetzt. Die Schiffsklasse
verfligt Uber zwei Eigenschaften, die sie flr diese Missionen
besonders geeignet macht: ein Missionsmodul an der
Unterseite der Schiffshiille, das je nach Einsatz ausgetauscht
und angepasst werden kann sowie zwei miteinander
verbundene Subraum- und EM-Sensorstreifen entlang
beider Seiten der Antriebssektion und der Warpgondeln.
Das Missionsmodul dhnelt den beiden Photonentorpedo/
Sondenwerfervorrichtungen auf der Oberseite der
Untertassensektion, beinhaltet jedoch einen eigenen

isolinearen Computerkern und ebenso viele planetare
Sensoren wie ein Schiff der Galaxy-Klasse. Zuséatzlich
verflgt dieses planetare Erkundungsmodul lUber sechs
vollstdndig automatisierte und ferngesteuerte Sonden, die
in der Lage sind, in Planetenatmosphéren einzudringen,
dort biologische und geologische Proben aufzunehmen und
zurlick an Bord in Isolationskammern abzulegen. Diese sind
vom Rest des Raumschiffs getrennt, was eine Kontamination
auBerst unwahrscheinlich macht. Die beiden Subraum-
Sensorphalanxen entlang der Hiille und Warpgondeln
erlauben durch Interferometrie weitreichende und
hochauflésende Sensoraufnahmen von Sternensystemen,
die sich Dutzende Parsecs entfernt befinden. Dasselbe
Sensornetzwerk erlaubt es der New Orleans-Klasse,

eine detailreiche Karte aller Subraumfluktuationen und
-turbulenzen zu erstellen, die das Raumschiff umgeben.
Das ermoglicht es dem Schiff, den EnergieausstoB seiner
Warpgondeln so zu manipulieren, dass es die variable
Warpgeometrie eines Schiffs der Intrepid-Klasse ohne eine
Neigung der Warpgondeln imitiert.
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SCHIFFSGROSSE: 4

ANGRIFFE:

@ Phaserphalanxen

@ Photonentorpedos

@ Traktorstrahl (Starke 3)

TALENTE:

Schiffe der New Orleans-Klasse verfligen Uber die folgenden
Talente:

@& Hochauflésende Sensoren

@ Modulare Laboratorien

OLYMPIC-KLASSE

IN DIENST GESTELLT: 2368

UBERBLICK: Die Sternenflotte begann bereits kurz

nach dem Irdisch-Romulanischen-Krieg damit, ihre
Erkundungsschiffe auch als Krankenhauser zu nutzen. Ein
spezialisiertes Krankenhausschiff hielt die Sternenflotte

lange Zeit flr eine Verschwendung von hochqualifiziertem
medizinischem Personal, das andernfalls auf die Flotte verteilt
werden kénnte. Eine Anderung dieser Sichtweise erfolgte erst
in den spaten 2360er Jahren, nach den fatalen Begegnungen
mit den Borg sowie den steigenden Spannungen mit den
Cardassianern und anderen aggressiven interstellaren
Regierungen. Ein Schiff, das ausschlieBlich fir humanitére
Zwecke und nicht fir den Kampf eingesetzt wird, kdnnte auch
im diplomatischen Umgang mit neutralen Systemen helfen,
die noch zwischen einem Beitritt zur Féderation oder zu einer

S RAUMSCHIFFE DER FODERATION 6D



anderen politischen Organisation schwanken. 2368 begann
die Produktion der Olympic-Klasse in verschiedenen tber die
Foderation verteilten Schiffswerften, allerdings nur in geringer
Zahl. Auch wenn sich derzeit nur wenige dieser Schiffe im
Dienst befinden, haben sie doch einen Eindruck hinterlassen.

FAHIGKEITEN: Das Design der Olympic-Klasse dhnelt keinem
anderen Sternenflottenschiff im aktiven Dienst. Mit seinem
kugelférmigen Rumpf anstelle einer Untertassensektion und
der kantigen Antriebssektion gleicht es aber den Schiffen der
Daedalus-Klasse aus der Zeit des Irdisch-Romulanischen
Kriegs. Diese markante Form wurde bewusst gewahlt,

um es wahrend des Einsatzes in Kriegszonen besser als
Nichtkombattant erkennbar zu machen und Verwechslungen
mit anderen Sternenflottenraumschiffen zu vermeiden.

Der Rumpf beherbergt die Quartiere der Besatzung,

den Hauptcomputer, die Kommandosysteme und einen
umfangreichen botanischen Garten mit medizinischen
Pflanzen aus der gesamten Foderation und dar(iber hinaus.
Um die Identifikation zu erleichtern, findet sich das Logo

des Medizinischen Diensts der Sternenflotte gut sichtbar

auf beiden Seiten des Rumpfs. Die Hauptkrankenstation fiir
die Crew befindet sich ebenfalls innerhalb dieser Sektion,
darin ist aber auch der separate Krankenhauskomplex
untergebracht. Dieser Komplex kann mehr als 500 Humanoide
auf Intensivstationen unterbringen, isolieren und behandeln.
Wenn nétig, kann die Besatzung in kurzer Zeit weitere
Ré&umlichkeiten an Bord anpassen, um in Triagesituationen
zusétzliche 500 Personen aufzunehmen. Neuere Schiffe der
Olympic-Klasse werden zudem mit einem Medizinischen
Notfallhologramm ausgestattet. Die Sternenflotte besteht
darauf, ein ,,Minimum an defensiver Bewaffnung“ auf

der Olympic-Klasse zu installieren, auch wenn diese als
Nichtkombattanten angesehen werden. Aus diesem Grund
umspannen den kugelférmigen Rumpf des Schiffs schwache
Typ-8-Phaserphalanxen. Auch wenn diese nicht viel mehr
schaffen als einen Gegner etwas durchzuritteln, verfigen
diese Phaserphalanxen tber gentigend Stéarke, um anfliegende
Trimmer zu zerstéren oder die Hille eines Raumschiffs
aufzutrennen, damit darin gefangene Personen gerettet
werden kdnnen. Die Olympic-Klasse verfligt auBerdem Uber
eine weitlaufige Shuttlerampe, die bei Evakuierungen oder
medizinischen Versorgungsfliigen zum Einsatz kommt.
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SCHIFFSGROSSE: 4

ANGRIFFE:
@ Phaserphalanxen
@ Traktorstrahl (Starke 3)

@2 KAPITEL 04 R —"

TALENTE:

Schiffe der Olympic-Klasse verfiigen tber die folgenden
Talente:

@ Engagiertes Personal (Medizin) (siehe S. 67)

@ Modulare Laboratorien

@ \Verbesserte Krankenstation

STEAMRUNNER-KLASSE

IN DIENST GESTELLT: 2370

UBERBLICK: Die schnelle und leichte Steamrunner-Klasse
kommt innerhalb der Sternenflotte in verschiedenen Rollen
zum Einsatz: als leichtes Eskortschiff, zum Abfangen,

zur elektronischen Kriegsfiihrung sowie Uberwachung

und Aufklarung. Schiffe dieser Klasse bestehen aus einer
eckigen Untertassensektion, die alle wichtigen Systeme
beherbergt. Die davon losgeldste Antriebssektion liegt
weiter hinten, zwischen den beiden Warpgondeln. Wahrend
der Testflige bemerkten die Besatzungen schon bald,
dass die eng angeordneten Systeme zu Interferenzen
zwischen den Warpgondeln, dem Deflektorsystem

und Langstreckensensoren fiihrten. Sie lernten jedoch
schnell, diese so zu justieren, dass sie Hochstleistungen
hervorbrachten.

FAHIGKEITEN: Die Hauptfunktion der Steamrunner-Klasse ist
die Uberwachung und das Sammeln von Informationen. Das
bedeutet, dass wahrend der Vergabe von Platz an Bord des
Schiffs den Sensorsystemen eine hohe Prioritat eingerdumt
wurde. Die groBe Anzahl an EM- und Subraumscannern
machen es erforderlich, drei unabhangige Computerkerne

an Bord zu haben: Zwei von ihnen befinden sich in der
Untertassensektion und ein dritter in der davon losgel6sten
Antriebssektion. Dieser hintere Computerkern verarbeitet
nicht nur die eingehenden Daten der Hecksensoren und der
Deflektorphalanx, sondern kontrolliert auch die Systeme zur
elektronischen Kriegsfiihrung, die Transportersysteme und
Warpfeldstabilisatoren. Letztere erlauben es der Steamrunner-
Klasse, fUr lange Zeit hohe Warpgeschwindigkeiten aufrecht
zu halten. Die geringe GroBe dieses Raumschiffs sorgte dafir,
dass ein besonders kompakter Warpkern verbaut werden
musste, dessen EnergieausstoB sehr genau liberwacht und
justiert werden muss. Das ermdglicht den Sensoren und
Systemen zur elektronischen Kriegsfiihrung, effizient zu
arbeiten, wenn auch auf Kosten der Subraumfelderzeugung
der Warpgondeln. In der Praxis bedeutet das, dass

diese Systeme und die Langstreckensensoren wahrend
Warpgeschwindigkeit nur eine begrenzte Reichweite haben.
Bei Unterlichtgeschwindigkeit sind die Sensoren und
Systeme zur elektronischen Kriegsfiihrung der Steamrunner-
Klasse allerdings in der Lage, Uber enorme Reichweite
hinweg zu arbeiten, und tbertreffen damit die Fahigkeiten

der meisten anderen Sternenflottenschiffe. Die Sensoren
kénnen Raumschiffe und sogar Objekte von der GréBe eines
Shuttles selbst auf eine Entfernung von einigen Parsecs exakt
aufzuspuren. Die hohe Auflésung der Sensoren erméglicht
sogar die Uberwachung aus der Distanz von technologisch
héherentwickelten Zivilisationen, mit denen die Sternenflotte
einen Ersten Kontakt in Erw&gung zieht. Diese Sensoren
machen Schiffe der Steamrunner-Klasse auch zu exzellenten
Vermessungs- und planetaren Kartierungsschiffen. Zudem
werden sie gerne als Mittelstrecken-Erforschungsschiffe
eingesetzt.
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SCHIFFSGROSSE: 4

ANGRIFFE:

@ Phaserphalanxen

@ Photonentorpedos

@ Traktorstrahl (Stéarke 3)

TALENTE:

Schiffe der Steamrunner-Klasse verfiigen Uber die folgenden
Talente:

@ \erbesserte Sensoren

@& \erbesserter Warpantrieb

NORWAY-KLASSE

IN DIENST GESTELLT: 2371

UBERBLICK: Die Abteilung fiir fortgeschrittene
Raumschiffentwicklung im Raumdock der Erde entwirft

und produziert jedes Jahr neue Prototypen, die von der
Sternenflotte anschlieBend fur einen aktiven Dienst in
Erw&gung gezogen werden. In ihren Augen mangelte es der
Flotte immer noch an schnellen Krisenreaktionsschiffen.
Konzeption und Produktion der Norway-Klasse begann 2369.
Der Entwurf sah einen kompakten keilférmigen Rumpf vor.

Die Antriebssektion wurde in ihren hinteren Teil verlegt. Die
ersten beiden Schiffe der Klasse, die zu Beginn des Jahres
2371 den Dienst antraten, erhielten die Namen U.S.S. Norway
und U.S.S. Finland. Beide haben bereits auf Notfélle in den
Kernsystemen der Foderation reagiert und die Sternenflotte
hat weitere Schiffe geordert, die in dicht besiedelten
Bereichen eingesetzt werden sollen.

FAHIGKEITEN: Als Krisenreaktionsschiff verflgt die Norway-
Klasse Uber zahlreiche Personentransporter, eine erweiterte
Krankenstation und biologische Laboratorien. Damit ist sie
bestens dafir ausgeristet, um Verwundete zu behandeln
und virale sowie bakterielle Infektionen zu erforschen,

die sofortige Abhilfe erfordern. Zusatzlich besitzt diese
Schiffsklasse eine Shuttlerampe, die zwei Shuttles des Typ-6
in sténdiger Startbereitschaft halten kann. Ein Shuttlefahrstuhl
erlaubt Zugang zum Wartungsbereich, in dem meist noch
zwei weitere Shuttles verschiedenster Typen bereitstehen.
Eines von ihnen ist Ublicherweise ein Typ-7-Shuttle, das

mit Notfallrationen und medizinischen Versorgungsgutern
beladen ist, die so rasch auf ein beschadigtes Schiff oder
eine Planetenoberflache gebracht werden kénnen. Mit Hilfe
der weitlaufigen Frachtrdume im hinteren Teil des Rumpfs
kénnen groBe Mengen Material in Regionen transportiert
werden, in denen sie am dringendsten benétigt werden. Fur
den Fall, dass die internen Frachtkapazitdten des Schiffs
nicht ausreichen, hat die Abteilung fur fortgeschrittene
Raumschiffentwicklung zwei Traktorstrahlemitter oberhalb
der Shuttlerampe eingeplant. Diese ermdglichen es, weitere
Frachtcontainer zwischen den Warpgondeln des Schiffs
abzuschleppen. Raumschiffe der Norway-Klasse verfligen
normalerweise Uber eine Reisegeschwindigkeit von Warp

7, kénnen jedoch fur kurze Zeit bis zu Warp 9,7 erreichen.
Schleppt das Schiff Frachtcontainer ab, dann kénnen

diese das Warpfeld allerdings stéren und die maximale
Geschwindigkeit sinkt auf Warp 6,5 (und fir kurze Zeitrdume
auf Warp 9,2). Da es sich um ein Unterstitzungsschiff
handelt, wird davon ausgegangen, dass die Norway-Klasse

N RAUMSCHIFFE DER FODERATION 6D



auch in Kriegsgebiete fliegen muss. Darum beinhaltete

der Entwurf um 5% stérkere Schilde als bei Schiffen mit
vergleichbarer Masse sowie sekundére Schildgeneratoren
fur Warpkern und Brucke. Das Design umfasst auch mehrere
Typ-10-Phaserphalanxen und sowohl einen vorwérts und
einen rlckwarts ausgerichteten Photonentorpedowerfer.
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SCHIFFSGROSSE: 4

ANGRIFFE:

@ Phaserphalanxen

@ Photonentorpedos

@ Traktorstrahl (Starke 3)

TALENTE:

Schiffe der Norway-Klasse verfligen Uber die folgenden
Talente:

@ Medizinisches Notfallprogramm

@& \erbesserte Krankenstation

SABER-KLASSE

IN DIENST GESTELLT: 2371

UBERBLICK: Die am weitesten entfernten Auslaufer der
Fdderation zu patrouillieren stellte schon seit jeher eine
Herausforderung dar. Als sich die Foderation zu Beginn

des 24. Jahrhunderts jedoch immer schneller ausbreitete,
entwickelte sich dies zu einem Problem. Die GréBe des zu
patrouillierenden Weltraums wuchs exponentiell und damit
auch die Notwendigkeit, lebenswichtige Waren zu eskortieren.
Auf Notfélle, wie zum Beispiel den Angriff auf ein interstellares
Handelsschiff oder Verbrechen zu reagieren, gehérte
urspriinglich zu den Pflichten eines jeden Sternenflottenschiffs.
Um besser auf Krisen und Piratenangriffe an den Randern

des Foderationsraums reagieren und gleichzeitig die ebenso
wichtigen Vermessungsmissionen durchfiihren zu kénnen,
hielt es die Sternenflotte fir notwendig, ein dezidiertes
Patrouillenschiff zu entwerfen und zu bauen. Die Saber-Klasse
war die Antwort.

FAHIGKEITEN: Die kompakte und kleine Saber-
Klasse verfligt lber eine eckige Untertassensektion
mit einer integrierten Antriebssektion am Heck. Ein Teil
der vorderen Diskussektion wurde fiir die zwei groen
Tore zur Shuttlerampe des Schiffs herausgeschnitten.
In seinem groBzligigen Start- und Wartungsbereich
warten vier Shuttles, Uiblicherweise zwei Shuttles des
Typ-6 und zwei Typ-9-Shuttles, von denen sich zwei in
sténdiger Startbereitschaft befinden. An Bord einiger
Schiffe der Saber-Klasse befinden sich zuséatzlich zwei
Wartungsfahrzeuge, Arbeitsbienen. Nur wenige Besatzungen
entscheiden sich jedoch dafir, diese Uber langere Zeit




an Bord zu behalten, da dies dazu fiihren kann, dass das
Manévrieren innerhalb der Shuttlerampe aufgrund des
Platzmangels schwieriger wird. Als Patrouillenschiff ist

die Saber-Klasse mit speziellen Sensoren ausgestattet,

um Warpsignaturen und Neutrinos von Fusionsreaktoren
aufzuspiren und so die Entdeckung von Raumschiffen zu
erleichtern. Die Schiffsklasse verfligt zudem Uber starke
Traktorstrahlen, die direkt mit dem Warpenergiesystem
verbunden sind. Das ermdglicht der Saber-Klasse, weitaus
groBere Schiffe nicht nur zu ziehen, sondern auch zu
stoppen, selbst wenn sie mit voller Impulsgeschwindigkeit
fliegen. Um ihnen dabei zu helfen, Kriminelle am Entkommen
zu hindern, verfligen die Schiffe dieser Klasse tber sehr
starke Impulsantriebe. Die direktionalen magnetischen
Strémungshalterungen sowie die zahlreichen und Gber

das ganze Schiff verteilten Mandvrierdiisen erlauben dem
Schiff, hohe Schubleistungen in jede bendtigte Richtung
aufzubauen, um eingefangene Raumschiffe von der Flucht
abzuhalten. Um ihrer gewilinschten Doppelrolle gerecht zu
werden, hat die Sternenflotte alle Schiffe der Saber-Klasse
mit umfangreichen Sensorphalanxen ausgestattet, die
besonders gut dafiir ausgelegt sind, raumliche und planetare
Anomalien aufzusptren. Die Schiffe sind jedoch aufgrund
ihrer geringen GréBe fiir den Scan groBerer planetarer
Korper ungeeignet, da die zur Verfigung stehende Energie
und Anzahl der Sensoren fur geologische Tiefenscans nicht
ausreicht. Die Sternenflotte plant derzeit, jeden Grenzsektor
mit mindestens einem dieser Schiffe auszustatten. Da die
Produktion gerade erst begonnen hat, beschrankt sich der
Einsatz bisher auf den Bereich der romulanischen Grenze,
der der Erde am néchsten ist.
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SCHIFFSGROSSE: 3

ANGRIFFE:

@ Phaserphalanxen

@ Photonentorpedos

@ Traktorstrahl (Starke 4; der Bonus durch den
Hochenergie-Traktorstrahl ist darin bereits berticksichtigt)

TALENTE:

Schiffe der Saber-Klasse verfiigen tber die folgenden Talente:
@& Hochenergie-Traktorstrahl (siehe S. 67)

@ \Verbesserter Impulsantrieb

SOVEREIGN-KLASSE

IN DIENST GESTELLT: 2371

UBERBLICK: Der Erfolg der Galaxy-Klasse war weder fir
die Sternenflotte noch die Foderation zu Ubersehen. Auch
wenn mehrere Schiffe verloren gingen, hinterlieBen GréBe
und Robustheit der Klasse Eindruck bei den Entwicklern, die
bereits damit beschéaftigt waren, das nachste bedeutende
Forschungsschiff der Féderation zu planen. Die Entwicklung
der Sovereign-Klasse begann 2368, als die Sternenflotte die
Notwendigkeit erkannte, ihre Schiffe besser auszuriisten,
falls sie wahrend ihrer Erkundungsmissionen im tiefen Weltall
feindlich gesinnten und technologisch hochentwickelten
Spezies wie die Borg trafen. Die Entdeckung des
bajoranischen Wurmlochs im Jahr 2369 und des Schadens,
den konventionelle Warpantriebssysteme am Subraum
hervorriefen, steigerten die Bedeutung dieser Schiffsklasse
weiter. Es wird erwartet, dass das erste Schiff dieser neuen
Klasse, die U.S.S. Sovereign NX/NCC-73811, noch im Jahr
2371 in Dienst gestellt wird.

FAHIGKEITEN: Die Sovereign-Klasse verwendet eine
neuartige variable Warpantriebsgeometrie. Diese ermdglicht
es ihr, die Vorteile der variablen Warpgondeln der Intrepid-
Klasse zu nutzen, ohne Uber verstellbare Gondeln zu
verflugen. Dieser fortschrittliche Warpantrieb ist nur mit
kleinen, aber auch hochspezialisierten isolinearen Systemen
mdglich, die sich in beiden Warpgondeln wiederfinden. Diese
kénnen die Bewegungen der Warpspulen innerhalb der
Gondeln und ihre Emissionen Uber viele Subraumfrequenzen
hinweg koordinieren. Die Sovereign-Klasse erzeugt deshalb
keinen erkennbaren Schaden an der Raumzeit und erreicht
héhere Warpgeschwindigkeiten schneller als Schiffe mit
einem Zehntel ihrer Masse. Wie schon die Galaxy-Klasse vor
ihr wird die Sovereign-Klasse umfangreiche Laboratorien,
Sensorsysteme und Subraumtransmitter beinhalten,

die sie zu einem exzellenten Forschungsschiff im tiefen
Weltall machen. Raumschiffe dieser Klasse verfligen

Uber zwei Shuttlerampen. Neben der Hauptshuttlerampe

in der Untertassensektion befindet sich ein sekundéres
Start- und Landesystem am Heck der Antriebssektion.

Das Design der Klasse beinhaltet auch eine groBe Yacht

des Captains. Ein kleiner Materie/Antimaterie-Reaktor und
zwei Warpgondeln machen die Yacht zudem auch noch zu
einem funktionalen Unterstiitzungsschiff. Diplomatische
Empfénge lassen sich sowohl auf einer Planetenoberflache
in der Yacht des Captains als auch in den umfangreichen
diplomatischen Einrichtungen an Bord des Raumschiffs
selbst abhalten. Kommando- und Kontrollsysteme sind in die
Kommunikationssysteme des Schiffs integriert und erlauben
es der Sovereign-Klasse, als Flaggschiff fir Flotteneinsétze zu
fungieren. Die Schiffsklasse besitzt eine erhebliche Feuerkraft,
darunter einen gesonderten Quantentorpedowerfer sowie
zahlreiche Phaserphalanxen des Typ-10a, die sowohl
offensive als auch defensive Feuermodi ermdglichen. Die
Sovereign-Klasse beinhaltet keine zivilen Einrichtungen wie
ihre Vorganger der Galaxy-Klasse, viele der Annehmlichkeiten,
an die sich Besatzungen der Galaxy-Klasse gewéhnt haben,
lassen sich aber dennoch in diesen Schiffen wiederfinden:
eine Lounge, groBe Holodecks und Fitnessraume. Da viele
Crewmitglieder eine handgemachte Mahizeit replizierten
vorziehen, ist auch eine kleine Kliche enthalten.
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SCHIFFSGROSSE: 6

ANGRIFFE:

@ Phaserphalanxen

@& Photonentorpedos

@& Quantentorpedos

@ Traktorstahl (Starke 5)

TALENTE:

Schiffe der Sovereign-Klasse verfiigen tber die folgenden
Talente:

@ Kommandoschiff

Medizinisches Notfallprogramm

Quantentorpedos

Verbesserter Warpantrieb

@:N KAPITEL 04 R—"

LUNA-KLASSE

IN DIENST GESTELLT: 2372 (GEPLANT)

UBERBLICK: Die Sternenflotte begann direkt nach

dem erfolgreichen Design der Intrepid-Klasse mit der

parallelen Entwicklung eines schweren Erkundungsschiffs.

Mit gréBeren Forschungseinrichtungen, einer hdheren
Computerprozessorleistung und einer langeren

Missionsdauer sollte dieses die gleichen Forschungs- und
Wissenschaftsmissionen wie schon die Intrepid-Klasse
Ubernehmen. Die Planungsphase der Luna-Klasse endete acht
Monate nach der ihres Schwesterschiffs. Die Sternenflotte geht
davon aus, dass die U.S.S. Luna NX-80101 die Werften im
Marsorbit trotz einiger technischer Verzégerungen Ende 2372
verlassen wird. Ebenso wie die Intrepid-Klasse verflgt die Luna-
Klasse Uber eine integrierte Untertassen- und Antriebssektion
mit organisch wirkenden Kurven. Diese geben ihr ein &hnliches
Profil wie vielen der neueren Sternenflottenschiffe, die derzeit
auf Utopia Planitia gebaut werden.

FAHIGKEITEN: Die Luna-Klasse verfiigt ebenso wie

ihr Schwesterschiff iber Warpgondeln mit variabler
Warpgeometrie. Diese erlauben dem Raumschiff, selbst
innerhalb von Raum-Zeit-Turbulenzen ein stabiles Warpfeld
zu unterhalten und ein Subraumfeld mit deutlich geringerem
Energieaufwand zu erzeugen. All das ermdglicht der Luna-
Klasse eine Reisegeschwindigkeit von Warp 7 und eine
maximale Geschwindigkeit von Warp 9,975. Wie bereits
die Intrepid-Klasse verfligen die Schiffe der Luna-Klasse
Uber Holoemitter in ihrer Krankenstationen, die den Einsatz
eines Medizinischen Notfallhologramms ermdglichen.
Zusatzliche Holoemitter befinden sich jedoch in allen



missionskritischen Bereichen des Schiffs. GroBe Teile der
Untertassensektion kénnen mit austauschbaren und modularen
Forschungseinrichtungen ausgestattet werden. Diese lassen
sich an die jeweiligen Missionsparameter anpassen und
verfligen Uber feste Verbindungen mit dem Hauptcomputer des
Schiffs. Einrichtungen, um die Atmosphére verschiedenster
Planeten zu simulieren, erlauben die Untersuchung von neu
entdeckten Lebensformen und die Unterbringung von nicht-
humanoiden Spezies fiir diplomatische Veranstaltungen.
Neben Anschliissen fiir zusatzliche Sensorausristung nutzt

die Luna-Klasse im Gegensatz zu ihrem Schwesterschiff

ein austauschbares Missionsmodul, vergleichbar mit dem

der Nebula-Klasse. Dieses Modul ist Uiblicherweise mit
empfindlichen Subraum- und multispektralen Sensoren sowie
einem zuséatzlichen isolinearen Computerkern ausgestattet.
Dieser ist in der Lage, die beiden Hauptcomputerkernen des
Schiffes zu unterstiitzen. Derzeit befindet sich nur ein weiteres
Missionsmodul in der Entwicklung: Eine Subraumantenne,

dies erlaubt, die Kommunikation mit der Sternenflotte Uber
Entfernungen von bis zu 50.000 Lichtjahren aufrechtzuerhalten,
und das beinahe in Echtzeit. Diese Technologie wird

aber wahrscheinlich nicht vor der Fertigstellung und

der Leistungstestanalyse der MIDAS-Phalanx (Mutara
Interdimensional Deep Space Array System) zur Verfligung
stehen.
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SCHIFFSGROSSE: 5

ANGRIFFE:

@ Phaserphalanxen

@ Photonentorpedos

@ Traktorstrahl (Starke 4)

TALENTE:

Schiffe der Luna-Klasse verfligen liber die folgenden Talente:
@ Fortschrittliche Forschungseinrichtungen

@ Medizinisches Notfallprogramm

@ Verbesserte Sensoren

I NN 7(SATILICHE TALENTE

Die folgenden Talente kénnen fiir jedes Raumschiff in diesem Band

BESATZUNG: 1 bis 4

sowie Raumschiffe aus anderen Blichern von Star Trek Adventures

ausgewahlt werden. ANGRIFFE:

@ Phaserbinke (Energie, Mittlere Reichweite, 4A,
YACHT DES CAPTAINS Vielseitig 2)
Das Raumschiff verfiigt tiber ein einzelnes zusatzliches & Mikro-Photonentorpedos (Torpedo, Weite Reichweite,

Unterstltzungsfahrzeug. Dieses ist fir gewdhnlich an einer speziell
dafiir ausgelegten Andockstelle unterhalb der Untertassensektion
des Schiffs befestigt. Es ist groBer als die meisten Shuttles und
wird oft fiir diplomatische Missionen und wichtige Ausflige des
Kommandierenden Offiziers genutzt. In der Regel werden diese
Schiffe als ,,Yacht des Captains® bezeichnet. (Allerdings nicht immer:
einige Schiffe der Intrepid-Klasse verfiigen Uber ahnliche Schiffe,
die unter dem Namen ,,Aeroshuttles” bekannt sind.) Ein Schiff mit
diesem Talent erhélt ein zusétzliches Shuttle, das jedoch nicht zur
Anzahl der maximal gleichzeitig aktiven Shuttles zahlt. Es verflgt
Uber die folgenden Werte.
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SCHIFFSGROSSE: 2
WIDERSTAND: 2

ENERGIE: 4
SCHILDE: 4

4 Hochenergetisch)

ENGAGIERTES PERSONAL

Waéhlen Sie eine einzelne Abteilung aus. Das Schiff erhalt
2 zusatzliche Punkte Verfiigbare Crew. Diese dirfen
jedoch nur zur Erschaffung von Nebencharakteren aus der
entsprechenden Abteilung genutzt werden.

HOCHENERGIE-TRAKTORSTRAHL

Die Traktorstrahlsysteme des Schiffs kanalisieren deutlich
hdhere Energiemengen und kénnen so weitaus mehr Kraft
auf ihr Ziel austiben. Die Stérke des Traktorstrahls des
Schiffs ist um 2 héher als normal. Sollte ein Ziel versuchen zu
fliehen, kann das Raumschiff die Stérke seines Traktorstrahls
erhdhen. Die Starke erhdht sich um 1 pro eingesetzte zwei
Punkte Energie.

UNABHANGIGE PHASERENERGIE

Wie vor den 2270er Jahren Ublich, nutzen die Phaser des
Schiffs eine unabhéngige Energiequelle anstatt aus dem
Energievorrat des Schiffs gespeist zu werden. Ein Angriff mit
den Phasern des Schiffs hat keinen Energiebedarf. Das Schiff
kann jedoch keine zuséatzliche Energie einsetzen, um die
Effektivitat des Angriffs mit seinen Phasern zu verstarken.

S RAUMSCHIFFE DER FODERATION M6D



Shuttles und andere kleinere Raumschiffe sind in der Foderation

genauso alltaglich wie Autos und Flugzeuge auf der Erde des 20.

und 21. Jahrhunderts. Die Spielercharaktere werden mit Shuttles
aller Art vertraut gewesen sein, noch bevor sie der Sternenflotte
beitraten. Wahrend ihrer Akademiezeit werden die meisten von

TYP-F-SHUTTLE

IN DIENST GESTELLT: 2255

UBERBLICK: Das Typ-F-Shuttle oder ,Féderations“-Shuttle
war das erste standardisierte Shuttle, das von allen Werften
und Mitgliedswelten produziert wurde. Das kastenartige, aber
funktionale Design war zunéchst bei &sthetisch orientierten
Sternenflotten-Offizieren und Besatzungsmitgliedern verpént,
erlangte jedoch schon bald eine so hohe Reputation flr
seine Zuverlassigkeit, Besténdigkeit und Vielseitigkeit wie
noch kein anderes Sternenflotten-Shuttle zuvor. Es wurde

in seiner urspriinglichen Ausfiihrung bis in die 2280er Jahre
hinein genutzt. Zu dieser Zeit erfuhr der Shuttletyp eine
umfangreiche Umgestaltung und Uberholung, die es mehr in
Einklang mit den asthetischen Anspriichen der Sternenflotte
brachte und es vielseitiger verwendbar machte.

FAHIGKEITEN: Das plumpe und eckige, nicht sehr
aerodynamische Design verbirgt den Umstand, dass

dieses Shuttle das geringste Verhaltnis zwischen Masse
und Leistungskraft aller bisher entwickelten Shuttles
aufwies. Angetrieben von einer winzigen Materie-
Antimaterie-Brennstoffzelle in jeder seiner Gondeln,

konnte das Typ-F-Shuttle dank seines ionenbasierten
Impulsantriebs eine Unterlichtbeschleunigung erreichen,
die den meisten Raumschiffen seiner Zeit ebenburtig war.
Dieser lonen-Impulsantrieb war so effizient, dass ein Typ-
F-Shuttle innerhalb einer Atmosphére und unter normalen
Betriebsbedingungen wie ein Staustrahltriebwerk funktionierte
und nahezu unbegrenzt lange Uberschallgeschwindigkeit
halten konnte. Im Vakuum war der Antrieb weniger effektiv
und war erforderlich, die Materietanks und Brennstoffzellen
alle drei Standardwochen aufzufiillen. Das Typ-F-Shuttle
war dazu gedacht, nicht nur Fracht, sondern auch
Personen zu transportieren. Es war fir maximal sieben
humanoide Passagiere ausgelegt, als Rettungsshuttle oder

@3N KAPITEL 04 R —"

RAUMSCHIFFE DER FODERATION
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—-NEHMEN SIE EIN SHUTTLE

ihnen ein tiefergehendes Verstandnis und mehr Erfahrung
gesammelt haben und es kommt nur selten vor, dass ein
Sternenflottenoffizier nicht in der Lage ist, ein Shuttle vom
Start im Hangar bis auf die Oberflache eines Planeten zu
steuern.

Truppentransporter konnte es jedoch fur kurze Zeit und in
beengten Verhaltnissen die doppelte Anzahl aufnehmen. Es
hatte zudem begrenzte Warpféhigkeit, was es vor allem fur
die Erkundung von Planeten nitzlich machte. Um es dabei
zu unterstltzen, besaB das Shuttle einen leistungsstarken
duotronischen Computer und verbesserte Sensoren, die das
Elternschiff mit zusétzlichen Informationen versorgen konnten.
Das Typ-F-Shuttle wird von der Sternenflottenakademie
immer noch fUr das Training von atmospharischen Fligen
eingesetzt, sowie in den Formationsfliigen bei den
alljghrlichen Flugshows Uber Paris am ,Fdderationstag” auf
der Vereinten Erde.

@ 5YSTENE I
OO 05 WTRED 05 L 05
©CONPUTER 04 SEISUREN B WARFEN 00
@ ABTEILUNGEN I
NOWNAIDD 01 SEHERET 00 WSSEUEIT 00
FUGOMOLE 01 TECHNK O e 00

SCHIFFSGROSSE: 1
WIDERSTAND: 1

ENERGIE: 3
SCHILDE: 2

BESATZUNG: 1 oder 2, dazu 6 Passagiere
ANGRIFFE: keine

SONDERREGELN:
@ Robustes Design (Talent)



ARBEITSBIENE

IN DIENST GESTELLT: 2270

UBERBLICK: Klein, flink und leicht zu handhaben — das

sind die Vorteile der Frachthandhabungseinheit (FHE), auch
bekannt als ,,Arbeitsbiene”, die in den 2270ern eingefiihrt
wurde und selbst einhundert Jahre spater immer noch

in der Féderation genutzt wird. Die gelbe Warnfarbe der
Einheit erinnert an die Honigbienen der Erde, die tlichtig und
produktiv ihre Arbeit verrichten. Von diesen hat sie auch ihren
Spitznamen.

FAHIGKEITEN: Die Arbeitsbiene ist sehr klein, kaum groBer
als ein humanoider Pilot. Die FHE ist tatséchlich sogar so
klein, dass Piloten einen Raumanzug benétigen, der sie

mit Atemluft versorgt, da an Bord schlichtweg kein Platz

fur ein Lebenserhaltungssystem ist. Arbeitsbienen sind
standardisiert, verfligen Uber einen starken Scheinwerfer,
um ihren Arbeitsbereich zu erhellen, sowie groBe Fenster
aus transparentem Aluminium, um Piloten auch in beengten
Umgebungen einen guten Sichtwinkel zu geben. Je nach
Aufgabe kann die Arbeitsbiene mit verschiedensten
Werkzeugen an dafiir vorgesehenen modularen
Montagepunkten an Front und Heck ausgeriistet werden.
Das schlieBt zum Beispiel eine Aufhangung fir kleinere
Frachtcontainer mit ein, Greifarme, um Gegenstande und
Ausrilistung zu bewegen, aber auch SchweiBgerate und
SchweiBbrenner, Inspektionsscanner, um fertiggestellte
Konstruktionen zu tberprifen, und einen Werkzeugkasten
mit technischen Geréatschaften, die bei AuBenbordeinsatzen
bendtigt werden. Die Arbeitsbiene wird von winzigen
elektrochemischen Brennstoffzellen angetrieben und mittels
heliumbasierter Mandvriertriebwerke bewegt. In der Regel
mussen Tanks und Brennstoffzellen der FHE bereits nach
wenigen Stunden im Einsatz ausgetauscht werden, sodass
sie nur in unmittelbarer Umgebung des Raumschiffs oder der
Sternenbasis, auf der sie stationiert ist, arbeiten kann.

@ 5YSTENE
TG T3 WTRED 04N 05

©CONPUTER 03 SESUREN B WARFEN 00
@ ABTELUNGEN
- NOWNAIDD 00 SEHERET 00 WSSEIET 00
FUGONOLE 01 TECHNN O e 00

ENERGIE: 2
SCHILDE: 2

SCHIFFSGROSSE: 1
WIDERSTAND: 1

BESATZUNG: 1
ANGRIFFE: keine

SONDERREGELN:

@ Die Arbeitsbiene kann keine Flugkontroll-Aufgaben auBer
Mandévrieren durchfihren und verfugt nicht Uber eine
Lebenserhaltung. Sie stellt allen Aufgaben, um mit der
Arbeitsbiene externe Reparaturen durchzufiihren, den
Vorteil ,Werkzeug der Arbeitsbiene” zur Verfligung.

TYP-6-SHUTTLE

IN DIENST GESTELLT: 2356

UBERBLICK: Zu Beginn des 24. Jahrhunderts wurde der
Sternenflotte bewusst, dass die Typ-F-Shuttles ausgedient
hatten und die gestiegenen Anforderungen nicht mehr

langer erflllen konnten. Das Typ-6-Shuttle sollte es ablésen,
aber auch dem Uberholten Typ-F-Design der 2280er Jahre
nachempfunden werden, damit die Rlickgewinnungssysteme
und Landeplattformen nicht in der gesamten Féderation neu
designt werden mussten. Ein aktuelles Design, das einfach
umzusetzen und zu erhalten war, war erforderlich, damit dieses
Shuttle der neue Standard in der Féderation werden konnte.

FAHIGKEITEN: Die Systeme des Typ-6-Shuttles sind

eine deutliche Verbesserung gegentiber dem Design des
Typ-F. Die Antriebssysteme wurden verbessert, wobei der
Impulsantrieb einen eigenen Fusionskern bekam und die am
Bauch des Shuttles angebrachten Gondeln mit Warpspulen
ausgestattet wurden. Diese werden durch eigenstandige
Reaktoren angetrieben, die dem Shuttle eine begrenzte
Uberlichtgeschwindigkeit von wenig mehr als Warp 1 erlauben.
Diese Erhéhung der Geschwindigkeit sorgt dafir, dass das
Shuttle etwas weiter vom Mutterschiff entfernte Einsatze
bewaltigen kann, auch wenn es sich von diesem nicht mehr
als einige astronomische Einheiten entfernen sollte. Aufgrund
seiner Warpfahigkeit ist das Typ-6-Shuttle im interplanetaren
Transport inzwischen allgegenwértig und beschleunigt
Reisen zwischen Welten und Einrichtungen innerhalb eines
Sternensystems um das Funffache. Spater vorgenommene
Verbesserungen an offensiven und defensiven Technologien
sorgten dafir, dass Deflektorschildemitter angebracht
werden konnten, sodass das Shuttle auch in gefahrlicheren
Umgebungen eingesetzt werden kann. Zudem wurden zwei
modulare Montagepunkte fur Typ-4-Phaserbanke eingerichtet.
Die zusétzlichen Energiekondensatoren und Generatoren
zum Betrieb dieser Waffen erhéhten ferner seine maximale
Warpgeschwindigkeit auf beinahe Warp 2. Typ-6-Shuttles
kénnen auf nahezu jeder Sternenbasis und planetaren
Einrichtung der Sternenflotte innerhalb der Féderation
angetroffen werden sowie in den meisten Raumschiffen, die
Uber eine Shuttlerampe der passenden GroBe verfligen.

@ SSTENE I
OO 08 WTRED 06 HiLLE 06

©CONPUTER 05 SENSDRN 05 WAFFN 06
@ ABTEILUNGEN I
- OMNANID 00 SEHERE 01 WSG90
FUBONTROLE O TECHNK O WEDW 00

SCHIFFSGROSSE: 1
WIDERSTAND: 1

ENERGIE: 3
SCHILDE: 3

BESATZUNG: 1 oder 2, dazu 6 Passagiere
ANGRIFFE:
@ ESKALATION 2: Typ-4-Phaserbanke (Mittlere Reichweite,

3A, Vielseitig 2)

SONDERREGELN:
@ Robustes Design (Talent)
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TYP-7-SHUTTLE

IN DIENST GESTELLT: 2359

UBERBLICK: Aufgrund des begrenzten Platzes im Typ-
6-Shuttle wuchs schon bald die Nachfrage nach einem
gréBeren Shuttle fir den Transport von Personen und
Fracht. Die Sternenflotte erlie eine Direktive, die Design
und Konstruktion eines groBraumigeren ,Personen- und
Warentransport-Shuttles mit mittlerer Reichweite” in Auftrag
gab. Das Design, das sich am Ende durchsetzte, wurde
vom Kosmodrom Baikonur eingereicht und erhielt die
Bezeichnung ,, Typ-7*“. Das Typ-7-Shuttle besaB immer noch
das gewohnte kastenférmige Design mit zwei Gondeln, das
typisch fur Shuttles der Sternenflotte ist, die Ecken waren
jedoch unerwarteterweise abgerundet und geschwungen. Das
verleiht dem Shuttle ein stromlinienférmiges Aussehen, das
an eine Meereskreatur oder eine Tréne erinnert.

FAHIGKEITEN: Das Typ-7-Shuttle ist mit denselben
isolinearen Computern ausgestattet, die in den spateren
Modellen des Typ-6 Standard sind. Das Typ-7-Shuttle nutzt
zudem ein Feld mit einer Frequenz von 100 Millicochrane
um den Computerkern, das dabei hilft, sein Niedrigenergie-
Warpfeld zu Uberwachen und zu justieren. Dieses hohe
MaB an Computerkontrolle wird benétigt, damit das Shuttle
seine Spitzengeschwindigkeit von Warp 2,5 hélt. Ohne den
Computer kdnnte es sonst leicht passieren, dass unerfahrene
Piloten das Shuttle ungewollt auf Unterlichtgeschwindigkeit
abfallen lassen. Sein Inneres bietet viel Platz und reichlich
Komfort flir zwei Piloten und mehr als zehn Passagiere,

fur kurzere Flige in Notféllen fasst es sogar das Dreifache.
Beinahe der gesamte EnergieausstoB3 des Shuttles wird flr
den Antrieb benétigt, sodass kaum etwas fiir die Deflektor-
Schilde und nichts mehr fir Waffen Ubrig bleibt. Dieser
Mangel an Verteidigungssystemen sorgt dafiir, dass das
Typ-7-Shuttle selten auf Schiffen eingesetzt wird, die weiter
entfernt von Féderationsterritorien stationiert sind. Man
findet sie in der Regel auf Sternenbasen und Raumschiffen
innerhalb des Féderationsgebiets.

@ SISTENE I
ONOUTON 08 WTRED 08 HLLE 06

©CONPUTER 08 SENSREN 05 WAFFN 00
@ ABTEILUNGEN I
- OMNANID 00 SICHERET 00 WSS 00
FUBOMROLE O TECHNK O WEDW 00

ENERGIE: 3
SCHILDE: 3

SCHIFFSGROSSE: 1
WIDERSTAND: 1

BESATZUNG: 1 oder 2, dazu 12 Passagiere
ANGRIFFE: keine

SONDERREGELN:

@ GUT AUSGERUSTET: Ein Typ-7-Shuttle ist gut
ausgerustet und verfligt Uber sehr viel Stauraum.
Charaktere kénnen das Shuttle nach Teilen und Vorraten
durchsuchen, indem sie eine Aufgabe auf Gesplir +

Technik mit einer Schwierigkeit von 2 versuchen. Die
Spielleitung entscheidet, um was fur Ersatzteile oder
Vorrate es sich handelt, basierend auf dem, wonach die
Charaktere suchen.

@ |[NSTABILES WARPFELD: Fir einen Charakter, der ein
Typ-7-Shuttle bedient, ist die Schwierigkeit jeder Aufgabe,
um auf Warpgeschwindigkeit zu gehen, um 1 erhdht.

TYP-8-SHUTTLE

IN DIENST GESTELLT: 2371

UBERBLICK: Die Einfiihrung von Raumschiffen der
Sovereign-, Intrepid- und Nova-Klasse bedeutete auch, dass
Designteams die Méglichkeit bekamen, das verlassliche
Typ-6-Shuttle zu Uberarbeiten und zu verbessern. Das
Ergebnis war das Typ-8-Shuttle, das optisch mit dem Typ-6
beinahe identisch und deshalb in der Lage ist, dessen alten
Wartungseinrichtungen und Andockstationen zu nutzen.

FAHIGKEITEN: Der groBte Unterschied zwischen den
Standardsystemen des Typ-8 und denen des Typ-6 ist der
kompaktere Materie-Antimaterie-Warpkern. Die integrierten
Bussardkollektoren an Backbord und Steuerbord sind gro3
genug, dass das Shuttle im Vergleich zu den gréBeren
Antimaterietanks deutlich kleinere Deuteriumtanks benétigt.
Diese zusatzliche Energie verleiht dem Typ-8 eine héhere
Reisegeschwindigkeit von Warp 2,8. Das Shuttle ist sogar

in der Lage, fur kurze Zeit Warp 3,1 zu erreichen, bis die
Warpspulen die Feldkonduktoren leersaugen und das
Shuttle zwingen, Stunden auf Unterlichtgeschwindigkeit

zu verbringen, um seine Systeme wieder aufzuladen. Wie
das Typ-6 besitzt auch das Typ-8 die Mdglichkeit, mit zwei
frontalen Phaserbanken ausgestattet zu werden, sodass
zumindest einer der beiden Piloten eine taktische Ausbildung
benétigt. Nutzung der Phaser sorgt zudem fur eine Belastung
des Warpsystems und sie in einer Notsituation abzufeuern
bedeutet fir gewdhnlich auch, darauf zu verzichten, kurz
danach auf Warpgeschwindigkeit zu gehen.

@ SISTENE I
OO 08 WTRED OB 6

©CONPUTER 07 SENSOREN 05 WAFFN 06
@ ABTEILUNGEN I
- OMNANID 00 SIEHERET 01 WISESCAT 00
FUBOMROLE O TECHNK O WEW 00

ENERGIE: 4
SCHILDE: 3

SCHIFFSGROSSE: 1
WIDERSTAND: 1

BESATZUNG: 1 oder 2, dazu 6 Passagiere
ANGRIFFE:
@ ESKALATION 2: Phaserbanke (Mittlere Reichweite,

3A, Vielseitig 2)

SONDERREGELN:
@ Robustes Design (Talent)

@ KAPITEL 04 R —"



SHUTTLE 4

COCHRANE

TYP-8-SHUTTLE

IN DIENST GESTELLT: 2370

UBERBLICK: Das Typ-9-Shuttle wurde auch als Klasse 2
(zweite Klasse) bezeichnet, da dem Typ-8-Shuttle in der
Produktion Vorrang gegentiber dem sicherlich eleganteren
und kleineren Typ-9 gegeben wurde. Das Typ-9 war
urspriinglich als warpféhiger Angriffsjager mit einem einzelnen
Piloten gedacht, der die mit mehreren Piloten besetzten
Jager ersetzen sollte, die derzeit innerhalb der Féderation in
defensiven Formationen eingesetzt werden. Erste Flugtests
zeigten bald auf, dass sich das Typ-9 weit besser als kleines
Shuttle eignet und der Innenraum wird nun fir Sensoren und
Frachtraum anstatt fir Schilde und Offensivsysteme genutzt.

FAHIGKEITEN: Ein Uberbleibsel des urspriinglich als
Jager gedachten Typ-9 ist seine unglaubliche Agilitat bei
Unterlichtgeschwindigkeit. Diese Mandvrierfahigkeit besitzt
es jedoch auch bei Uberlichtgeschwindigkeit, weshalb das
Typ-9-Shuttle in der Lage ist, die Energie innerhalb einer
Gondel auf flinf Prozent des Maximalwerts zu senken.

Das verleiht dem Subraumfeld ein hohes Drehmoment

und dem Shuttle eine Mandvrierféhigkeit und Stabilitét auf
Warp, die seinesgleichen sucht. Ein weiteres Uberbleibsel
ist das fest installierte vordere Phasersystem. Zudem

kann das Shuttle auch mit einem eingeschrénkt nutzbaren
Photonentorpedowerfer an der Unterseite ausgeristet
werden. Selbst wenn die offensiven Systeme mehr als die
meisten Shuttles vermogen, fallen die Defensivsysteme
hinter ihnen zuriick. Schon das Dauerfeuer aus einem Typ-3-
Phasergewehr kann die Schilde Uberlasten und ausschalten,
weshalb die Nutzung des Shuttles in Kampfgebieten
ausgeschlossen ist. Die Sensorsysteme, die einst dazu
dienen sollten, Ziele in Kampfsituationen zu erfassen und
zu analysieren, machen das Typ-9 zu einer guten Wahl

fir Forschungseinsatze, wenn kein besseres Shuttle zur
Verfligung steht. Montagepunkte fiir Tachyonentransmitter
und -empfanger sind ebenfalls an der AuBenhiille des
Shuttles angebracht und erlauben es, das Shuttle in einem
Tachyonengitter einzusetzen, um getarnte Schiffe der
Klingonen oder Romulaner aufzuspuren.

@ SISTENE I
OO 08 WTRED O HLE 0
o CONPUTER 07 SENSOREN OB WAFFN 06
@ ABTEILUNGEN I
- OMNANID 00 SEHERE 02 WISSESCT 00
FUBOMTROLE @2 TECHNK O WD 00

SCHIFFSGROSSE: 1
WIDERSTAND: 1

ENERGIE: 4
SCHILDE: 4

BESATZUNG: 1, dazu 2 Passagiere

ANGRIFFE:

@& Phaserbinke (Mittlere Reichweite, 4A, Vielseitig 2)

@ ESKALATION 2: Photonentorpedos (Torpedo, Hohe
Reichweite, 5A, Hochenergetisch)

SONDERREGELN:
@ \erbesserter Impulsantrieb (Talent)

TYP-10-SHUTTLE

IN DIENST GESTELLT: 2370

UBERBLICK: Nachdem die Sternenflotte vermehrt neuere
und kleinere Raumschiffe in Produktion nahm, wurden

auch kleinere Shuttles benétigt, um diesen Schiffen die
Vielseitigkeit zu geben, die Offiziere und Besatzung von ihnen
erwarten. Beim Shuttledesign mussten jedoch Kompromisse
eingegangen werden und es wurden anstatt der besten
verfiigbaren Systeme bevorzugt kompaktere ausgewahit. Fir
das Typ-10-Shuttle, das auch als Chaffee-Klasse bekannt ist,
wurde schlussendlich Technologie verwendet, die seit Uber
einem Jahrhundert ausrangiert war, Verfeinerungen dieser
Technik machten sie inzwischen jedoch kompakt genug fur
eine erneute Nutzung. Piloten lieben und hassen das Typ-10
gleichermaBen und dauerhaft wird es lediglich auf Schiffen
der Defiant- und der Nova-Klasse eingesetzt.

FAHIGKEITEN: Das Typ-10 hat Platz fiir bis zu vier
Besatzungsmitglieder (in Notfallen fasst es auch doppelt so
viele), obwohl in der Regel nur zwei Piloten bendtigt werden.
Der Innenraum ist jedoch erstaunlich gerdumig fur ein derart
kleines Shuttle. Das offene Design des Typ-10 Iasst sich

nur durch die Nutzung extrem kompakter Fusionsreaktoren
im Inneren der zwei Antriebspods erreichen. Anstelle eines
sperrigen Materie-Antimaterie-Reaktors sorgen mehrere
kleinere Reaktoren mit ihren zugehdrigen Kondensatoren im
Typ-10 dafir, dass es eine Reisegeschwindigkeit von Warp
3 und eine kurzzeitige Héchstgeschwindigkeit von Warp 5
erreicht, die fur etwa 30 Sekunden gehalten werden kann.
Da das Shuttle meist fur den Einsatz auf Kampfschiffen oder
kleineren und schlechter bewaffneten Wissenschaftsschiffen
gedacht ist, besitzt es insgesamt drei fest verbaute Typ-5-
Phaserphalanxen: eine an jedem Antriebsgeh&use und eine
an der Nase. Das Typ-10 hat zudem eine Waffenaufhangung
am Bauch, die die Montage eines Mikro-Torpedowerfers fir
den Abschuss eines einzigen Quantentorpedos ermdglicht.
Besatzungen beschweren sich oft tUber die Anzahl an
Systemen, die auBen an den Antriebsgeh&usen angebracht
sind. Da Raumanziige aufgrund ihrer GréBe nicht zur

S RAUMSCHIFFE DER FODERATION M



Standardausristung an Bord der Typ-10-Shuttles gehdren,
sind Schaden am Antriebssystem oder der AuBenhiille
extrem schwierig zu reparieren. Das ist jedoch nur selten ein
Problem, da ein Reaktorschaden bei einem Typ-10 dazu fihrt,
dass sich das Hochenergieplasma durch die Antriebsgehause
brennt und die Hulle beschéadigen. Die Besatzung muss dann
mit dem Notfalltransporter herausgebeamt werden und das
Shuttle wird lieber aufgegeben, anstatt seine verstrahlten
Trimmer zu bergen.

@ SYSTENE D

OG0 MTRES 06 HLLE 06
©COMPUTER U7 SENSOREN 06 WAFEN 5.
@ ABTEILUNGEN I
- NOUNADD D0 SHERHET 01 WSSEGIT 00
FUGONROUE 12 TEGK 01 WD 00

ENERGIE: 3
SCHILDE: 3

SCHIFFSGROSSE: 1
WIDERSTAND: 1

BESATZUNG: 1 oder 2, dazu 2 Passagiere

ANGRIFFE:

@& Phaserbinke (Mittlere Reichweite, 3A, Vielseitig 2)

@ ESKALATION 2: Photonentorpedos (Torpedo, Hohe
Reichweite, 4A Hochenergetisch)

@ ESKALATION 1: Einzelner Quantentorpedo (Torpedo,
Hohe Reichweite, 5A Hochenergetisch, Verheerend 1,
Kalibrierung)

SONDERREGELN:

@ Das Typ-10-Shuttle ist nur schwer im Weltraum
zu reparieren: Die Schwierigkeit aller Aufgaben,
um es auBerhalb eines Shuttlehangars oder einer
Wartungseinrichtung zu reparieren, ist um 1 erhdht.
Reparaturen in einer geeigneten Einrichtung senken
stattdessen die Schwierigkeit um 1.

ANGRIFFSJAGER DER FODERATION

IN DIENST GESTELLT: 2367

UBERBLICK: Nach der Schlacht bei Wolf 359 und der
kompletten Vernichtung der Angriffsjagereinheiten des
Sol-Systems durch die Borg schlugen die Ingenieure der
Andorianischen Imperialen Schiffswerften im Andor-System
ein dringend bendtigtes neues Design flr einen Angriffsjager
der Féderation vor. Dieser basierte auf einem beliebten
Kuriershuttle, das von den Andorianern gebaut wird.
Aufgrund der recht einfallslosen Bezeichnung ,, Angriffsjager”
verwenden seine Besatzungen oftmals den Spitznamen
»Zabathu“ fur das Schiff, nach dem gleichnamigen
andorianischen Reittier.

@2 KAPITEL 05 T —"

FAHIGKEITEN: Der Jager ist klein genug, um im Normalfall
von einem einzelnen Crewmitglied gesteuert zu werden, auf
Trainingsfliigen und bei Uberféllen sind aber in der Regel

zwei Piloten an Bord. Jeder Jager besitzt zwei fest verbaute
Torpedowerfer an der Nase und einen dritten am Heck.

Diese kdénnen aber auch flir den Abschuss von Sonden

oder als Warentransportsystem eingesetzt werden. Derzeit
werden auf Andor sogar Tests durchgefiihrt, um mit diesen
Torpedowerfern Spezialkrafte oder Geheimagenten auf eine
Planetenoberflache zu beférdern, wenn dies mit Transportern
nicht moglich ist oder Geschwindigkeit eine wichtigere Rolle
als Sicherheit spielt. Der Jager verfiigt zudem standardmaBig
Uber Typ-5-Phasersysteme entlang der Rénder seiner
Warpgondeln, was weitgefacherte Feuerwinkel und prézises
Verteidigungsfeuer gegen Angriffe mit Torpedos ermdglicht.
Der Jager ist nicht dazu gedacht, unabhangig zu agieren.
Deshalb entfernten die Designer den GroBteil der Warpspulen
aus dem ursprunglichen Kuriershuttle, um so mehr Innenraum
fur groBere Fusionsreaktoren flr den Impulsantrieb und die
Schildemitter zu schaffen. Das resultiert darin, dass der Jager
nur fir kurze Zeit Warpgeschwindigkeit halten kann - im
Regelfall nicht mehr als eine halbe bis zu einer ganzen Stunde
bei niedriger Geschwindigkeit — und macht ihn abhéngig von
einem Mutterschiff, das ihn unweit des Kampfgebiets absetzt.
Da der Angriffsjager auf einem &lteren und verlasslichen
Design basiert, ist das Aufriisten ziviler Shuttles zu einem
Jéger recht einfach und viele Maquis-Zellen nutzen diese
aufgerusteten Shuttles im Kampf gegen die Cardassianer.

@ SISTENE I
TN 07 WTRED O HE 08

©CONTER 07 SESOREN 07 WAFFN 08
@ ABTEILUNGEN I
- OMANID 00 SEHERE 02 WSS 00
FUBOMROLE @ TECHNK 00 WEW 00

ENERGIE: 4
SCHILDE: 5

SCHIFFSGROSSE: 2
WIDERSTAND: 2

BESATZUNG: 1 oder 2

ANGRIFFE:
@ Phaserbanke (Energie, Kurze Reichweite, 5A, Vielseitig 2)
@& Mikro-Torpedos (Torpedo, Weite Reichweite,

5A Hochenergetisch)

SONDERREGELN:
@ \Verbesserte Mandvriertriebwerke (Talent)
@ \Verbesserter Impulsantrieb (Talent)
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GESGHIGHTEN IN

DIE KOMMANDO-ABTEILUNG IM SPIEL

DER KOMMANDO-ABTEILUNG
_

SIE HABEN EINE MILITARISCHE ENTSCHEIDUNG GETROFFEN, UM IHR SCHIFF UND IHRE CREW ZU SCHUTZEN. ABER SIE SIND EIN
OFFIZIER DER STERNENFLOTTE, WORE WIR BRINGEN KEINE ZIVILISTEN IN GEFAHR, UND NICHT EINMAL POTENTIELL IN GEFAHR, UM
UNS SELBST ZU RETTEN. MANCHMAL BEDEUTET DAS, DASS WIR DIE SCHLACHT VERLIEREN. UND MANCHMAL VIELLEICHT AUCH UNSER
LEBEN. ABER WENN SIE DIESE ENTSCHEIDUNG NICHT TREFFEN KONNEN, DANN TRAGEN SIE BITTE AUCH NICHT DIESE UNIFORM."

Offiziere der Kommandoabiteilung eignen sich sehr gut fir rote
Plot-Komponenten, die die Stéarken eines Spielercharakters

in den Bereichen Diplomatie, FUhrungsqualitaten,
Verhandlungsgeschick und juristische Kenntnisse ausspielen.
Der effektive Einsatz roter Plots hilft Spielleitungen,

ein unterhaltsames und forderndes Spielerlebnis fiir
Spielercharaktere der Kommando-Abteilung auszugestalten.

Es mag zwar viel zu naheliegend erscheinen, diese

Starken von Kommando-Charakteren so direkt

anzuspielen — schlieBlich schneiden sie bei Aufgaben und
Herausforderungen aus dem Kommando-Bereich naturgeman

JENSEITS DER
LETZITEN GRENZE

Im Grundregelwerk auf S. 301 wird angeregt, Lésungsmaéglichkeiten
fur Begegnungen nach Farben einzuteilen (rote Lésungen fiir
Kommandofahigkeiten und Diplomatie, goldene Lésungen fir
Action und Kampf, blaue Lésungen fir wissenschaftliche und
technologische Herausforderungen). Im Folgenden préasentieren wir
Plot-Komponenten fir die Kommando-Abteilung, die demselben
System folgen.

@& Rote Plot-Komponenten konzentrieren sich auf Diplomatie,
Intrigen, Erstkontakte, politische und juristische Handlungsfaden
und alle spirituellen Themen, die nicht unter den Oberbegriff
Wissenschaft fallen.

@ Goldene Plot-Komponenten umfassen Kdmpfe (zwischen
Personen oder Schiffen), kdrperliche Action und Aktivitaten,
manchmal Intrigen oder Spionage und einige actionorientierte
technologische Handlungsféaden.

@& Blaue Plot-Komponenten konzentrieren sich auf
wissenschaftliche, medizinische, technische und technologische

Themen; hierunter fallen auch taktische Szenarien, die sich als
' goldene Plot-Komponenten nicht eignen.
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immer gut ab, weil genau das nun einmal auch ihre Aufgabe
ist. Spielercharaktere aus der Kommandoabteilung, Captains
und Commander, erstellt man aber, weil man genau diese Art
von Herausforderung sucht: Man mdéchte sich selbst dem
stellen, was Archer und Kirk, Picard und Riker, Janeway und
Chakotay, Sisko und Kira jede Woche durchmachen. Warum
sollte man den betreffenden Spielern nicht geben, was sie
wollen, sie aber gleichzeitig fordern?

Plot-Komponenten kénnen der Spielleitung genau dabei
helfen: Eine rote Plot-Komponente nutzt die Stérken eines
Spielercharakters, fordert den dahinterstehenden Spieler aber
gleichzeitig heraus, einen entscheiden Moment auszuspielen
oder sich eine innovative kommandofokussierte Lésung fur
eine Situation einfallen zu lassen.

Mithilfe der folgenden Zufallstabelle kdnnen Sie aus dem
Handgelenk rote Plot-Komponenten erschaffen, die Sie in Ihre
Missionen einbauen kénnen. Alternativ kdnnen Sie so zuféllig
eine Idee fir eine Komponente bestimmen und diese fir lhre
Kommando-Spielercharaktere weiter ausbauen.

ERSCHAFFUNG ROTER PLOTKOMPONENTEN

W20 ROTE PLOT-KOMPONENTE

1 Verschworung

2-6 Diplomatie

7-11 Erstkontakt

12-14 Politik

15-17 Flagge zeigen

18-19 Spiritualitat

20 Militarjustiz der Sternenflotte

VERSCHWORUNG

Auch wenn Foderation und Sternenflotte danach streben,
eine utopische Gesellschaft aufzubauen und zu schitzen, gab
es bei Star Trek immer wieder Verschwdérungen, die in beiden
Organisationen Wurzeln schlagen konnten. Eine Gruppe von



Admirélen der Sternenflotte verbiindete sich heimlich mit
klingonischen und romulanischen Gegnern, um den Krieg
zwischen ihren Vélkern am Laufen zu halten und wichtige
Personlichkeiten auf beiden Seiten zu ermorden (Star Trek V).
Eine parasitare fremde Lebensform infizierte ein hochrangiges
Mitglied des Sternenflottenkommandos und schaffte es

fast, die Kontrolle tber die Féderation zu Gibernehmen (Das
néchste Jahrhundert, Episode ,,Die Verschwérung®). Ein
Wechselbalg aus den Reihen der Griinder des Dominions
infiltrierte das Sternenflottenkommando und versuchte, die
Féderation zu destabilisieren (Deep Space Nine-Doppelfolge
»Die Front“ und ,Das verlorene Paradies®).

Diese Beispiele belegen, dass Verschwérungen in Star Trek
Adventures-Kampagnen eine géngige Handlungsoption
sind. Ein Weg, um diese ins eigene Spiel einzubauen, wéren
mehrere einzelne Komponenten rund um diese Verschwérung,
die sich schlieBlich wie Mosaiksteinchen zusammenfiigen.
Die erste Komponente kdnnten Sie als Soloszene fir einen
Spielercharakter in eine Mission einbauen (zum Beispiel
kénnte die Chefingenieurin eine réatselhafte Botschaft von
einem alten Freund aus Akademiezeiten erhalten, kann sich
derzeit aber nicht darum kiimmern). Wahrend einer spateren
Mission trifft die Chefingenieurin dann ihren alten Freund
und arbeitet in einem Subplot mit ihm zusammen. Danach
verschwindet der Freund von der Akademie, und die Suche
nach ihm wird zum Haupterzahlstrang.

DIPLOMATIE

Viele Star Trek-Episoden drehen sich auf die eine oder
andere Weise um Diplomatie, und viele weitere lassen es so
erscheinen, dass sich diplomatische Ereignisse erst dann so
richtig entfalten, wenn die Krise beigelegt ist oder zumindest
zwischen den Szenen. Ihre Runde méchte vermutlich

keine langwierigen Handelsvereinbarungen ausspielen,

die dramatischen Ereignisse bis zu diesen Verhandlungen
kénnten aber eine Plot-Komponente darstellen.

Beispielsweise kdnnten Sie in einer Episode, die sich um
eine neue Spezies dreht, Captain und Crew in einen Konflikt
mit der Besatzung eines Schiffs dieser Spezies stiirzen,

die Episode aber noch gut ausgehen lassen. In einem
spéteren Subplot oder einer Soloszene kénnen Sie dann
diese Verbindung wieder aufnehmen: Vielleicht fordert der
Kommandant des fremden Schiffs einen Gefallen ein und der
Captain der Sternenflotte beschlieBt, ihm personlich zu Hilfe
zu eilen.

Das fiihrt zu einer weiteren Episode des Hauptplots, in der
der Captain eine zentrale Rolle bei den Gespréchen spielt,
bei denen ihr neuer Freund Handelsbeziehungen mit der
Fdderation eingeht oder auch nicht, je nachdem, wie sich
die Spielercharaktere verhalten. Eine solche Erweiterung von
Plot-Komponenten gibt Spielern das Gefiihl, dass das, was
sie ihre Charaktere tun lassen, Einfluss auf die Welt hat, die
Sie entwerfen. Es erinnert Spieler zudem daran, dass jede Tat
Folgen hat, auch wenn sie davon ausgehen, dass sie einen
bestimmten Planeten, Verbiindeten oder Gegner nie wieder
sehen werden.

ERSTKONTAKT

Ahnlich wie eine diplomatische Mission sind Erstkontakte eine
gute Plot-Komponente, wenn Sie eine Situation in der einen
Episode vorbereiten und dann in spéteren Folgen andere
Plot-Komponenten darauf aufbauen. Das kann ein neuer
Hauptplot sein, ein Subplot, der die erstmals kontaktierte
Spezies betrifft, oder ein charakterspezifischer Moment, in
dem sich ein Spielercharakter personlich Zeit nimmt, um
sich mit der kontaktierten Spezies in Verbindung zu setzen,
wahrend diese die Foderation kennenlernt. Es konnte sein,
dass der Spielercharakter das einzige Fdderationsmitglied
ist, dem die Angehdrigen der neuen Spezies vertrauen und
dass diese ausdricklich darum bitten, dass der Charakter
anwesend ist.




Missionen und Plot-Komponenten rund um Erstkontakte
eignen sich besonders gut fir Captains und Commander
unter den Spielercharakteren, da Verhandlungen und

die Beziehungen zwischen verschiedenen Spezies im
Allgemeinen ein wichtiger Bestandteil des Ethos solcher
Charaktere sind. Erstkontaktmissionen sind auch gut
geeignet, um die Fertigkeiten fir Soziale Konflikte im
Grundregelwerk (ab S. 164) und die in diesem Band

(ab S. 84) einzufiihren oder anzuwenden.

POLITIK

Das néchste Jahrhundert und vor allem Deep Space Nine
hatten viele Episoden und Handlungsfaden mit politischem
Fokus. Deep Space Nine befasste sich intensiv mit der
Politik und Religion der Bajoraner und deren Interaktion

mit den politischen und militdrischen Unternehmungen der
Cardassianer. Captain Picard entschied aufgrund einer Reihe
von Plotereignissen Uber die Thronfolge des Klingonische
Reichs - eine héchst ungewohnliche Situation, in der ein
Sternenflottenoffizier Einfluss darauf nahm, wer eine andere
Spezies zukiinftig anfiihren sollte.

Die Verwendung politischer Plot-Komponenten - sei

es innerhalb der Féderation oder rund um eine fremde
Spezies - ist eine groBartige Moglichkeit, Spielercharaktere
in das Geschehen auf Welten zu involvieren, die nicht
unbedingt ihre eigenen sind. Zum Beispiel wird ein
Wissenschaftsoffizier wahrend eines katastrophalen Treffens,
das sich zum Positiven wendet, zum besten Freund eines
Vertreters einer anderen Spezies. Dieser wiederum wird

zum Hauptansprechpartner bei dieser fremden Spezies

fur die Foderation. Wenn diese Spezies dann Abkommen

EPISODEN MIT KOMMANDO-
HERAUSFORDERUNGEN

+GOGENITOR™ (ENTERPRISE)

Captain Archer und die Mannschaft der Enterprise missen eine
komplizierte Erstkontakt-Situation meistern, als Commander Tucker
sich in die natirliche Ordnung der Vissianer einmischt.

,oPOCK UNTER VERDACHT" (ORIGINALSERIE)

Captain Kirk tritt in einem geistigen Wettstreit und in einer
Raumschlacht gegen einen wirdigen romulanischen Gegner an.

,IN DEN HANDEN DER BORG" (DAS NACHSTE JAHRHUNDERT)

Captain Picard und Commander Riker Treffen schwere
Entscheidungen, wahrend sich die Enterprise-D den unerbittlichen
Borg stellt.

»IN FAHLEM MONDLICHT" (DEEP SPAGE NINE)

Captain Sisko wandelt auf schwierigen moralischen Pfaden, um
festzustellen, ob der Zweck die Mittel heiligt, wenn es darum geht,
die Romulaner in den Konflikt mit dem Dominion zu verwickeln.

,DER FURSORGER" (VOYAGER)

Captain Janeway muss aus einer zusammengewdurfelten Gruppe
eine funktionierende Mannschaft bilden, nachdem die U.S.S.
Voyager 70.000 Lichtjahre von zu Hause entfernt strandet.
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mit der Foderation aushandeln mdchte, wird man den
Wissenschaftsoffizier vielleicht aufgrund seiner persénlichen
Verbindungen zu den Verhandlungen hinzuziehen. Die
Aufgabe mag fernab seiner Fahigkeiten liegen, sie stellt aber
eine interessante Herausforderung fiir Spieler und Charakter
gleichermaBen dar.

FLAGGE ZEIGEN

Manchmal muss die Fdderation eine Kolonie oder eine
entlegene Mitgliedswelt daran erinnern, warum sie Mitglied
dieses Verbunds sind. Dabei geht es nicht um militarisches
Posieren, sondern um diplomatische Besuche, um die
Welt an die Vorteile der Féderation erinnern. Manchmal ist
es notwendig, Anspruch auf einen Planeten, Mond oder
ein Weltraumph&nomen zu erheben. Das kann bedeuten,
eine fremde Spezies oder eine Gruppe von Marodeuren
darauf aufmerksam zu machen, dass die FOderation diesen
Anspruch auch durchzusetzen bereit ist.

Eine Plot-Komponente, bei der es zunachst nur darum zu
gehen scheint, Flagge zu zeigen, kénnte sich zu etwas
Bedeutungsvollerem entwickeln, wenn der Captain und die
NSC-Antagonisten im Verlauf mehrerer Missionen weiter
interagieren. Sie kénnten den Handlungsstrang Uiber einige
Missionen hinweg als Nebenhandlung oder Lieferant fir
Szenen am Rande verwenden und dann die Verbindung
zwischen dem Captain und der Welt in einer spateren
Mission zur Haupthandlung machen, die auf den kleineren
Komponenten des Handlungsbogens aufbaut.

SPIRITUALITAT

Spirituelle Plot-Komponenten, etwa die Visionen, die
Captain Sisko oder Chakotay in ihren jeweiligen Serien
haben, kdnnen Kommando-Plot-Komponenten sein, weil
sie nirgends anders hinpassen. AuBerdem sind Offiziere

der Kommando-Abteilung stark in kommandorelevanten
Attributen und Disziplinen. Captain Siskos Visionen als
Abgesandter der Propheten stehen in direkter Beziehung
zu seiner Aufgabe als Commander von Deep Space 9. Sie
beeinflussten seine Kommandoentscheidungen und seine
Empfehlungen an die Sternenflotte und die Féderation. Ohne
diese spirituellen Momente kénnten seine Entscheidungen
tiefgreifendere Auswirkungen sowohl auf Bajor als auch auf
die Foderation gehabt haben. Solche Erlebnisse und ihre
moglichen Konsequenzen lieben viele Spieler bei Missionen
und Kampagnen.

Die Féderation verfligt nicht Uber eine formalisierte Religion,
ihre Birger haben véllige Religions- und Glaubensfreiheit.
Viele Spezies bringen die religidsen Praktiken ihrer
Heimatwelten mit in die Sternenflotte. Im Gegensatz zur
Fdderation als Ganzes verfuigen viele Welten Uber eine
offizielle Religion oder Konfession, und Spielercharaktere,
die einer dieser fremden Spezies angehdren, werden ihren
Glauben praktizieren wollen.

Solange man respektvoll damit umgeht, kénnen Plot-
Komponenten, die sich um Glaubensfragen und religidse
Themen drehen, spannende Geschichten ergeben. Viele reale
religiose Texte und Geschichten kénnen als Vorlage fur Plot-
Komponenten dienen.



FOLGEN DES VERSTOSSES GEGEN DIE HAUPTDIREKTIVE

Wenn ein Spielercharakter wahrend einer
Mission gegen die Oberste Direktive verstoBt,
sollten Sie als Spielleitung eine Szene einbauen,
in der dieser VerstoB untersucht wird, oder

flr die nachste Mission eine planen, die

sich um die Untersuchung des betreffenden
Spielercharakters und seiner Handlungen dreht,
die zu dem VerstoB geflihrt haben. Der Captain
eines Raumschiffs ist fur die Handlungen seiner
oder ihrer Crew verantwortlich, deshalb fallt der

Regeltechnisch wirkt sich ein VerstoB gegen die Hauptdirektive negativ auf

die Ansehens-Probe eines Spielercharakters aus (Grundregelwerk, S. 297).
AuBerdem wirkt er sich negativ auf die Ansehens-Probe des Captains oder
Kommandieren Offiziers dieses Spielercharakters aus. Aus dem VerstoB3 konnen
sich noch weitere Konsequenzen ergeben, einschlielich der im Grundregelwerk
beschriebenen DisziplinarmaBnahmen. Sie sollten mit DisziplinarmaBnahmen
vorsichtig sein, da dies einen Spielercharakter zwingt, gegen einen anderen
vorzugehen, und das Probleme unter den Spielern hervorrufen kdnnte. Einen
Spielercharakter zu degradieren oder seines Befehls zu entheben, kann eine fir
den weiteren Verlauf ihrer Kampagne unhaltbare Situation schaffen.

VerstoB eines Offiziers gegen die Hauptdirektive
auch auf den Captain zurtick.

-
MILITARJUSTIZ DER STERNENFLOTTE

Wie auch diplomatische Komponenten bieten Geschichten
um die Juristische Abteilung der Sternenflotte jede Menge
Méglichkeiten. Captain Picard kannte die Offizierin der
Militarjustiz, die in der Folge ,Wem gehort Data?“ Lieutenant
Commander Datas Anhdrung leitete, und solche persénlichen
Beziehungen kdnnen sich tber mehrere Plot-Komponenten
hinweg entwickeln.

Die Juristische Abteilung ist oft an Disziplinarverfahren

gegen Sternenflottenoffiziere beteiligt und kommt ins

Spiel, wenn jemand, ob nun Féderationsburger oder

nicht, einen Sternenflottenoffizier verklagt. Daraus kénnen
Handlungsstrange fiir ganze Abenteuer erwachsen, aber auch
Plot-Komponenten. Beispielsweise kdnnte die Mannschaft bei
einer Mission ein Problem auf einem fremden Planeten 16sen.
Wéhrend eines spéteren Einsatzes kontaktiert ein irgendwie
geschadigter Vertreter der auBerirdischen Spezies den

lokalen Sitz der Juristischen Abteilung der Sternenflotte und
verlangt, dass der Captain wegen ungebuhrlichen Verhaltens
festgenommen wird. Die néchste Mission erhalt nun eine
Nebenhandlung, bei dem es um die Anhérung des Captains
durch eine Offizierin der Juristischen Abteilung geht.

Manche komplexe Situationen oder Anhérungen kdnnten zu
einem Militérgerichtsverfahren gegen einen Spielercharakter
fihren. Konsultieren Sie in solchen Féllen die Ausfihrungen
zum Thema Kriegsgericht auf S. 297 im Grundregelwerk.

UE PLOT-KOMPO

Dies sind Plot-Komponenten fiir Charaktere der Kommando-
Abteilung, die sich auf Wissenschaft und Technologie
konzentrieren. Wie die roten Komponenten kénnen sie

wie angegeben verwendet oder an Ihre Spielercharaktere
anpasst werden. Kommando-Charaktere sind zwar nicht
unbedingt immer fiir blaue Komponenten geeignet, jeder
Sternenflottenoffizier ist jedoch interdisziplinar ausgebildet,
und das stellt sicher, dass alle Spielercharaktere unabhangig
von ihren Schwerpunkten eine Plot-Komponente
ausprobieren kénnen, die nicht zu ihrer Abteilung gehort.
Einem Kommando-Charakter eine blaue Plot-Komponente zu
geben, stellt fiir Spieler und Spielercharakter gleichermaBen
eine unterhaltsame Herausforderung dar.

Mithilfe der folgenden Zufallstabelle kénnen Sie aus dem
Handgelenk blaue Plot-Komponenten erschaffen, die Sie in
lhre Missionen einbauen kénnen. Alternativ kbnnen Sie so
zuféllig eine Idee fiir eine Komponente bestimmen und diese
fur lnre Kommando-Spielercharaktere weiter ausbauen.

ERSCHAFFUNG BLAUER PLOTKOMPONENTEN

W20 BLAUE PLOT-KOMPONENTE

1-5 Erforschung des tiefen Weltraums
6-7 Evakuierung

8-9 Medizin

10-14 Erforschung des nahen Weltraums
15-17 Erforschung von Planeten

18-20 Forschung

ERFORSCHUNG DES TIEFEN WELTRAUMS

Den Weltraum zu erforschen, ist die Hauptaufgabe der
Sternenflotte. Sich in das groBe Unbekannte zu wagen,
neue Welten zu entdecken und mit noch unbekannten
auBerirdischen Spezies zu interagieren ist der Kern des
Mandats, das die Sternenflotte von der Féderation erhielt.

Diese Art von Plot oder Nebenhandlung ist sehr gut fiir
Captains und Commander geeignet, weil sie ihnen die
Méglichkeit gibt, die Last der Verantwortung zu spuren. In
den Tiefen des Weltraums, weit weg von einer Sternenbasis
oder dem wachsamen Auge der Sternenflotte, ist der Captain
die Stimme der Féderation. Am Rande des bekannten Raums
kénnen das Schiff und die Crew auf allerlei fremde Spezies
treffen, und der Captain wird als Autoritdtsperson und
Vertreter der gesamten Fdderation angesehen.

EVAKUIERUNG

Eine Episode, in der es um die Evakuierung eines Planeten,
einer Sternenbasis oder eines Schiffs geht, kdnnte je nach
Verlauf der Ereignisse groBen Einfluss auf eine Kommando-
Offizierin haben. Sie kdnnte als Heldin gelobt oder als
Versagerin geschmaht werden, weil sie nicht alle Leute
evakuieren konnte. Uberlebende kénnen in Nebenhandlungen
oder Charaktergeschichten wieder auftauchen, um sie mit
Lob zu Uberschitten oder Rache zu tUben.

S DIE KOMMANDO-ABTEILUNG Ivi SPIEL Wi



Es gibt auch die Méglichkeit fir Kommando-Offiziere, eine
Evakuierung zu planen. Manche Spieler lieben es, die Logistik
einer solchen Aufgabe auszuarbeiten, und Sie kdnnen

das ausspielen, indem Sie einige der im Grundregelwerk
vorgestellten Regelmechanismen verwenden, um den Plot
rund um die Evakuierung voranzutreiben und Sub-Plots
einbauen, die damit verknupft sind.

MEDIZIN

Eine medizinische Krise auf einem Planeten oder einer
Sternenbasis kénnte einen Captain oder Commander in eine
Situation bringen, in der sie ihre FUhrungsqualitdten unter
Beweis stellen missen, um eine Gesellschaft im Angesicht
einer Katastrophe zusammenzuhalten. Das kann zum
Beispiel beim Ausbruch einer Seuche oder angesichts eines
seltsamen Virus der Fall sein, der eine Zivilisation beféllt. Ein
Kommando-Charakter kénnte in diesem Zusammenhang
auch sein Verhandlungsgeschick oder seine Fahigkeit, einen
veréngstigten Mob davon abzuhalten, zu randalieren oder
vorschnell falsche Schllisse zu ziehen, beweisen missen.

ERFORSCHUNG DES BEKANNTEN WELTRAUMS

Diese Kategorie von Plot-Komponenten umfasst alle Story-
Ideen und Aufhénger fur Plots, die sich um erforschte und
besiedelte Gebiete des Alpha- und Beta-Quadranten drehen.
Ein GroBteil von Das nédchste Jahrhundert spielt in bekannten
Teilen dieser beiden Quadranten, etwa auf der Erde, Romulus
und Qo’noS, insbesondere, als in Worfs persénlicher
Geschichte der Hohe Rat der Klingonen, das Haus Duras

und Kanzler Gowron eine Rolle spielten. Ihnr Kommando-
Charakter kann in die Geschicke einer oder mehrerer bekannter
Fdderationswelten verwickelt werden und eine persdnliche oder
berufliche Beziehung zu einer fremden Spezies entwickeln.

Wenn eine wissenschaftliche oder medizinische Entdeckung
oder ein Problem auftauchen, kdnnte man das Schiff und die
Besatzung losschicken, um sich darum zu kiimmern und seine
personliche Verbindung zu der anderen Spezies zu nutzen.

ERFORSCHUNG VON PLANETEN

Die Erforschung von Planeten ist genauso wichtig wie die des
Weltraums. Alte Zivilisationen, Artefakte und wissenschaftliche
Entdeckungen, die unter (kilo)meterhohem Gestein begraben
sind, lassen sich auf Planeten ebenso finden wie im Weltraum.
Diese Kategorie von Plot-Komponenten umfasst auch die
Erforschung von Monden, Asteroidengurteln, Plasmafeldern
und anderen festen stellaren Phanomenen.

Beispiel: Ein Captain oder Commander, der mit einer
Planetenerkundungsmission beauftragt wird, kénnte die
Ruinen einer alten Zivilisation, die lebenden Nachkommen
einer fremden Spezies, die schon vor langer Zeit auf dem
Planeten gestrandet sind, oder wertvolle Mineralvorkommen
finden, die die Féderation oder ein nahegelegener
Verblindeter oder eine Mitgliedswelt derselben

beanspruchen kénnten. Die Berichte und Empfehlungen des
befehlshabenden Offiziers bezliglich des Planeten hétten beim
Féderationsrat erhebliches Gewicht.

FORSCHUNG

Eine Sammelkategorie, die alle Forschungs- und
Entwicklungsarbeiten umfasst, an denen eine Offizierin der
Kommando-Ebene beteiligt sein kdnnte, entweder weil sie
personlich an der Forschung interessiert ist (wie zum Beispiel
Captain Picard, der in ,Das fehlende Fragment“ Professor
Galens Suche weiterfuihrt) oder weil sie sich fiur die Forschungs-
und Entwicklungsbemuihungen eines anderen einsetzen will.
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Beispiel: Der Leitende Wissenschaftsoffizier an Bord der U.S.S.
Garrett beginnt ein langfristiges Forschungsprojekt, das sich
mit Tetryonpartikeln und deren méglichem Zusammenhang mit
einem Upgrade des Warpfelds beschéftigt. Die befehlshabende
Offizierin der Garrett, eine ehemalige Ingenieurin, untersttzt
die Experimente des Wissenschaftsoffiziers und seine damit
verbundenen Antrdge auf Nutzung der Sensorphalanx, wann
immer méglich. Sie legt bei ihren Kontakten im Cochrane-
Institut ein gutes Wort fiir ihn ein, sodass der Leitende
Wissenschaftsoffizier seine Forschungen vertiefen kann.

GOLDENE PLOT-XOMPONENTEN

Es folgen Plot-Komponenten fiir Charaktere der Kommando-
Abteilung, die sich auf Action und Raumkémpfe konzentrieren
oder diese zur Folge haben kénnten. Wie die roten und blauen
Plot-Komponenten kénnen Sie sie unverandert verwenden
oder an einen bestimmten Charakter anpassen. Kommando-
Charaktere sind normalerweise interdisziplindr taktisch
geschult, da sie wahrend eines Gefechts oft als Befehlshaber
fungieren. Das bedeutet, dass Kommando-Charaktere zwar
nicht immer im Mittelpunkt einer goldenen Plot-Komponente
stehen, aber sehr wohl die Fahigkeiten besitzen kénnen, die fur
deren Bewaltigung erforderlich sind. Ein Kommando-Charakter
kénnte spezielles Wissen Uber eine fremde Spezies, einen
Gegner oder eine Region des Weltraums besitzen, das ihm oder
ihr helfen kdnnte, einen goldenen Plot effektiv zu meistern.

Mithilfe der folgenden Zufallstabelle kénnen Sie aus dem
Handgelenk goldene Plot-Komponenten erschaffen, die Sie
in Ihre Missionen einbauen kdnnen. Alternativ kénnen Sie so
zuféllig eine Idee fiir eine Komponente bestimmen und diese
fur lnre Kommando-Spielercharaktere weiter ausbauen.

ERSCHAFFUNG GOLDENER PLOT-KOMPONENTEN

W20 GOLDENE PLOT-KOMPONENTE
1-5 Verteidigung

6-9 Eskorte

10-12 Spionage

13-16 Patrouille

17-20 Taktik

VERTEIDIGUNG

Um Verteidigung im weitesten Sinne kann es sich bei
zahllosen Plot-Aufh&ngern und Episoden drehen, sei es
der Schutz der Féderation oder einer Mitgliedswelt, die
persénliche Verteidigung eines Individuums oder einer
Gruppe oder die eines Schiffs gegen eine fremde Wesenheit.
Zu den Verteidigungs-Plot-Komponenten gehéren auch
Missionen, in denen es darum geht, jemanden, etwas oder
gar ein Prinzip oder einen Wert zu verteidigen, wie zum
Beispiel die Féderation, die Hauptdirektive, die Rechte und
Gesetze einer fremden Spezies oder ein anderes Gesetz
beziehungsweise einen Grundsatz, der fir den Kommando-
Spielercharakter wichtig ist.

Beispiel: Nach Verhandlungen an Bord seines Schiffs wird
ein Sternenflotten-Captain gebeten, fiir die Sicherheit der
Diplomaten einer fremden Spezies zu sorgen. Aufgrund der
persénlichen Verbindung des Captains zu dieser Spezies

und deren Heimatwelt wird sie als vertrauenswdirdig
eingestuft. Entschlossen, die Beziehungen zwischen der
fremden Spezies und der Féderation zu bewahren und zu
verbessern, (bernimmt der Captain trotz der Bedenken seiner
Ersten Offizierin diese Aufgabe persénlich und zieht seinen
Sicherheitschef hinzu.

ESKORTE

Der Weltraum ist so groB, dass es flir Schmuggler, Piraten
und andere Widersacher ein Leichtes ist, sich zu verstecken
und Uberfalle auf die Féderation und ihre Transportwege

zu verUben. Schiffe der Sternenflotte werden oft mit
Geleitschutz-Aufgaben betraut: Sie eskortieren Transporte,
bieten zusétzliche Sicherheit fir diplomatische Delegierte
oder begleiten etwas oder jemanden von Wert von einem
Planeten zum anderen.

Beispiel: Die U.S.S. Thunderchild und ihr klingonisches
Pendant, die |.K.S. Mupwl’, erhalten den Auftrag, einen
Konvoi von der Narendra-Station durch die weitgehend
unerforschte Shackleton-Ausdehnung zu einem Horchposten
im Weltraum zu eskortieren.

SPIONAGE

Durch die Existenz geheimer und nicht-ganz-so-geheimer
Organisationen wie dem Tal Shiar, dem Obsidianischen
Orden, dem Orion-Syndikat und zahllosen anderen ist es

fur das Personal der Sternenflotte oft notwendig, verdeckte
Operationen und Missionen durchzufiihren, manchmal
inoffiziell und informell. Obschon viele Mitglieder des
Fdderations- und des Sicherheitsrats solche geheimen
Aktionen missbilligen, ist anderen Angehdrigen des
Oberkommandos sehr wohl bewusst, dass Spionage Teil des
galaktischen Alltags ist.

Beispiel: In ,,Geheime Mission auf Celtris Drei”, einer Episode
von Das nachste Jahrhundert, trainieren Captain Picard, Lt.
Commander Worf und Doktor Crusher auf dem Holodeck

das Eindringen in eine cardassianische Anlage. (Picard wurde
wegen seiner Vorerfahrungen mit Thetabandemissionen
ausgewdhlt).

PATROUILLE

Bei Patrouillenmissionen geht es darum, ein Gebiet im

Auge zu behalten und seltsame Ereignisse, Anomalien oder
verddchtiges Verhalten zu melden und zu untersuchen. Neben
der romulanischen Neutralen Zone und der cardassianischen
Entmilitarisierten Zone teilt die Foderation noch andere
Grenzbereiche mit raumfahrenden Voélkern, und jede dieser
Grenzen muss Uberwacht werden, nur fir den Fall, dass
etwas Ungewdhnliches passiert.

Beispiel: Die U.S.S. Athena ist in den Badlands entlang

der Entmilitarisierten Zone zwischen dem cardassianischen
und dem Fdéderationsraum im Einsatz, um mégliche
cardassianische Militdraktivitdten und terroristische Aktionen
des Maquis zu Uberwachen. Die Athena erhélt diesen Auftrag,
weil ihr Captain mit den Taktiken und dem Militarismus der
Cardassianer vertraut ist und die Sternenflotte glaubt, sein
Fachwissen kénne sich entlang der Grenze als wertvoll
erweisen.
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TAKTIK

In Krisenzeiten oder im Krieg entsendet die Sternenflotte
erfahrene, sachkundige Offiziere an die Front, um mit dem
bestmdglichen Personal die Ziele der Féderation oder

einen Sieg zu erreichen. Die taktischen Erkenntnisse eines
erfahrenen Offiziers Uiber eine fremde Spezies oder einen
bestimmten Teil des Weltraums machen oft den Unterschied
zwischen Sieg und Niederlage aus.

Beispiel: Commander Kevin Traynor, Erster Offizier der
U.S.S. Athena, wird voriibergehend wieder Admiral Ross*
Fihrungsstab zugeteilt. Sein ausgeprégter taktischer
Scharfsinn und seine Erfahrung im Kampf gegen die
Cardassianer im Verlauf vieler Konflikte bringen viele Vorteile.

. DIE KOMMANDO-ABTEILUNG IM SPIEL

T-HOMPONENTEN

Offiziere der Flugkontrolle eignen sich gut fir rote Plot-
Komponenten, da diese die interdisziplindre Ausbildung eines
Flugkontroll-Spielercharakters in Fiihrung und Diplomatie und
seine grundlegende Sternenflotten-Ausbildung anspielen.

Der effektive Einsatz roter Plot-Komponenten kann der
Spielleitung helfen, Flugkontroll-Spielercharakteren ein
unterhaltsames und herausforderndes Spiel zu bieten, das
Uber das Navigieren eines Raumschiffs oder das Steuern von
Unterstitzungsschiffen hinausgeht.

Mithilfe der folgenden Zufallstabelle kdnnen Sie aus dem
Handgelenk rote Plot-Komponenten generieren, die Sie in
Ihre Mission einbauen oder als Nukleus einer neuen Idee fiir
eine Plot-Komponente fir lhre Flugkontroll-Spielercharaktere
verwenden kdnnen.

GENERIERUNG ROTER PLOT-KOMPONENTEN
W20 ROTE PLOTKOMPONENTE

1 Verschwoérung

2-6 Diplomatie

7-11 Erstkontakt

12-14 Politik

15-17 Flagge zeigen

18-19 Spiritualitat

20 Militargerichtsbarkeit der Sternenflotte

GESGHICHTEN IN DER

FLUGKONTROLL-ABTEILUNG
_

JENSEITS DER
LETZITEN GRENZE

Dieses Teilkapitel beruht auf dem Konzept der
Plot-Komponenten aus Kapitel 5.10 und enthalt
Kurzbeschreibungen von Plot-Komponenten, die
fur Offiziere der Flugkontrolle ausgelegt sind.

VERSCHWORUNG

Obschon die Féderation und die Sternenflotte danach streben,
eine utopische Gesellschaft aufzubauen und zu schitzen,

gab es bei Star Trek immer wieder Verschwoérungen, die tief

in beiden verwurzelt waren. Mehrere Beispiele haben wir in
Kapitel 5.10 vorgestellt. Ein Offizier der Flugkontrolle kénnte von
einer Verschworung erfahren, wahrend er an der Flugkontroll-
Station auf der Briicke Dienst tut, indem der Captain auf

einen eingehenden Ruf angespannt reagiert, oder kénnte als
personlicher Shuttle-Pilot eines hohen Wirdentragers dienen,
der im Zentrum einer Verschwérung steht.

DIPLOMATIE

Viele Episoden von Star Trek drehen sich auf die eine oder
andere Weise um Diplomatie, und viele gehen davon aus,

dass sich diplomatische Ereignisse nur im Hintergrund
abspielen. Eine Offizierin der Flugkontrolle kdnnte auf der
Brilicke sein, wenn ihr befehlshabender Offizier Uiber eine
Subraumverbindung Verhandlungen fihrt, kdnnte Wirdentréger
vom Schiff zu Gesprachen beférdern oder aufgrund ihres
Hintergrunds oder ihrer Geschichte ein personliches Interesse
an diplomatischen Verhandlungen haben.
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ERSTKONTAKT

Dank ihrer interdisziplindren Ausbildung sind Offiziere der
Flugkontrolle gern gesehene Mitglieder von Landungstrupps
oder AuBenteams. Ein Offizier der Flugkontrolle mit einem
bestimmten Hintergrund oder einer bestimmten Féhigkeit
kann sich bei einer Erstkontakt-Mission als wertvoll erweisen.

POLITIK

Wie bei vielen anderen Plot-Ideen kénnten der Hintergrund
eines Offiziers der Flugkontrolle und seine Uberzeugungen
und Talente daflrr sorgen, dass er mit den politischen
Beziehungen zwischen der Féderation und einer
auBerirdische Spezies vertraut ist. In solchen Fallen kann
ein Offizier der Flugkontrolle nicht nur als Navigator oder
Steuermann fungieren.

FLAGGE ZEIGEN

Manchmal muss die Fdderation eine Kolonie oder eine
entlegene Mitgliedswelt daran erinnern, warum sie Mitglied
dieses Verbunds sind. Je nachdem, ob das Raumschiff der
Offizierin der Flugkontrolle oder ihr Shuttle in die Mission
eingebunden sind, kann sie entweder auf der Briicke Dienst
tun oder das Shuttle aktiv zu einem Ziel steuern, in jedem Fall
ist sie mitten im Geschehen.

SPIRITUALITAT

Der Hintergrund, die Uberzeugungen und Talente eines
Offiziers der Flugkontrolle kdnnten dazu fuhren, dass er eine
bestimmte spirituelle Einstellung vertritt, einer Religion oder
Glaubensrichtung anhéngt, die ihn genauso prégen wie sein
Sternenflotteneid und sein Dienst in der Féderation. Wenn
sein Glaube auBerliche Merkmale wie ein Kopftuch oder einen
Ohrring bedingt (zum Beispiel bei den Bajoranern), kann die
Anwesenheit des Offiziers der Flugkontrolle auf der Briicke
die Kommunikation zwischen deren Besatzung und einer
fremden, zu kontaktierenden Spezies erleichtern.

MILITARGERICHTSBARKEIT DER STERNENFLOTTE

Geschichten um die Juristische Abteilung der Sternenflotte
bieten jede Menge Mdglichkeiten. Die Juristische Abteilung
ist oft an Disziplinarverfahren gegen Sternenflottenoffiziere
beteiligt und kommt ins Spiel, wenn jemand, ob Burger der
Féderation oder nicht, einen Offizier verklagt. Daraus kénnen
Handlungsstrange fiir ganze Abenteuer erwachsen, aber auch
Plot-Komponenten. Eine Offizierin der Flugkontrolle kénnte
als Zeugin dienen oder selbst von der Anhérung betroffen
sein: Offiziere der Flugkontrolle stehen aufgrund ihrer
Aufgaben auf der Briicke und ihrer vielféltigen Fahigkeiten in
der Regel mitten im Geschehen.

BLAUE PLOT-KOMPONENTEN

Dies sind Plot-Komponenten fir Charaktere der Flugkontrolle,
die sich auf Wissenschaft und Technologie konzentrieren.
Wie die roten und goldenen Komponenten kdnnen Sie diese
wie angegeben verwenden oder an lhre Spielercharaktere
anpassen. Charaktere der Flugkontrolle sind in aller

Regel interdisziplindr ausgebildet und daher gut geeignet

EPISODEN MIT FLUGKONTROLL-
HERAUSFORDERUNGEN

.DAS MINENFELD" (ENTERPRISE)

Als die Enterprise in ein romulanisches Minenfeld gerat und Lieutenant
Reed an der AuBenhllle des Raumschiffs feststeckt, muss Ensign
Mayweather das Schiff vorsichtig aus dem Minenfeld steuern, um
sowohl seinen Mannschaftskameraden als auch die Enterprise zu retten.

.POKERSPIELE™ (ORIGINALSERIE)

Als die Enterprise im All auf ein seltsames Objekt trifft, erweist sich
Lieutenant Sulu in der Lage, fiir seinen Navigationskollegen Bailey
einzuspringen und vollfihrt mit dem Raumschiff im Kampf gegen die

Fesarius einige komplexe Mandver.

DIE ENERGIEFALLE" (DAS NACHSTE JAHRHUNDERT)

Captain Picard rettet die Enterprise-D mithilfe einiger cleverer
Mandver aus einer alten Falle.

.DIE BELAGERUNG™ (DEEP SPAGE NINE)

Herausforderungen.

LEXTREME RISIKEN™ (VOYAGER)

Lieutenant Paris und die Mannschaft der Voyager missen so

fertigstellen kénnen.

fur jede Form von Plot-Komponenten. Einem Charakter
der Flugkontrolle eine blaue Plot-Komponente zu geben
stellt fur Spieler und Spielercharakter gleichermaBen eine
unterhaltsame Herausforderung dar.

Mithilfe der folgenden Zufallstabelle kénnen Sie aus dem
Handgelenk blaue Plot-Komponenten generieren, die

Sie in Ihre Mission einbauen oder diese als Kern einer
neuen Idee fiir eine Plot-Komponente fir Ihre Flugkontroll-
Spielercharaktere verwenden.

GENERIERUNG BLAUER PLOTKOMPONENTEN
W20 BLAUE PLOTHOMPONENTE

1-5 Erforschung des tiefen Weltraums
6-7 Evakuierung

8-9 Medizin

10-14 Erforschung des nahen Weltraums
15-17 Erforschung von Planeten

18-20 Forschung

ERFORSCHUNG DES TIEFEN WELTRAUMS

Die Erforschung des tiefen Weltraums ist die Hauptaufgabe
der Sternenflotte: Sich in das groBe Unbekannte zu

wagen, neue Welten zu entdecken und mit unbekannten
auBerirdischen Spezies zu interagieren ist die Grundlage aller
Anweisungen der Féderation an die Sternenflotte.
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Diese Art von Plot oder Nebenhandlung ist ideal fur
Charaktere der Flugkontrolle geeignet, weil sie ihnen die
Méglichkeit gibt, ihre Schiffe in unbekanntes Territorium zu
steuern, oft nicht einmal begleitet von anderen Raumschiffen
der Fdderation. Viele Piloten geben gerne damit an, dass sie
(zumindest innerhalb der Sternenflotte) die ersten waren, die
ein bisher unerforschtes Raumphanomen erkundet haben.

EVAKUIERUNG

Eine Episode, in der es um die Evakuierung eines Planeten,
einer Sternenbasis oder eines Schiffs geht, kénnte je nach
Verlauf der Ereignisse groBen Einfluss auf eine Flugkontroll-
Offizierin haben. Sie kdénnte die Heldin der Stunde sein oder
als Versagerin geschméaht werden, weil sie das Leben vieler
auf dem Gewissen hat. Uberlebende kénnen in Sub-Plots
oder Charaktergeschichten wieder auftauchen, um sie mit
Dankbarkeit zu Uberschiitten oder Rache zu tben.

Es gibt auch die Méglichkeit flr einen Flugkontroll-Offizier, die
Evakuierung zu planen. Manche Spieler lieben es, die Logistik
einer solchen Aufgabe auszuarbeiten, und Sie kdnnen das
ausspielen, indem Sie die im Grundregelwerk vorgestellten
Regeln verwenden, um den Plot rund um die Evakuierung zu
entwickeln. Ein Flugkontroll-Offizier kdnnte beispielsweise
einen innovativen Evakuierungsplan unter Einbeziehung von
Shuttles und Transporter-Relais erstellen.

MEDIZIN

Eine medizinische Krise auf einem Planeten oder einer
Sternenbasis kdnnte eine Flugkontroll-Offizierin in eine Situation
bringen, in der sie ihre interdisziplindre Ausbildung nutzen
muss, um eine Gesellschaft angesichts einer Katastrophe
zusammenzuhalten. Der plétzliche Ausbruch einer Seuche

oder eines seltsamen Virus’ wird jede Gruppe an ihre Grenzen
bringen. Der Flugkontroll-Charakter sitzt dann nicht mehr im
Pilotensitz, sondern muss sich in Situationen beweisen, die
Entwicklungsmdglichkeiten fir den Charakter darstellen.

Beispiel: Eine Flugkontroll-Offizierin befindet sich auf einem
Planeten, als dort eine Seuche ausbricht. Aus Angst, die Seuche
zu verbreiten, weigert sie sich, eines ihrer Mannschaftsmitglieder
zuriick ins Schiff zu bringen. Die Flugkontroll-Offizierin

versucht, ihre medizinische Ausbildung und ihr aufkeimendes
Ingenieurstalent zu nutzen, indem sie Triage-Zentren in

nahegelegenen Dérfern errichtet, bis es ein Heilmittel gibt.

ERFORSCHUNG DES BEKANNTEN WELTRAUMS

Diese Kategorie von Plot-Komponenten umfasst alle Story-
Ideen und Aufhanger flr Plots, die sich um bekannte Gebiete
des Alpha- und Beta-Quadranten drehen. Ein GroBteil von
Das nédchste Jahrhundert spielt in bekannten Teilen dieser
beiden Quadranten, etwa auf der Erde, Romulus und

Qo’noS. Ein Charakter der Flugkontrolle kann auf diversen
Foderationswelten zu tun bekommen und eine persénliche
oder berufliche Beziehung zu einer fremden Spezies
entwickeln. Er kann auch mit einem bestimmten System oder
Raumphanomenen wie dem Briar Patch oder den Badlands
vertraut sein. Wenn ein wissenschaftliches oder medizinisches
Problem auftritt, ist es aufgrund der persénlichen Verbindungen
der Flugkontroll-Offizierin sinnvoll, ihr Schiff und ihre Crew zu
schicken, um sich darum zu kimmern.

ERFORSCHUNG VON PLANETEN

Die Erforschung von Planeten ist ein wichtiger Aspekt der
Erkundung des tiefen Weltraums, weil man auf Planeten die
Ruinen alter Zivilisationen, Artefakte sowie wissenschaftliche
und andere Mysterien, die dort seit Aonen schlummern,
finden kann. Diese Kategorie von Plot-Komponenten umfasst
auch die Erforschung von Monden, Asteroiden und anderen
festen stellaren Phdnomenen. Ein Flugkontroll-Offizier kénnte
durchaus fur den Transport von AuBenteams, die Beférderung
von Nachschub und Aufklarungsmissionen unter Verwendung
von Shuttles und anderen kleinen Unterstiitzungsschiffen
verantwortlich sein.

FORSCHUNG

Dies umfasst alle Forschungs- und Entwicklungsarbeiten, an
denen ein Flugkontroll-Offizier beteiligt sein kdnnte, entweder,
weil er personlich an der Forschung interessiert ist, oder weil
er sich fur die Bemiihungen eines anderen unterstitzt.

Eine Mdglichkeit, eine Flugkontroll-Offizierin in das
Forschungsprojekt eines Wissenschaftsoffiziers einzubinden,
besteht darin, dass Ersterer die Orbitalposition bestimmt,
die die besten Sensorwerte fir ein Experiment liefert.

Selbst wenn ein Schiff eine Standardumlaufbahn

einnimmt, kann die Flugkontroll-Offizierin es so ausrichten,
dass Sensorphalanxen genutzt werden kénnen, damit
Wissenschaftsteams Experimente durchfiihren kénnen,
wahrend die Haupthandlung der Mission l&uft.
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GOLDENE PLOT-XOMPONENTEN

Es folgen goldene Plot-Komponenten fur Charaktere

der Flugkontrolle, die sich auf Action und Raumkampfe
konzentrieren oder diese zur Folge haben kénnten. Wie die
anderen Plot-Komponenten kénnen Sie sie unverandert
verwenden oder an einen bestimmten Charakter anpassen.
Charaktere der Flugkontrolle sind normalerweise
interdisziplinér taktisch geschult, da sie wahrend eines
Gefechts oft die Kontrollen bedienen. Sie haben ein gutes
Verstandnis fur erprobte Taktiken der Sternenflotte und
verstehen sich auf die taktischen Nuancen der gegnerischen
Spezies. Flugkontroll-Offiziere nehmen oft an taktischen
Weiterbildungskursen teil, und einige wechseln im Laufe ihrer
Karriere als Junior-Offiziere in die taktische Abteilung, wo sie
zu féhigen Befehlshabern und schlielich zu Commanders
und Captains werden. Nicht selten besitzen Charaktere der
Flugkontrolle spezielle Kenntnisse Uber fremde Spezies,
Gegner oder Weltraumregionen, die ihnen einen Vorteil beim
Umgang mit einer goldenen Plot-Komponente verschaffen.

Mithilfe der folgenden Zufallstabelle kénnen Sie aus dem
Handgelenk goldene Plot-Komponenten generieren, die Sie
in Ihre Mission einbauen oder als Kern einer neuen Idee fir
eine Plot-Komponente fur lhre Charaktere der Flugkontrolle
verwenden kdénnen.

GENERIERUNG GOLDENER PLOT-XOMPONENTEN

W20 GOLDENE PLOT-KOMPONENTE
1-5 Verteidigung

6-9 Eskorte

10-12 Spionage

13-16 Patrouille

17-20 Taktik

VERTEIDIGUNG

Um Verteidigung im weitesten Sinne kann es sich bei
zahllosen Plots und Episoden drehen, sei es der Schutz

der Fdderation oder einer Mitgliedswelt, die personliche
Verteidigung eines Individuums oder einer Gruppe oder die
eines Schiffes. Das Verteidigungselement kann auch abstrakt
sein, wenn es etwa darum geht, ein Ideal, ein Prinzip oder
einen Wert zu verteidigen, zum Beispiel die Oberste Direktive
oder die Riten und Rituale einer fremden Spezies.

Flugkontroll-Offiziere sind in taktischen Kampfmandvern
ausgebildet, und eine Verteidigungs-Plot-Komponente

kann diese Fertigkeiten durchaus voll beanspruchen. Die
Geschwindigkeit, mit der ein Flugkontroll-Offizier ein Mandver
ausfiihrt, und seine Fahigkeit, die Befehle des Captains
effektiv zu antizipieren, kdnnen den Unterschied zwischen
einem Erfolg und einem zerstérten Raumschiff bedeuten.

ESKORTE

Schiffe der Sternenflotte werden oft mit Geleitschutz-
Aufgaben betraut: Der Weltraum ist so groB, dass es flr
Schmuggler, Piraten und andere (offene wie heimliche)
Widersacher ein Leichtes ist, sich zu verstecken und Uberfalle
zu verUben. Transporte von einem Planeten zum anderen zu
eskortieren mag nicht besonders ruhmreich oder spannend

' —Captain Rinix, U.S.S. Oldfield

klingen, ist aber Uberlebenswichtig, eine Aufgabe, die sehr
schnell alles andere als langweilig werden kann.

LOGBUGH DES CAPTAINS

STERNZEIT 1416.4

Ensign Kuvash war offenkundig erschuttert, als sie mein Biro
betrat, ein seltener Anblick bei Efrosianern. Ich konnte ihr
gegenuber leider keine Nachsicht zeigen und musste von Anfang
an die Bedeutung der Fehlberechnung hervorheben, die ihr bei der
Planung eines Kurses im niedrigen Orbit unterlaufen war.

Durch das Eindringen in die Mesosphére riskierten wir nicht nur,
durch rudimentéare Radarsysteme aufgespirt zu werden, sondern
auch eine visuelle Entdeckung. Jeder Angehdrige der einheimischen
Spezies, der mehr als ein einfaches Fernglas besitzt, hatte uns
sehen kénnen. Obwohl die Mission, die defekte Sonde zu bergen

— und damit die Krise zu beenden, die sie mitverursacht hatte —,
zwingend erforderlich war, war das Mandver fir eine derartige
Aufgabe zu gewagt.

Ich habe Lt. Commander Daldry gebeten, alle Signale von der
Oberflache zu Uberwachen und zu Ubersetzen. Da es in der
einheimischen Gesellschaft eine etablierte Presselandschaft gibt,
wirde es mich nicht Gberraschen, wenn dort bald UFO-Geschichten
wie die im 20. Jahrhundert auf der Erde verbreitet werden.

Flugkontroll-Offiziere kdnnen als Teil der Eskorteinsétze

ein Raumschiff steuern, aber sie kénnen auch Flugplane,
Konvoigeschwindigkeiten und -kurse und andere taktische
Ideen entwickeln, die helfen, die Transporte und Eskorten an
ihr Ziel zu bringen. Viele Flugkontroll-Offiziere zeichnen sich
dadurch aus, dass sie Weltraum-Abkurzungen kennen, und
dieses Wissen hat schon Dutzenden von Transporten und
Konvois geholfen, naturlichen Phdnomenen und feindlichen
Hinterhalten aus dem Weg zu gehen.

SPIONAGE

Allgegenwartige Bedrohungen wie der Tal Shiar, der

Obsidianische Orden, das Orion-Syndikat und andere
Geheimorganisationen machen es flir das Personal der
Sternenflotte notwendig, geheime Operationen und Missionen
durchzuftihren, manchmal inoffiziell und informell. Obschon

viele Mitglieder des Féderations- und des Sicherheitsrates

solche geheimen Aktionen missbilligen, ist anderen
hochrangigen Vertretern der Féderation sehr wohl bewusst,
dass sie absolut unabdingbar sind.

Flugkontroll-Offiziere geben ideale Agenten ab. Manchmal
bleibt der bescheidene Pilot eines Shuttles oder Gleiters
unbemerkt, und Anonymitét ist das Handwerkszeug

eines Spions. Jeder, der militérische oder politische

Flhrer transportiert, kdnnte dabei kritische Informationen
belauschen. Viele befehlshabende Offiziere empfangen

Rufe von auBen offen auf der Briicke, sodass die gesamte
Briickenbesatzung sensible Gesprache mithdren kann. Wenn
der Flugkontroll-Offizier auf der Briicke zuféllig ein Spion

ist, kann er ohne allzu groBes Risiko wichtige Informationen

sammeln.
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PATROUILLE

Bei Patrouillenmissionen geht es darum, seltsame Ereignisse,
Anomalien oder verdéchtiges Verhalten in einem bestimmten
Bereich zu melden und zu untersuchen. An der romulanischen
Neutralen Zone und der cardassianischen Entmilitarisierten Zone
sind sténdig Patrouillen unterwegs, doch die Féderation hat auch
Krisenzonen an anderen Grenzen, und jede davon muss ebenfalls
Uiberwacht werden, wenn auch nicht so intensiv. SchlieBlich kann
man kleine Probleme, die man rechtzeitig erkannt hat, aus der
Welt schaffen, ehe sie schwerwiegender werden.

Flugkontroll-Offiziere eines Schiffs konnen Einfluss darauf
haben, wo ihr Raumschiff eingesetzt wird: Vertrautheit mit
einem Gebiet ist immer von Vorteil.

Beispiel: Ein Flugkontroll-Offizier, der an der cardassianischen
Grenze ein Shuttle um Plasmawirbel gesteuert hat, kénnte
der perfekte Flihrer in den Badlands sein. Die Sternenflotte
wiirde seine Ortskenntnisse nutzen, um Maquis-Kémpfer
aufzuspiiren und zu fangen.

TAKTIK

Im Krieg oder bei lokal begrenzten Auseinandersetzungen
versucht die Sternenflotte sicherzustellen, dass erfahrene
Offiziere an der Front sind. Jeder Vorteil kdnnte den Sieg
bringen oder zumindest eine Niederlage verhindern. Die
Einblicke einer Offizierin in die lokale ,,Geografie des Raums*
kénnten taktische Tricks aller Art ermdglichen.

Beispiel: Eine Flugkontroll-Offizierin hat umfangreiche
Erfahrungen mit der Steuerung von Birds-of-Prey gesammelt,
weil die diese hobbyméBig oft im Simulator fliegt. Die
Sternenflotte wird auf diese Féhigkeiten aufmerksam und
empfiehlt die Offizierin fir eine Versetzung zur Klingonischen
Verteidigungsstreitmacht. Sie nutzt die Versetzung, um so
viel wie méglich Uber klingonische Navigationstechniken und
Kampfmandver zu lernen.

. DIE KOMMANDO-ABTEILUNG IM SPIEL

Die friedliche Koexistenz von Welten, Spezies und Kulturen ist eines
der wichtigsten Ziele der Vereinigten Foéderation der Planeten. Es ist
fur die Foderation unumgéanglich, dass alle Sternenflottenoffiziere
eine diplomatische Ausbildung erhalten und diese Fahigkeiten
wahrend ihrer Karriere weiter verfeinern. Auch wenn sie keine
Diplomaten sind, wird von Kommandierenden Offizieren stets ein
wohlUberlegtes Vorgehen erwartet, vertreten sie doch nicht nur ihr
Schiff, sondern auch die Sternenflotte und die Foderation.

In der Geschichte der Sternenflotte haben viele Captains ihre
Meinung zu dieser Aufgabe geduBert. Auch wenn allen bewusst
war, dass es sich um eine wichtige Verantwortung handelt, vertreten
einige den Standpunkt, dass sie eigentlich keine Diplomaten sind,

DIE VERWENDUNG VON MERKMALEN

Wie im Grundregelwerk beschrieben, kann die Spielleitung
Merkmale dazu verwenden, um Szenen, Situationen und
Schauplétze zu beschreiben und auszugestalten. Die
festen Merkmale von Spieler- und Nichtspielercharakteren

SOZIALE KONFLIKTE

- ]
B DIPLOMATISCHES PROTOKOLL

andere wiederum sehen die diplomatische Arbeit der
Sternenflotte als ihre heiligste Pflicht an. Die Sternenflotte
Ubernimmt sehr oft diplomatische Missionen, auch wenn
die Féderation Botschafter, Gesandte und Unterhandler im
Uberfluss aufbieten kann.

Dieses Kapitel verfeinert die Regeln zu Sozialen Konflikten (siehe
S. 165 im Grundregelwerk) und bietet weiterfiihrende Hinweise
und Vorschlage fiir die Ausgestaltung von spannenden,

sich langsam aufbauenden diplomatischen Missionen,
Verhandlungen und ahnlichen Situationen mit hohen Einsétzen.
Das Kapitel ist hauptséchlich fir die Spielleitung gedacht,
enthalt aber nichts, was Spieler nicht auch sehen dirften.

umschreiben meist einen wichtigen, eindeutigen und oftmals
permanenten Aspekt ihres Wesens. Es spricht aber nichts
dagegen, Charakteren auch ein befristetes Merkmal fir nur
eine Szene zu geben.

Auf diese Weise kann die Spielleitung Uberzeugungen,
Wahrnehmungen, starke Gefiihle und andere Einflisse
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verdeutlichen, die das Verhalten der Charaktere
beeinflussen — zum Beispiel bei Uberzeugungs- oder
Einschiichterungsversuchen. Diese befristete Nutzung

von Merkmalen ist méglich, da jedes Merkmal ohnehin

nur solange existiert, wie seine Kernaussage wabhr ist.
Kurzfristige Merkmale betonen Dinge, die nur fir eine Szene
(oder weniger) gliltig sind. Ein Klingone kann das Merkmal
,Witend“ wahrend eines Sozialen Konflikts erhalten, sobald
sich der Klingone wieder beruhigt, verschwindet aber auch
das Merkmal. Es ist also méglich, den Klingonen im Laufe der
Szene zu beruhigen und die Situation noch zu retten.

Mit dieser Methode kann man Soziale Konflikte sehr fein
ausgestalten: eine Handvoll Merkmale kann Stimmungen,
Geflihle, Erwartungen und situationsbedingte Details in einer
Szene hervorheben. Damit kann die Spielleitung die Schwierigkeit
von Uberzeugungs-Aufgaben besser bestimmen und die Nutzung
Sozialer MaBnahmen genauer beschreiben. Merkmale kénnen
sogar festlegen, ob eine bestimmte Vorgehensweise aktuell
Uberhaupt moglich ist und bieten eine grobe Richtschnur, wie sich
die Dinge entwickeln kénnten. Aktionen in einem Sozialen Konflikt
kénnen neue Merkmale hinzufligen oder bestehende entfernen:
Ein misslungener Tauschungsversuch kann das Ziel ,witend”
und damit in Zukunft unkooperativ machen. Eine ,neugierig”
gewordene Gesprachspartnerin ist vielleicht zuganglicher fir
weitere Uberzeugungsversuche.

In diesen Situationen kénnen Uberzeugungen als
Merkmale eingesetzt werden: Uberzeugungen sind die
Glaubensgrundséatze und wichtigsten Triebfedern von
Charakteren und sollten immer auch Einfluss auf soziale
Interaktionen haben. Charaktere mit einer tiefen Abneigung
gegen Romulaner werden es schwer haben, friedlich

mit ihnen zu verhandeln, und sind im Gegenzug weniger
empfanglich fur ihre Argumente.

Natdrlich sind einige Emotionen, Glaubenssatze, usw. fiir alle
Umstehenden offensichtlich, wahrend andere schwerer zu
bemerken sind. Die Spielleitung muss den Spielern nicht jedes
Merkmal eines Nichtspielercharakters bekanntgeben. Das

gilt besonders dann, wenn es dabei um Glaubenssétze oder
eine Wahrnehmung geht, oder wenn Nichtspielercharaktere
ihre Emotionen gut verbergen kénnen. Es kann einen

Sozialen Konflikt sehr bereichern, wenn die Spieler die

Gefiihle und Ansichten ihres GegenUbers zunéchst einmal
ermitteln missen. Es kann eine Aufgabe nétig sein, um die
Gefuhlsregungen einer Person zu erkennen, indem man zum
Beispiel ihre Kérpersprache oder Reaktionen beobachtet,
versucht, das Interesse des Gegenlibers zu wecken, um im
Gesprach mehr Uber diese Person zu erfahren, oder um ihr
Verhalten in friheren Begegnungen zu analysieren. Jede dieser
Methoden kann eine Aufgabe (Gespiir + Kommando ist eine
gute Kombination) erfordern, oder eine Vergleichende Aufgabe,
wenn sich das Gegenliber bewusst zurtickhélt.

SOZIALE KONFLIKTE STRUKTURIEREN

Im Abschnitt zu Sozialen Konflikten im Grundregelwerk

(S. 165) werden die Werkzeuge der Spielercharaktere fur
Soziale Konflikte beschrieben. Die Spielleitung gestaltet die
Probleme, die mit diesen Werkzeugen gelst werden sollen,
was sowohl eine gewisse Vorbereitung als auch etwas
Improvisationsgeschick erfordert.

.

In der einfachsten Form mdchte eine Partei bei einem
Sozialen Konflikt etwas erreichen und eine andere Partei
kann das behindern oder erlauben. Der Konflikt wird durch
eine Uberzeugungs-Aufgabe gelést: Kann die eine Partei

die andere dazu bringen, ihren Wiinschen zu entsprechen,
oder nicht? Alle tGbrigen Bestandteile des Sozialen Konflikts
— Tduschung, Einschichterung, Verhandlungen und Beweise
- sollen dieses Konzept bereichern und den Kontext der
Aufgabe gestalten: Ein klingonischer Captain wird jemandem,
den er fur unwiirdig hélt, jeden Respekt verweigern, wahrend
ein Ferengi-Handler sehr viel umgénglicher wird, sobald die
Aussicht auf Profit ins Spiel kommt.

Eine einzige Uberzeugungs-Aufgabe ist aber nicht genug, um
verwickelte Situationen abzuhandeln. Hier braucht es etwas
mehr Struktur.

HERAUSFORDERUNGEN IN SOZIALEN KONFLIKTEN

Der einfachste Weg, Soziale Konflikte auszubauen, sind
Herausforderungen (siehe S. 90 im Grundregelwerk) mit einer
ganzen Reihe von Uberzeugungs-Aufgaben, von denen jede
Aufgabe eine Schlisselaufgabe flr diese Herausforderung
darstellt. Soziale MaBnahmen sind wie immer eine reine
Ergénzung: Sie sind nur da, um die Schwierigkeit und
Méglichkeiten der Uberzeugungs-Aufgabe zu beeinflussen.

Im Gegensatz zu anderen Herausforderungen muss bei
sozialen Herausforderungen nicht jede Schliisselaufgabe
mit einer bestimmten Handlung verkniipft sein. Stattdessen
ist es oft besser, wenn jede Schlusselaufgabe fir die
Spielercharaktere eine Hirde darstellt, die zwischen ihnen
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In der Galaxis herrscht kein Mangel an Individuen mit mentalen
Kraften und viele von ihnen dienen bereits seit Jahrhunderten in der
Sternenflotte. Es lohnt sich, ein paar Gedanken darin zu investieren,
wie diese Fahigkeiten Soziale Konflikte beeinflussen, kénnen solche
Situationen unvorbereitete Spielleiter doch leicht tberfordern.

Um Telepathie mit all seinen Mdglichkeiten und Begrenzungen

zu verstehen, muss man sich erst einmal bewusst machen, dass
Telepathie in der Féderation nichts Mysteridses oder Mystisches
ist. Sie ist eine wissenschaftliche Tatsache und ein natirlicher
Bestandteil der Neurobiologie vieler Spezies (wie zum Beispiel
Betazoiden, Vulkanier und sogar Symbionten der Trill). Es gibt
ausfihrliche wissenschaftliche und medizinische Texte Uber
Telepathen und ihre Fahigkeiten, deshalb ist Telepathie eine
bekannte GroBe. Sie ist nicht einmal auf die genannten Spezies
beschrankt. Sie kommt in vielen Spezies vor, auch wenn Telepathen
in nicht-telepathischen Gesellschaften ohne spezialisiertes Training
haufig Schwierigkeiten haben, ihre Fahigkeiten auszubilden. In
telepathischen Gesellschaften gibt es Gesetze, Traditionen und
Tabus, die die Anwendung von Telepathie regeln, und wie bei

jeder Fahigkeit braucht es Ubung und Erfahrung, um sie effektiv
einzusetzen.

Telepathen nehmen einen Teil des ,psionischen Felds“ wahr, so wie
Augen einen Teil des elektromagnetischen Spektrums wahrnehmen
oder Ohren Schallschwingungen auffangen. Die meisten
Lebewesen beeinflussen dieses Feld mit ihrer geistigen Aktivitat,
ihren Gedanken und Emotionen. Telepathen lernen, die daraus
entstehenden Fluktuationen und Veranderungen des psionischen
Felds zu interpretieren. In seltenen Féllen ist die Neurobiologie einer
Spezies so strukturiert, dass Telepathen ihre Gedanken nicht lesen
kénnen. Beispiele dafiir sind die Ferengi, die Dopterianer oder die
Wechselbalger.

In der Praxis kommt Telepathie in zwei breitgefacherten Formen vor:
Kommunikation und Wahrnehmung.

Telepathische Kommunikation funktioniert meist wie Sprache: Die
Person spricht, aber mit dem Verstand, nicht mit der Stimme. Das
ist fur Telepathen nicht sonderlich anstrengend, komplexe und
detaillierte Informationen zu vermitteln, also Bilder, Sinneseindriicke,
oder Erinnerungen, erfordert jedoch mehr Anstrengung (also
oftmals auch eine Aufgabe). Telepathische Kommunikation fallt
leichter, wenn man mit anderen Telepathen oder Empathen, mit
Familienmitgliedern, engen Freunden oder Geliebten kommuniziert.
Handelt es sich bei diesen um Nichttelepathen, dann bendtigt
beidseitige Kommunikation allerdings mehr Konzentration, weil

der Telepath zunéchst Informationen senden und danach die
gedankliche Antwort des Gegenuibers lesen muss.

Telepathische Wahrnehmung ist dagegen das Erspuren
oberflachlicher Gedanken und Emotionen. Es braucht aber Geschick
und einen klaren Verstand, um aus dem ,Hintergrundrauschen“ aller
anwesenden denkenden Wesen einzelne Gedanken herauszulesen,
ahnlich wie bei einer Unterhaltung in einem tberfiillten Raum.
Ungelibte oder auBergewohnlich starke Telepathen kdnnen von

den Gedanken um sie herum Uberwéltigt werden, insbesondere

in angespannten und stressigen Situationen. Tiefer verborgene
Gedankengénge wahrzunehmen erfordert Anstrengung und
Konzentration. Es féllt aber leichter, wenn das Ziel dem Telepathen
gut bekannt, oder selbst telepathisch begabt ist. Es gibt
Technologien, um die Austibung von Telepathie zu behindern,
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TELEPATHIE

es ist jedoch schwerer, sie vollstédndig zu blockieren.
Willensstarke oder disziplinierte Individuen kénnen das
Lesen ihrer Gedanken sogar komplett unterbinden. Ohne
Zustimmung und zu tief in die Psyche eines anderen
Wesens einzutauchen, ist in vielen telepathischen Spezies
ein schweres Verbrechen, und telepathisch gewonnene
Erkenntnisse werden von den Gerichten der Foderation nicht
als eindeutige Beweise anerkannt.

Mit Telepathie kdnnen anderen Wesen Suggestionen, mentale
lllusionen oder veranderte Erinnerungen eingepflanzt werden,
um das Ziel zu manipulieren. Dies ist schwer auszuflihren
und gefahrlich, und normalerweise wagen sich nur extrem
méchtige Telepathen daran. Diese Handlungen werden

als Bruch der Personlichkeitsrechte einer Person und als
Gewalttat angesehen, wenn sie ohne Zustimmung erfolgen.
Aufgrund der Natur dieser Eingriffe ist eine Erlaubnis aber nur
schwer nachzuweisen (da Psyche und Erinnerung verandert
worden sein kdnnten). Sie sind moralisch und ethisch kaum
zu rechtfertigen.

Einige Technologien kénnen telepathische Wahrnehmung in
beschrankter Form nachahmen. Diese Techniken sind haufig
sehr invasiv und schmerzhaft und werden nur bei Verhéren
angewandt. Die Romulaner und die Breen nutzen diese
Technologien regelmaBig, obwohl man auch von Klingonen
gehort hat, die diese Methoden anwenden.

EMPATHIE

Empathie &hnelt Telepathie, ist aber auf die Wahrnehmung
von Gefuhlen beschrankt. Sie ist leichter zu handhaben,

der emotionale Zustand eines Wesens stellt allerdings auch
weniger Informationen zur Verfligung. Es braucht also Ubung,
um Empathie effektiv einzusetzen. Empathen haben stark
eingeschrankte telepathische Fahigkeiten, die es ihnen aber
dennoch erlauben, mit anderen Telepathen, engen Freunden
und ihrer Familie telepathisch zu kommunizieren.

BERUHRUNGSTELEPATHIE

BerUhrungstelepathie, wie sie vor allem von Vulkaniern
praktiziert wird (die sogenannte Gedankenverschmelzung)
erfordert kdrperlichen Kontakt. Sie kann auch auf kurze
Entfernungen gelingen, aber das ist anstrengender und
schwieriger. Gedankenverschmelzungen sind sehr machtig
und erlauben Vulkaniern, ihre Gedanken, Erinnerungen
und Erfahrungen deutlich schneller und effizienter mit
anderen zu teilen als es zum Beispiel die Telepathie der
Betazoiden tut. Aber selbst, wenn die Verschmelzung
korrekt ausgefiihrt wird, macht diese enge Verbundenheit
den Vorgang kérperlich und psychisch gefahrlich, und
selbst eine erfolgreiche Verschmelzung kann bleibende
Nachwirkungen haben. Deshalb — und aufgrund der Risiken
von unsachgemaB durchgefiihrten Verschmelzungen -
nehmen Vulkanier Gedankenverschmelzungen niemals
ohne ausreichendes Training vor (also nur dann, wenn sie
Uber das Talent Gedankenverschmelzung verfiigen). Selbst
in diesen Fallen tun sie es nicht ohne triftige Begriindung,
insbesondere mit Vertretern anderer Spezies. Der Kontakt
mit einer emotional instabilen Psyche kann dabei besonders
gefahrlich sein.



Die Versammlung der Altesten hat heute verlauten
lassen, dass das Objekt, das wir gestern am friihen
Morgen des Tages der Julani am Himmel gesehen
haben, eines ihrer eigenen Himmelsfahrzeuge

war! Diese Behauptung nenne ich l&cherlich! Ein
unidentifiziertes Himmelswesen, so nenne ich es!
Vollkommen unbekannt! Und nicht von unserer Welt!

und dem gewtinschten Ergebnis steht. Diese Hindernisse
mussen nacheinander bewaltigt werden. Gute Beispiele hierfur
sind Vertrauen und Respekt: Jede erfolgreich absolvierte
Schlusselaufgabe bewirkt, dass das Gegeniber den
Charakteren etwas mehr vertraut oder sie mehr respektiert
und damit fir neue Argumente oder Uberzeugungsansitze
zuganglich wird. Oder aber die Charaktere miissen jemanden
erst von ihrem Wert oder ihrer Niitzlichkeit GUberzeugen. Jedes
Hindernis muss unabhéngig von den anderen bewéltigt
werden und erfordert eigene Ansatze, Aktivitdten und die
Nutzung Sozialer Werkzeuge und anderer Methoden, um die
Uberzeugungs-Aufgabe zu beeinflussen.

Soziale Herausforderungen kénnen — wie andere
Herausforderungen auch — Bestandteil einer bestimmten
Szene sein. Alternativ kdnnen sie verwendet werden, um
mehreren Szenen Uber einen langeren Zeitraum hinweg

eine Basis zu geben, abhangig davon, was fir eine Art von
Sozialer Konflikt beschrieben wird. Eine harte Verhandlung
kann eine Reihe klar definierter Hindernisse beinhalten, die
alle in einer Szene bewaltigt werden missen. Die behutsame
Infiltration einer feindlichen Gruppierung wird dagegen eher
auf mehrere Szenen aufgeteilt sein.

Beispiel: Chief O’Brien befindet sich auf einer Undercover-
Mission fiir den Geheimdienst der Sternenflotte, um das
Orion-Syndikat zu infiltrieren. Das ist ein langwieriger und
schwieriger Prozess. Das Syndikat misstraut jedem und es
gibt keinen besonderen Anlass, bei O’Brien eine Ausnahme
zu machen. Die Spielleitung legt drei Hiirden fiir O’Brien fest:
»VYom Syndikat bemerkt werden®, ,,Zum Beitritt eingeladen
werden®, und ,,Das Vertrauen von jemandem im Syndikat
erlangen®. Danach sollte O’Briens Position gesichert sein und
er erhélt die Informationen, die er sucht.

O’Brien hat eine Gruppe von Syndikatsleuten in einer Bar
ausgemacht: Flith, Krole und ihren Anfiihrer Liam Bilby.
Krole ist gerade auf dem Weg zu einer Kommzelle, um

die Bar-Rechnung jemand anderem unterzuschieben.

Die Syndikatsleute wissen es nicht, aber O’Brien hat die
Kommzelle prépariert. Wenn Krole seinen Dataport mit der
Kommzelle verbindet, wird er von einer starken elektrischen
Entladung getroffen.

O’Brien agiert schnell und warnt Flith und Bilby, nichts zu
unternehmen — Krole wurde elektrisch ,,aufgeladen” — und
unterbricht die Entladungen aus der Kommzelle (kein
Kunststiick, schlieBlich hat er die Falle selbst eingebaut).

Er benutzt das als Beweis seiner technischen Kompetenz
und erschafft fir sich den Vorteil ,,Undercover als Mann fiirs

ABGEFANGENE NAGHRICHT

AUDIOVISUELLE UBERTRAGUNG — SLUARILIA PRIME — STERNZEIT 42432,8

Ich glaube, so wie viele Bewohner der stdlichen Kisten unseres
wunderschénen Landes, dass dieses Ding einen fremden Ursprung hat! lhr
glaubt mir nicht, Mitsluarianer? Schaut heute Nacht zum Himmel hinauf und
sucht dasselbe Gebilde — eine Scheibe mit zwei schweifartigen Zylindern
dahinter! Sie werden wiederkommen, das verspreche ich euch.

technische®. Krol entdeckt, dass sein Dataport durchgebrannt
ist, hat aber Angst davor, das Syndikat um Ersatz zu bitten.
O’Brien versucht, seine Position weiter zu verbessern, und
bietet an, den Dataport fiir einen Preis zu reparieren. Das ist
fiir O’Brien eine Uberzeugungs-Aufgabe auf Ausstrahlung +
Technik (ein Erfolg wiirde bedeuten, dass er Eindruck macht
und die Anwesenden von seinen Féhigkeiten (berzeugen
kann), die erst durch den eben erschaffenen Vorteil méglich
wird. Da O’Brien nur nach einer Bezahlung gefragt hat, nicht
nach der Mitgliedschaft im Syndikat, setzt die Spielleitung
die Schwierigkeit auf 1 fest. O’Brien kauft einen Wiirfel mit
Bedrohung, um seine Chancen etwas zu verbessern. Er ist
erfolgreich, Bilby ist von dem Angebot Uberzeugt und nimmt
es an. O’Brien verspricht, dass er den Dataport bis zum
nédchsten Morgen repariert und poliert haben wird.

O’Brien hat damit die Hirde ,,Vom Syndikat bemerkt werden®
genommen und einen Weg in die Organisation gefunden. Er
kann das entgegengebrachte Vertrauen und seine Nitzlichkeit
in den folgenden Szenen nun weiter ausbauen.

ERWEITERTE AUFGABEN IN SOZIALEN KONFLIKTEN

Ein anderer naheliegender Weg, um Soziale Konflikte
auszugestalten, sind Erweiterte Aufgaben. Das ist etwas
kniffliger als Herausforderungen, weil Erweiterte Aufgaben immer
dann am besten funktionieren, wenn im Hintergrund etwas auf
dem Spiel steht oder eine Gefahr droht. Erweiterte Aufgaben
machen eine Szene durch die Unsicherheit spannender, ob eine
Gefahr schnell genug abgewehrt werden kann.

Wenn die Situation ausreichend Spannung aufbietet — ein
Wettlauf mit der Zeit, ein immer gréBer werdendes Risiko des
Scheiterns — eignet sich zum Ausbau von Téuschungs- oder
Einschiichterungsversuche eine Erweiterte Aufgabe am besten.
Die Wirkung Sozialer MaBnahmen sieht man in diesen Fallen
erst dann, wenn die Erweiterte Aufgabe abgeschlossen ist.

Das legt ein gréBeres Gewicht auf Soziale MaBnahmen.

Wenn sie fur sich alleine steht, sollte die Situation wohl am
besten mit nur einer einzelnen erfolgreich abgeschlossenen
Uberzeugungs-Aufgabe gelést werden, was ohne eine Soziale
MaBnahme unmdéglich ist.

Eine Erweiterte Uberzeugungs-Aufgabe zu erschaffen ist
relativ einfach. Die Attribute, Disziplinen und Fokusse der
Zielperson bieten eine gute Grundlage fur die Gestaltung
der Aufgabe: In jedem Fall hat eine Erweiterte Aufgabe fur
Einfache NSCs eine GréBenordnung von 1, fiir Bedeutende
NSCs eine GroéBenordnung von 3 und fur Herausragende
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NSCs eine GréBenordnung von 5. Die Grundschwierigkeit fur
diese Aufgaben wird wie fir die jeweilige Soziale MaBnahme
Ublich bestimmt.

TAUSCHUNG: Wenn man eine Erweiterte Aufgabe fir einen
Tauschungsversuch erschafft, sollte die Arbeitsleiste einen
Wert gleich der hochsten Kombination aus Verstand oder
Gesplr plus Kommando oder Wissenschaft der Zielperson
haben. Hat die Zielperson einen Fokus, um Tauschungen zu
entdecken, erhélt die Erweiterte Aufgabe Widerstand in Hohe
der Disziplin, die die Zielperson verwenden wirde.

EINSCHUCHTERUNG: Wenn man eine Erweiterte Aufgabe
zur Einschiichterung erschafft, sollte die Arbeitsleiste einen
Wert gleich der héchsten Kombination aus Konzentration
oder Ausstrahlung plus Kommando oder Sicherheit der
Zielperson haben. Hat die Zielperson einen Fokus, um
Nétigung, Erpressung und Ahnlichem zu widerstehen, erhélt
die Erweiterte Aufgabe Widerstand in Héhe der Disziplin, die
die Zielperson verwenden wirde. Als Alternative kdnnen Sie

die Angaben im Kasten Soziale MaBnahmen im Kampf nutzen.

VERHANDLUNG: Verhandlungen eignen sich nicht gut fur
Erweiterte Aufgaben, da sie eher als Abfolge von Angeboten
und Gegenangeboten abgewickelt werden anstatt mit
Aufgaben.

BEWEIS: Beweise eignen sich normalerweise nicht fir
Erweiterte Aufgaben, da es fiir gewdhnlich keine Aufgabe
erfordert, einen Beweis zu préasentieren.

Beispiel: O’Brien hat im Lauf seiner Infiltrationsmission
begonnen, fiir das Syndikat zu arbeiten (unter dem falschen
Namen ,,Conelly*). Vor kurzem hat er f(r Bilby mehrere
klingonische Disruptoren repariert. Bisher hat O’Brien zwei
Hdrden Uberwunden: ,,Vom Syndikat bemerkt werden*, und
»,Zum Beitritt eingeladen werden®, aber er hat noch nicht den
vollen Zugang, den er braucht.

O’Brien zeigt Bilby die reparierten Disruptoren, die
Spielleitung gibt jedoch Bedrohung aus, um den Druck
aufrechtzuerhalten. Flith fragt, wo ,,Conelly“ die Ersatzteile her
hat, da diese vor Ort nur schwer zu bekommen sind. O’Brien
hat die Ersatzteile von seinem Geheimdienstkontakt, muss
sich also eine Erklérung einfallen lassen. Die Spielleitung
stellt O’Brien vor eine Erweiterte Aufgabe zur Tduschung
und verwendet dafiir Bilbys Attribute und Disziplinen:
Arbeitsleistung 72, Widerstand 3, mit einer GréB8enordnung
von 3. Die Spielleitung informiert O’Brien, dass fir jeden
Versuch bei dieser Aufgabe die Bedrohung um zwei Punkte
steigt — je ldnger O’Brien fir eine zufriedenstellende Antwort
braucht, umso misstrauischer wird das Syndikat.

SOZIALE MASSNAHMEN IM KAMPIF I

Das Schlachtfeld ist kein Platz fir ausfihrliche Debatten, ein laufender
Kampf verhindert jedoch nicht zwingend alle sozialen Interaktionen.
Die Moral der Konfliktparteien kann ein maBgeblicher Teil einer
Schlacht sein, und zu lernen, wie man seine Feinde beeinflusst und
entmutigt, kann Uber den Ausgang eines Kampfes entscheiden.

EINSCHUCHTERUNG

Warnschiisse, Unterdriickungsfeuer, Kampfschreie (insbesondere
Klingonen wissen etwas Wildheit immer zu schatzen),
Schocktaktiken und andere Methoden kénnen Gegner rasch
demoralisieren. Die genutzte Methode entscheidet dabei Uber
Attribut und Disziplin: Ein gut platzierter Warnschuss erfordert wohl
eine Aufgabe auf Konzentration + Sicherheit, wie die Attacke
selbst. Ein Kampfschrei verwendet dagegen Ausstrahlung +
Sicherheit oder Ausstrahlung + Kommando. Das Ergebnis ist
aber dasselbe: Eine Anzahl A in Hhe der eingesetzten Disziplin

+2 wird gewdurfelt und das Ergebnis von der Anstrengung des Ziels
abgezogen, so, als wére es erfolgreich angegriffen worden. Auf
diese Weise zugefligter Schaden kann allerdings keine Verletzung
hervorrufen. Wenn die Aktion 5 oder mehr Punkte Schaden zufligt
(nach Abzug des Widerstands), oder die Anstrengung der Zielperson
auf 0 sinkt, dann ist es demoralisiert. Das erzeugt fur den Rest des
Kampfs eine Komplikation, die fir alle weiteren Aktionen des Ziels
gilt. Ein Mitkdmpfer oder Vorgesetzter kann jedoch versuchen, die
Komplikation aufzuheben. Die Gegner eines demoralisierten Ziels
kénnen aber auch mit einer Uberzeugungs-Aufgabe versuchen, das
Ziel zur Kapitulation zu tberreden.

Verschiedene Kulturen reagieren allerdings sehr unterschiedlich
auf Drohungen: Vulkanier kdnnen nicht eingeschichtert

werden, akzeptieren aber die Logik einer Kapitulation, wenn ein
nachvollziehbares Argument daflr spricht. Klingonen betrachten

Angst als Schande an und kdénnen fir Feigheit im Kampf
bestraft werden — Vorgesetzte oder ehrgeizige Untergebene
durfen ,Feiglinge® hinrichten und im klingonischen Militar
wird dieses Verhalten sogar erwartet. Gerissene Gegner, wie
die Romulaner und Cardassianer, kdnnten sich stattdessen
aus dem Konflikt zurlickziehen, um einen Hinterhalt oder
einen Gegenangriff vorzubereiten. Manche Gegner kénnen
gar nicht demoralisiert werden (wenn sie Immun gegen
Furcht sind): Borgdrohnen sind emotionslos, wahrend sich
die Jem’Hadar bereits als tot betrachten und kdmpfen, um
sich ihr Leben (und ihre ndchste Dosis Ketracel-White) erst zu
verdienen.

TAUSCHUNG

Wissen ist Macht und es kann Uber Sieg oder Niederlage
entscheiden, wenn Gegner nicht alle, oder aber irrefihrende
Informationen haben.

Tauschung verleiht Handlungen neuen Kontext und
beeinflusst das Verhalten anderer sowie die von ihnen
getroffenen Entscheidungen. In Sozialen Konflikten kann das
fiir neue Méglichkeiten fiir Uberzeugungs-Aufgaben sorgen:
Zum Beispiel l&sst ein cardassianischer Geféangniswarter
eine Bajoranerin mit groBerer Wahrscheinlichkeit passieren,
wenn er glaubt, dass sie eine ,Komfortfrau“ fiir den
Gefangnisintendanten ist — ein Vorgehen, das wahrend der
Besatzung Bajors oft angewendet wurde. Tduschung kann
die Plane der feindlichen Anflhrer beeinflussen und so
Taktiken ermdglichen, die andernfalls nicht méglich wéren.

Zwei Faktoren spielen bei Tauschungen auf dem Schlachtfeld
eine wichtige Rolle: die Lige und das Medium.

h—
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O’Brien versucht zunéchst, ihr Misstrauen zu zerstreuen,
was ihm nur knapp gelingt und nur 1 Punkt Arbeitsleistung
erbringt. Flith und Bilby bedréngen O’Brien, seine Quelle
preiszugeben, weil sie — wie sie selbst sagen — vielleicht
spéter noch etwas anderes brauchen. O’Brien sagt, dass
sein Kontakt lieber anonym bleiben méchte und kann nach
der Probe 5 Punkte Arbeitsleistung verbuchen. Er erreicht
damit einen Durchbruch, aber er ist noch nicht in Sicherheit:
Die Spielleitung gibt 3 Punkte Bedrohung aus, Bilby wird
witend und fordert von O’Brien eine Antwort. Die Spielleitung
sagt, dass O’Brien die Aufgabe mit dem nédchsten Versuch
abschlieBen muss, oder es gibt Arger.

O’Brien zégert kurz, dann kommt ihm eine Idee: Er geht aufs
Ganze, figt Bedrohung dem Vorrat hinzu, um zusétzliche
Wirfel zu kaufen, und hofft, dass es klappt. Er antwortet
Bilby, dass er die Ersatzteile gestohlen hat und Bilby nicht
mit hineinziehen wollte, falls er geschnappt wird. Mit einem
herausragenden Wiirfelwurf fillt O’Brien den Rest der
Arbeitsleiste und erreicht dabei 2 Durchbriiche. Bilby ist

so von ,,Conellys“ Loyalitédt beeindruckt, dass die ndchste
Uberzeugungs-Aufgabe — um das Vertrauen des Syndikats zu
gewinnen — eine Schwierigkeit von 0 hat.

@ Die Liige ist eine Falschinformation, von der
Spielercharaktere ihre Gegner Uberzeugen wollen, um
das gewlinschte Ergebnis zu erzielen. Ein gutes Beispiel
ist ein vorgetauschter Ruckzug, um die Gegner in einen
Hinterhalt zu locken. Oder man Uberzeugt sie, dass
Verstérkung anriickt, um sie abzulenken.

Ein Paradebeispiel ist Kirks Erfindung der
»Korbomitvorrichtung®. Mit diesem Tduschungsmandver
lberzeugte er die Romulaner, dass die Zerstérung der
Enterprise auch ihren eigenen Tod bedeuten wiirde.

@ Das Medium ist die Methode, mit der die
Spielercharaktere die Liige dem Feind zukommen
lassen. Im Kampf ist es nur selten méglich, mit den
Gegnern zu sprechen, da sie sehr wahrscheinlich ein
Tauschungsmandver erwarten werden. Stattdessen
muss die Lige durch Handlungen vermittelt werden, was
besonders bei komplexeren Ligen knifflig werden kann.

Im oben erwéhnten Beispiel verbreitete Kirk die
Falschinformation Gber Kommunikationskanéle, die

die Romulaner abhéren konnten. Den Romulanern war
aber nicht klar, dass die Sternenflotte Kenntnis davon
hatte. So konnte Kirk die Liige verbreiten, ohne Verdacht
zu erregen, da die Romulaner keinen Grund hatten,

auf einem vermeintlich ,,sicheren* Sternenflottenkanal
Falschinformationen zu erwarten.

Sind Lige und Medium festgelegt, versucht der ranghéchste
(oder geeignetste) beteiligte Spielercharakter eine
Vergleichende Aufgabe auf Konzentration oder Wagemut

GEGNERISCHE AKTIONEN

Wahrend eines Sozialen Konflikts wird die Gegenpartei

nicht herumsitzen und einfach abwarten, was passiert. Die
Spielleitung kann nicht nur Entscheidungen und Antworten
ausspielen und Vergleichende Aufgaben einbauen - die NSCs
kénnen sich auch aktiv wehren.

In manchen Situationen wird jede Seite ihre eigenen
(einander wahrscheinlich ausschlieBenden) Ziele verfolgen
und unabhéangig voneinander Aufgaben daflr absolvieren.
Das muss nicht immer der Fall sein. Es hilft also, sich

ein paar Gedanken zu machen, was Charaktere in einem
Sozialen Konflikt unternehmen kénnen, wenn sie kein
bestimmtes Ziel verfolgen.

Hier kann wieder mit Sozialen MaBBnahmen gearbeitet
werden. Eine Seite des Sozialen Konflikts verfolgt zuerst
vielleicht keine eigenen Ziele, durchschaut aber die Ziele
der Gegner und reagiert darauf. Die Beteiligten kdnnen
versuchen, durch Verhandlungen einen Vorteil aus der
Situation zu ziehen. Oder sie begegnen Drohungen mit
Gegendrohungen. Oder sie geben den Gegenspielern
falsche Informationen. Jede dieser Optionen kann den
Charakteren oder ihren Gegnern einen Vorteil verschaffen,
ihnen die Dinge einfacher oder schwerer machen.

+ Kommando oder Sicherheit gegen Gespiir oder Verstand + Kommando
oder Sicherheit des gegnerischen Anfihrers. Ein Erfolg bedeutet, dass die
Gegenseite die Luge glaubt und entsprechend auf die Falschinformation
reagiert. Komplikationen kénnen dazu flihren, dass die Gegenseite die Luge
glaubt, aber unerwartet und ,falsch” reagiert, oder dass die Gegner zumindest
den Verdacht haben, dass nicht alles so ist, wie es erscheint. Ein Misserfolg
sorgt dafir, dass die Tauschung durchschaut wird.

VERHANDLUNG UND BEWEIS

Im Durcheinander einer Schlacht bieten sich selten Gelegenheiten, diese
Sozialen MaBnahmen einzusetzen. Bei Raumschiffkdmpfen ist das einfacher,
da es 6fter einmal vorkommt, dass gegnerische Captains wahrend einer
Kampfpause miteinander sprechen.

Am haufigsten wird in einem Konflikt verhandelt, um die Kampfhandlungen zu

beenden. Man macht den Gegnern Zugestandnisse (temporar oder langfristig),
damit sich diese ergeben, oder man stellt eine Forderung im Tausch gegen die
eigene Kapitulation.

Beweise kommen vor allem dann zum Einsatz, wenn der Konflikt durch ein
Missversténdnis entstanden ist. Aber es erfordert Miihe (und eine Aufgabe), um
den Gegner zu Uberzeugen, dass der Beweis echt ist. Wahrend des Kampfs
kénnen Anzeichen fir bald eintreffende Verstarkungen zum Beispiel ein Beweis
sein, um den Feind zum Rickzug zu bewegen. Genauso Uberzeugte zum
Beispiel Captain Sisko den klingonischen Kanzler Gowron, seinen Angriff auf
Deep Space 9 abzubrechen (in der Deep Space Nine-Episode ,,Der Weg des
Kriegers®).

In beiden Fallen sind keine Veranderungen oder Besonderheiten der
urspriinglichen Regeln zu beachten, solange die Charaktere miteinander
kommunizieren kénnen.

-
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Naturlich kann ein aggressives oder leicht reizbares Ziel
eines Sozialen Konflikts auch angreifen und die Szene damit
vollkommen verandern. Dieser Weg sollte allerdings sparsam
eingesetzt werden, zum Beispiel in einer sehr angespannten
Situation, und méglicherweise Bedrohung kosten (2 Punkte
sollten angemessen sein).

ALLES ZUSAMMENSETZEN

Dieser Abschnitt beschéftigt sich mit Ideen fir soziale Kon-
fliktszenarien und macht Vorschlage, wie Sie diese Szenarien
mit Hilfe der Grundregeln und der erganzenden Regeln aus
diesem Kapitel umsetzen kdnnen:

WAFFENSTILLSTAND IM KALTEN KRIEG: Zwei verfeindete
Gruppen stehen sich gegenuber, tragen den Konflikt aber
noch nicht offen miteinander aus. Es gibt vielleicht ein
Abkommen, dass die Parteien noch von einem offenen Krieg
abhélt, die allgemeine Anspannung steigt jedoch und die
Kampfe kdnnten jederzeit losbrechen. Keine Seite will Krieg,
ist aber auch nicht bereit, sich einfach zurlickzuziehen. In
dieser Situation kommt es darauf an, Starke zu demonstrieren
(jedes Anzeichen von Schwéche konnte die Gegenseite

dazu bewegen, ihre Ziele mit Gewalt durchzusetzen) und
gleichzeitig Zugestandnisse zu machen (eine Mischung

aus Einschichterung und Verhandlung, méglicherweise

mit TAuschungselementen und Beweisen, abhangig davon,
welche Nachweise flr die eigenen Ziele sich bereitstellen
lassen). Das Ziel der Uberzeugungs-Aufgabe sollte darin
bestehen, dass sich alle zurlickziehen, ohne dass ein Kampf
ausbricht. Das sollte jedoch unméglich sein, sofern nicht alle
Beteiligten Zugestandnisse machen. Ein zu leicht gegebenes
Zugestandnis kann aber auch ein Zeichen flr Schwéche sein.

Die Spielleitung sollte hohen Druck aufbauen, zum

Beispiel durch eine zeitliche Begrenzung oder indem der
Bedrohungsvorrat nach jeder Verhandlungsphase (jede
Aufgabe oder Anwendung einer Sozialen MaBnahme und

die Antwort darauf) um ein bis zwei Punkte erhéht wird.
Bedenken Sie, dass der Feind ein Ziel hat und es aktiv
verfolgen wird: Die Gegner wollen eine kampflose Lésung,
aber sie kdnnen sich nicht zurlickziehen, ohne im Gegenzug
etwas zu erhalten. Solche Situationen eignen sich sehr gut bei
Begegnungen mit Klingonen (in der Enterprise-Ara oder der
Epoche der Originalserie), Romulanern (in jeder Epoche), den
Cardassianern (in der Epoche des Néchsten Jahrhunderts,
insbesondere vor Etablierung der Entmilitarisierten Zone) oder
dem Dominion (zu jeder Zeit vor dem Krieg mit dem Dominion).
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INFILTRATION: Eine feindliche Gruppierung zu infiltrieren
erfordert oftmals sehr viel Planung und bringt die Infiltratoren
in betrachtliche Gefahr, sollten sie entdeckt werden. Die
infiltrierte Gruppe verhalt sich zum gréBten Teil passiv und
wenn alles gut geht, wird sie nicht einmal bemerken, was
geschehen ist. Erregen die Infiltratoren jedoch Misstrauen,
dann wird die Organisation reagieren. Tauschung ist das
entscheidende Element in diesem Szenario, unterstitzt von
gefélschten Beweisen (wie chirurgische Verédnderungen des
AuBeren und andere Tarnungen, falsche Identitaten, usw.),
allerdings muss dabei mit Bedacht vorgegangen werden.

Die Spielleitung sollte die Komplikationsspanne erhéhen,
wenn die Spielercharaktere ihre Tauschungen zu sehr
verkomplizieren und das Liigengespinst groBer und komplexer
wird. Verhandlungen kdnnen helfen, um Druckmittel zu
erhalten und Kontakte auszubauen. Einschiichterung kann
verwendet werden, um einen falschen Eindruck von der
eigenen Starke zu vermitteln. Infiltration ist geféhrlich und
Misserfolge kdnnen zu Verdachtigungen, zur Entdeckung und
Gegenschlégen fihren. Infiltration wird oft gegen kriminelle
oder geheime Organisationen eingesetzt, wie das Orion-
Syndikat, Schmugglerringe und den Maquis (in der Epoche des
Néchsten Jahrhunderts). Mit Infiltration lassen sich aber auch
Geheimnisse feindlicher M&chte erbeuten oder deren Aktivitaten
sabotieren (was haufig chirurgische Eingriffe erfordert, um wie
Vertreter einer anderen Spezies zu erscheinen).

VERHOR: Verhore spielen oft in Kriminalfllen eine Rolle
oder wenn man mit Kriegsgefangenen zu tun hat. In

diesen Situationen wird eine Person von einem oder zwei
Verhérenden befragt (wobei weitere Personen den Vorgang
beobachten kénnen). Es kénnte auch mehrere Verdachtige
oder Gefangene geben, sie sollten aber nacheinander anstatt
gemeinsam befragt werden. Die Verhérenden haben ein Ziel:
von den Verhdrten wichtige Informationen zu erlangen. Die
Verhdrten dagegen wollen keinerlei Informationen preisgeben,
was sich jedoch aus Griinden des Selbstschutzes &ndern
kann. Die Verhdrten werden anfénglich vermutlich jegliche
Zusammenarbeit verweigern, kdnnten aber zu anderen
Methoden wechseln (TAuschung oder Einschiichterung) um
die Verhorenden zu behindern. Oder aber, sie fordern eine
Gegenleistung fur die gewlinschten Daten (in Kriminalféllen
haufig Immunitat gegen strafrechtliche Verfolgung). Die
Verhdrenden werden Beweise einsetzen, um das Ziel von der
Hoffnungslosigkeit seiner Situation zu Gberzeugen, sowie
Einschiichterung (Androhung von Strafe und Freiheitsentzug),
Tauschung (zum Beispiel die Behauptung, dass andere
Verdachtige bereits gestanden haben) und Verhandlung
(Mitarbeit wird belohnt und mégliche Strafen abgemildert).

GERICHTSVERFAHREN: Militérgerichtsverhandlungen

und andere Anhdrungen sind manchmal auch in der
Sternenflotte notwendig. Von Kommandierenden Offizieren
wird daher eine grundlegende Kenntnis der Ablaufe in

einem Gerichtssaal erwartet. Gerichtsverfahren haben
typischerweise zwei Beteiligte: die Strafverfolgung bzw.
Anklager und die Verteidiger, die den Fall abwechselnd
erdrtern und Beweise und rhetorische Techniken einsetzen,
um ihre Version der Wahrheit zu prasentieren. Es gibt auch
viele passive Teilnehmer, zum Beispiel Zeugen und Experten,
die Aussagen machen (die als Beweise dienen sollen), Richter
oder Schiedsleute (die die Regeln vor Gericht durchsetzen
und bestimmte Entscheidungen treffen), sowie eine Jury
oder andere Gruppe, die das Urteil fallt (obwohl das auch die
Aufgabe der Richter sein kann).



I ERSTHONTAKT

LOGBUCH DES ADMIRALS, STERNZEIT 424415

Meine Hoffnung ist, dass die Sluarianer mit ihrer von uns beobachteten Politik
der Weltraumerforschung fortfahren werden und es zu einem wirklichen
Erstkontakt kommt, sobald die Sluarianer Warpféhigkeit erreicht haben. Ich habe
ein wissenschaftliches Beobachtungsteam angewiesen, einen AuBenposten

im System einzurichten und die Sluarianer mit Langstreckensensoren zu
beobachten. Das sollte das Risiko einer erneuten Beeintrachtigung der
gesellschaftlichen Entwicklung der Slurianer deutlich minimieren.

Aufgrund des Zwischenfalls zur Sternzeit

42432 habe ich die U.S.S. Oldfield angewiesen,
Erstkontaktprozeduren mit den Sluarianern
einzuleiten. Sie haben strikte Anweisung, den
Kontakt mit einem ausschlieBlich denobulanischen
Team herzustellen und die Existenz
auBersluarianischer Lebensformen zu bestétigen.
Sie sollen die Existenz anderer Fremdspezies
nicht offenbaren, diirfen aber preisgeben, Teil
einer groBeren Foderation der Planeten zu

sein. Sie durfen nicht weiter in die sluarianische
Entwicklung eingreifen und haben sich strikt an
die Hauptdirektive zu halten.

Wir haben bereits Fehler gemacht. Es ist besser, diese Fehler jetzt zu
berichtigen, bevor sich die sluarianische Bevolkerung wegen der ,fliegenden
Untertassen® selbst zerstort.

—Admiral Wakenshaw, Sternbasis 174, Sektor 21166-23079

Grob gesagt mdchte die Anklage die Jury von ihrer Sicht
Uberzeugen. Die Verteidigung muss die Jury vom Gegenteil
Uberzeugen oder begriindete Zweifel anbringen. Die Anklage
beginnt, befragt einen Zeugen, die dann auch von der
Verteidigung befragt werden. Dieses Muster wiederholt sich,

wird. Stattdessen erfordert der Friedensprozess Offenheit
und Ehrlichkeit, sodass Beweise und Verhandlungen die
wertvollsten Sozialen MaBnahmen in dieser Situation darstellen.

HANDELSVERTRAGE: Handelsvertrage shneln

bis alle Zeugen gehért wurden. Danach stellt die Verteidigung
ihre Zeugen und Beweise vor. Gerichtsverhandlungen sind oft
langwierig, auch wenn die Befragung eines einzelnen Zeugen
meist nur wenig Zeit bendtigt.

Andere Soziale MaBnahmen sind in einem Gerichtssaal

nur selten nutzbar: Richter reagieren auf Drohungen oder
Tauschungen eher ablehnend, insbesondere, wenn es
offensichtlich geschieht. Weitere Sozialen MaBnahmen
kénnen aber zur Vorbereitung der Verhandlung nutzlich sein,
zum Beispiel um potentielle Zeugen dazu zu bewegen, eine
bestimmte Aussage zu machen.

FRIEDENSVERHANDLUNGEN: Friedensverhandlungen
erfordern sehr viel Sorgfalt und Fingerspitzengefiihl. Zwei
verfeindete Fraktionen kommen zu der Erkenntnis, dass ihr Krieg
nicht weitergehen darf, und missen an einen Tisch gebracht
werden. Die Ursachen der Auseinandersetzung sind vermutlich
immer noch prasent, da die Kriegsparteien den zentralen
Konflikt bisher nicht beendet haben, aber es gibt Hoffnung auf
Frieden. Vielleicht gibt es gerade eine Kampfpause oder eine
dritte Partei ist eingeschritten. Beide Seiten haben das gleiche
Ziel: Frieden zu schlieBen. Doch die Gegner wollen immer noch
etwas anderes — das, was den Krieg Uberhaupt erst ausldste.
Eine Ldsung zu finden ist selbst im besten Fall extrem schwierig.
Keine Seite traut der anderen und auch wenn niemand will,

dass der Krieg weitergeht, werden beide wieder zu den Waffen
greifen, sollten sie sich dazu gezwungen fuhlen.

Friedensverhandlungen bendtigen viel Zeit und es geht dabei
um viele miteinander verwobene Probleme, die geldst werden
mussen, bevor ein Friedensabkommen maglich ist. Fir
gewohnlich kimmern sich Diplomaten und Unterhandler um
diese Aufgabe, Raumschiffbesatzungen kénnen jedoch den
Verhandlungsort (ihr Raumschiff) bereitstellen und personelle
Unterstltzung bieten. Sie kdnnten die Abgesandten auch

zu einem neutralen Treffpunkt transportieren. Drohungen

und Einschiichterung haben bei Friedensverhandlungen nur
kurzfristige Vorteile, wéhrend Tauschung besonders gefahrlich
sein kann, da die Lage leicht eskaliert, wenn eine Lige entdeckt

Friedensverhandlungen, sind aber nicht so spannungsgeladen.
An den Gespréachen sind typischerweise zwei Parteien beteiligt:
Verkaufer und K&ufer. Bei den gehandelten Waren kann es sich
um alles Mégliche handeln — eine wichtige Ressource oder ein
seltener Rohstoff, Zugang zu einer Handelsroute, ein woanders
unbekannter Fertigungsprozess, Technologien, Siedlungsrechte
auf einer bestimmten Welt oder sogar die Fortsetzung eines
bereits laufenden Handelsabkommens. Der Verkaufer mochte
selbstverstandlich den gréBten Gewinn aus dem Verkauf ziehen,
wahrend der Kaufer den geringstmoglichen Preis zahlen mdchte.
In diesen unterschiedlichen Zielen liegt der Soziale Konflikt.

Verhandeln ist das Herzstlck eines Handelsvertrags, wenn
die Parteien Preise und Mengen vorschlagen, prozentuale
Gewinnbeteiligungen, Vertragslaufzeiten und jedes andere
Detail des Abkommens besprechen, um zu einer Einigung zu
kommen. Beweise sind ebenfalls hilfreich: eine Demonstration
des hohen Werts eines Handelsguts, ausfiihrliche finanzielle
Projektionen zur Darstellung der Kosten und Gewinne, sowie
andere Beweise schaffen Vertrauen zwischen den Parteien.

Einschiichterungen kénnen die Verhandlungen leicht kippen
lassen, wenn sie nicht mit groBer Vorsicht vorgebracht
werden (zum Beispiel die Drohung, doch lieber mit einem
Konkurrenten zu handeln). Doch selbst solche behutsamen
Drohungen kénnen leicht zum Abbruch der Verhandlungen
fuhren. Tauschungen sollten ebenfalls mit Vorsicht genutzt
werden, um zum Beispiel den scheinbaren Wert des
Handelsguts zu Ubertreiben oder harmlos erscheinende
Geschaftsbedingungen in den Vertrag einzubringen (allgemein
als ,Ferengi-Gedrucktes” bekannt). Das kann fur die eine
Seite sehr lukrativ und fir die andere sehr teuer enden.
Derartige Praktiken sind aber nicht besonders angesehen und
fuhren dazu, dass dem Héndler ein schlechter Ruf anhéngt.

Handelsvertrage gehéren fur gewoéhnlich nicht zum
Verantwortungsbereich von Sternenflottenoffizieren, sie
kénnen jedoch als Schiedsleute berufen werden, den
Verhandlungsort oder Personal zur Verfligung stellen, fir die
Sicherheit sorgen oder einfach nur Flagge zu zeigen.
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DIE KOMMANDO-ABTEILUNG IM SPIEL
STERNENBASEN

GroBe und da kein Platz fur Antriebssysteme benétigt
HEG ELM Ec HAN I K wird, kdnnen diese Werte auch tber 12 liegen. Der
an Antriebswert einer Sternenbasis beschreibt nicht deren
Triebwerke, sondern die Reaktoren der Station.
F“ H STEHN EN BAS EN @ ABTEILUNGEN: Eine Sternenbasis besitzt ebenfalls die
Ublichen sechs Abteilungen Kommando, Flugkontrolle,
Technik, Sicherheit, Wissenschaft und Medizin, auch
wenn diese Werte meistens hoéher sind als die eines
Raumschiffs. Die Einrichtungen auf einer Sternenbasis
sind oftmals deutlich umfangreicher als die auf Schiffen.

Die Flugkontrolle einer Sternenbasis représentiert ihre
Piloten und das Wartungspersonal der vielen auf ihr

Wie im Star Trek Adventures-Grundregelwerk beschrieben, ist ein
Posten auf einer Sternenbasis dem Leben auf einem Raumschiff
sehr ahnlich. Der gréBte Unterschied besteht darin, dass eine
Sternenbasis mit der Zeit enge Beziehungen zu den Bewohnern
der ndheren Umgebung aufbaut. Sie wird zu einem wichtigen
Anlaufpunkt des lokalen Zivillebens und des regionalen Handels.
Sie beherbergt oft auch die Familien der Besatzung sowie andere stationierten Shuttles, nicht die Flugkontrollsysteme der
Bewohner ohne Sternenflottenzugehdrigkeit. Spieltechnisch ist eine Sternenbasis selbst.

solche Station quasi ein riesiges unbewegliches Raumschiff. Die @ TALENTE: Sternenbasen haben Talente, genauso

meisten Sternenbasen sind sogar erheblich gréBer als die massiven wie Charaktere oder Raumschiffe. Sie kénnen jedes

Schiffe der Galaxy-Klasse. Sie kdnnen in begrenztem MaBe ihre Raumschifftalent verwenden, ausgenommen solche,

Position und Ausrichtung verandern, eine Sternenbasis Uber eine die die Bewegung von Schiffen beeinflussen. Eine

groBere Distanz zu bewegen, ist jedoch alles andere als leicht. Sternenbasis kann eine Anzahl von Talenten gleich ihrer
halben SchiffsgréBe (abgerundet) haben.

@ SCHIFFSGROSSE: Sternenbasen haben eine
SchiffsgréBe, die wie die von Raumschiffen verwendet
wird. Viele Sternenbasen sind jedoch deutlicher groBer
als Raumschiffe mit SchiffsgréBen von 10, 12 oder sogar
noch mehr (zum Beispiel das Raumdock im Orbit der
Erde).

Sternenbasen werden wie Raumschiffe durch Merkmale, @ WIDERSTAND: Der Widerstandswert von Sternenbasen

Systeme, Abteilungen und Talente beschrieben. Jede wird genauso wie bei Raumschiffen berechnet und

Sternenbasis hat ein Operationszentrum, das fast genauso entspricht der SchiffsgréBe.

wie die Briicke eines Raumschiffs funktioniert. Wenn @ SCHILDE: Die Schilde einer Sternenbasis werden ebenso

Charaktere eine Aufgabe mit den Systemen der Sternenbasis wie bei Raumschiffen berechnet und entsprechen der

absolvieren, wird diese die Aufgabe unterstiitzen, so wie es Summe aus Hulle und Sicherheit.

DIE SPIELWERTE EINER STERNENBASIS

ein Raumschiff tut. @ ENERGIE: Die Energie einer Sternbasis entspricht ihrem
Antriebswert.
@ MERKMALE: Normalerweise verfligt jede Sternenbasis @ VERFUGBARE CREW: Eine Sternenbasis hat eine

Uber mindestens ein Merkmal, das immer den Namen
der Zivilisation mit einschlieBt, die sie gebaut hat.
Sternenbasis 375 hat das Merkmal Sternenbasis der
Féderation, wahrend Deep Space 9 das Merkmal

Verfiigbare Crew, die ihrer SchiffsgroBe entspricht. Da
Sternenbasen neben Sternenflottenpersonal meist auch
Zivilisten beherbergen, kdnnen Spieler Verfiigbare Crew
benutzen, um Nebencharaktere aus der Sternenflotte

Cardassianische Bergbaustation hat. Eine Sternenbasis
kann auch ein Merkmal haben, das ihre aktuelle
Zugehdrigkeit oder ihren derzeitigen Besitzer beschreibt,
sofern das nicht die Erbauer sind. Deep Space 9 wurde
von den Cardassianern erbaut, wird aber Verwaltet von

der Féderation und ist im Besitz Bajors. Eine Sternenbasis

kann auch ein Merkmal haben, um ihre Aufgabe oder
Bedeutung deutlich zu machen. Deep Space 9 ist
beispielsweise die Station am Zugang zum Wurmloch.
SYSTEME: Eine Sternenbasis verfligt ebenfalls Uber die
sechs Raumschiffsysteme Kommunikation, Computer,
Antrieb, Sensoren, Hille und Waffen. Aufgrund ihrer
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oder Zivilisten zu erschaffen. Bei der Erschaffung darf
ein ziviler Nebencharakter eine Disziplin um einen Punkt
senken (bis zu einem Minimum von 0) um daflr eine
andere Disziplin zu erhéhen.

SHUTTLES: Eine Sternenbasis kann eine Anzahl
gleichzeitig aktiver Shuttles unterhalten, die ihrer
SchiffsgroBe abziglich 1 entspricht. Sternenbasen
koénnen auch ohne das Talent VergréBerter Shuttlehangar
Runabouts oder andere Shuttles mit SchiffsgréBe 2
unterhalten. Diese groBeren Shuttles z&hlen wie Ublich als
zwei Shuttles gegen das Limit der Raumstation.



@ OPS: Eine Sternenbasis hat ein Operationszentrum
(oder ,,Ops*), die Zugang zu allen Kontrollsystemen
und allen Steuerkonsolen zum Betrieb der Station
bietet, wie auf der Briicke eines Raumschiffs. Sie kann
auf ahnliche Weise aufgebaut sein, hat aber keinen
Posten flir Steuerung oder Navigation. Das Biro des
Kommandierenden Offiziers befindet sich normalerweise
direkt neben der Ops.

ANDOCKENDE RAUMSCHIFFE

GroBe Sternenbasen ermdglichen die Reparatur sowie
Wartung von Schiffen und die Auffrischung ihrer Vorrate.
Die Transporter eines Raumschiffs kénnen zwar Personen
und Guter ohne Zeitaufwand beamen, ein angedocktes
Raumschiff kann seine Systeme jedoch komplett
herunterfahren. Nur so ist eine wirklich griindliche
Uberpriifung und Reparatur des Schiffs méglich.

Eine Sternenbasis der SchiffsgréBe 9 oder héher hat eine
Anzahl Andockschleusen gleich ihrer halben abgerundeten
SchiffsgréBe. Jeder Andockplatz kann ein einzelnes
Raumschiff von maximal der halben abgerundeten
SchiffsgréBe der Station versorgen. Zum Beispiel hat eine
Station mit SchiffsgréBe 10 insgesamt finf Andockschleusen,
von denen jede ein Schiff bis SchiffsgréBe 5 aufnehmen kann.
Das Talent Andockkapazitdt kann die Aufnahmeféhigkeit der
Sternenbasis weiter vergroBern.

Ein angedocktes Raumschiff erzeugt keine Energie und
kann nicht fir Raumschiff-Aufgaben verwendet werden.
Die Lebenserhaltung und interne Kommunikation bleiben
funktionsfahig und sind mit den Systemen der Station
verbunden. Die Schilde eines angedockten Raumschiffs
sind immer heruntergefahren, allerdings kann das
Raumschiff nicht als Ziel ausgewéhlt werden, solange die
Schilde der Sternenbasis funktionsfahig und aktiv sind.
Angedockte Schiffe befinden sich immer innerhalb der
Stationsschilde.

L

K %

TALENTE FUR STERNENBASEN

ANDOCKKAPAZITAT

Die Station hat zuséatzliche Andockschleusen und -pylone, die es
ihr erlauben, eine hdhere Anzahl und gréBere Schiffe als tblich

zu versorgen. Die Anzahl der verfligbaren Andockplatze auf der
Sternenbasis ist gleich der anderthalbfachen SchiffsgréBe der
Station (abgerundet) anstatt der halben SchiffsgréBe. Die maximale
SchiffsgroBe fur andockende Schiffe ist um 2 erhoht.

VERBESSERTES VERTEIDIGUNGSGITTER

Der Schildwert der Station ist um ihre halbe Schiffsgré3e erhéht.

ARTILLERIESTUTZPUNKT

Die Station ist dafiir gebaut, sich selbst und den sie umgebenden
Weltraum zu schiitzen, und kann daher enorme Feuerkraft
entfesseln. Immer wenn ein Charakter die Station benutzt, um einen
Angriff zu machen, kann er oder sie fir nur 1 Momentum anstatt
der Ublichen 2 Momentum Gebrauch von einer Weiteren Aufgabe
machen, sofern diese ebenfalls ein Angriff ist.

REPARATURTEAMS

Da die Station zusatzliches Personal flr Reparaturen und
Instandhaltung zur Verfiigung hat, kann sie die Reparatur von so
vielen Schiffen priorisieren, wie ihr Wert in Technik betragt, anstatt
von nur einem Schiff gleichzeitig.

ROBUSTE KONSTRUKTIONSWEISE

Wenn die Station Schaden erleidet, dann erleidet sie eine
Beschédigung erst bei 8 oder mehr Schaden durch einen einzelnen
Angriff, anstatt bei 5 Schaden.

* 7,

e

Ein Raumschiff, das an einer Sternenbasis angedockt hat,
kann repariert werden. An jedem Tag, an dem das Schiff
angedockt ist, kann eine einzelne Beschddigung entfernt
werden. Ist das zu reparierende System zerstért, dann
werden zusétzliche Tage in Hohe der SchiffsgréBe des Schiffs
benétigt, um die Beschédigung zu reparieren.
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Ein Charakter kann Reparaturteams anweisen, die Reparatur
eines bestimmten Schiffs zur Prioritdt zu machen, was

eine Aufgabe auf Ausstrahlung + Kommando oder
Ausstrahlung + Technik mit einer Schwierigkeit von 2
erfordert. Eine Station kann immer nur eine Reparatur
gleichzeitig priorisieren, es sei denn, sie besitzt das Talent
Reparaturteams. Ist die Aufgabe erfolgreich, dann sinkt die
insgesamt benotigte Reparaturzeit fir das Raumschiff um
zwei Tage sowie einen weiteren Tag je ausgegebenen Punkt
Momentum (wiederholbar). Jede Komplikation erhéht die
bendétigte Zeit aufgrund von Ersatzteilmangel und ahnlichen
logistischen Problemen um zwei Tage. Die Spielleitung kann
die Schwierigkeit und Komplikationsspanne der Aufgabe je
nach Verfugbarkeit von Ersatzteilen und Personal erhéhen.
Eine Sternenbasis kann ihre eigenen Beschéddigungen in
derselben Weise reparieren.

BEISPIELE FUR STERNENBASEN

Den folgenden Sternenbasen-Typen kann man im gesamten
Fdéderationsraum begegnen.

KLEINER WELTRAUMAUSSENPOSTEN

Diese kompakt gebauten Stationen werden als Horchposten
und Grenzstationen eingesetzt und haben eine fur
Sternenbasen vergleichsweise kleine Besatzung. lhre Crew
nutzt die vielen verfiigbaren Shuttles der Basis, um das
umliegende Gebiet auszukundschaften und die Missionen
von Schiffen in der Region zu unterstiitzen. Die AuBenposten
sind gewdhnlich zu weit von besiedelten Sternensystemen
entfernt, um eine groBe Bedeutung fiir den ortlichen Handel
und die Politik zu haben. Ein Posten auf einer solchen Station
ahnelt in vielerlei Hinsicht dem auf einem Raumschiff.

MERKMALE: Sternenbasis der Foderation

@ SYSTENE DD

OO 08 WTRE @ 1
©CONPUTER 00 SENSOREN 10 WARFEN 00
@ ABTEILUNGEN
- NOWNAIDD 02 SEHERET 00 WSSEUCT 03
FUGOMOLE 01 TECHNK @2 e 02

ENERGIE: 7
SCHILDE: 19

SCHIFFSGROSSE: 8
WIDERSTAND: 8

VERFUGBARE CREW: 8

ANDOCKKAPAZITAT: bis zu 4 Raumschiffe,
jedes mit SchiffsgroBe 4 oder weniger
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ANGRIFFE:

@ Phaserphalanxen (Energie, Mittlere Reichweite, 11 A,
Vielseitig 2, Flachenwirkung oder Streuend)

@ Photonentorpedos (Torpedo, Weite Reichweite, 6A,
Hochenergetisch)

SONDERREGELN:

@ Robustes Design

@& \erbesserte Schilde (bereits in die Werte eingerechnet)
@ \erbesserte Sensoren

@& \ergroBerter Shuttlehangar

STERNENBASIS AN DER FRONT

Diese groBen Sternenbasen findet man in militérisch,
o6konomisch oder politisch bedeutenden Gebieten.
NaturgemaB hangt diese Bedeutung mit wichtigen, dicht
besiedelten Welten zusammen und die Station beeinflusst
die lokale Politik, den Handel und militérische Aktivitaten.
Die Crewmitglieder leben oft mit ihren Familien auf diesen
Sternenbasen, da das Stationsleben eine anhaltende
Stabilitat bietet, die man auf Raumschiffen nicht findet.

MERKMALE: Sternenbasis der Foderation

@ SYSTENE DD

OO 10 WTRED 1 e
COMPUTER 11 SESOREN 10 WARFEN 10
@ ABTEILUNGEN
| NOWNAIDD 04 SEHERET 0 WSSEIET 03
FUGOMOLE 02 TECHWK B e 0

ENERGIE: 11
SCHILDE: 18

SCHIFFSGROSSE: 10
WIDERSTAND: 10

VERFUGBARE CREW: 10

ANDOCKKAPAZITAT: bis zu 15 Raumschiffe,
jedes mit SchiffsgroBe 7 oder weniger

ANGRIFFE:

@& Phaserphalanxen (Energie, Mittlere Reichweite, 144,
Vielseitig 2, Flachenwirkung oder Streuen)

@& Photonentorpedos (Torpedo, Weite Reichweite, 7A,
Hochenergetisch)

SONDERREGELN:

@ Andockkapazitat
Reparaturteams

Robuste Konstruktion
Schnellfeuer-Torpedowerfer
Verbesserte Krankenstation
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Das Ansehen und der Ruf eines Offiziers sind sehr
wichtig: Respektierte Offiziere erhalten bessere
Auftrége, prestigetrachtige Missionen und werden
von ihren Vorgesetzten um Rat gefragt. Sie dirfen
sich Dinge erlauben, fir die andere Offiziere ein
Disziplinarverfahren riskieren wiirden — solange
diese Aktionen auch wirklich notwendig sind.

Ein sich stetig verbessernder Ruf wird oft von
Auszeichnungen und Belobigungen begleitet, von
denen jede ein bemerkenswertes und bedeutendes
Ereignis in der Laufbahn des Offiziers markiert. Diese
Auszeichnungen kénnen Sternenflottenpersonal
unabhéngig von ihrem Rang oder der Abteilung
verliehen werden und viele Offiziere sammeln im
Laufe ihrer Karriere mehrere Auszeichnungen an.
Die eigentlichen Medaillen oder Orden werden
normalerweise nur auf der Galauniform getragen,
oder in Schaukasten aufbewahrt.

Immer wenn das Ansehen von Spielercharakteren steigt,
kénnen sie auch eine Auszeichnung bekommen, die eine
bestimmte Menge des gerade erhaltenen Ansehens kostet.
Jede Auszeichnung hat eine bleibende Wirkung und gibt den
Charakteren einen Bonus. Charaktere kdnnen pro Mission nur
eine einzelne Auszeichnung bekommen.

Fur jede der unten beschriebenen Auszeichnungen sind ihre
Kosten in Ansehen aufgefiihrt, das Charaktere bezahlen
kénnen, um die Auszeichnung zu erhalten. Die Charaktere
tauschen also eine bestimmte Menge abstrakten Ansehens
gegen einen ganz bestimmten Bonus ein. Die Charaktere
durfen dabei nur das Ansehen ausgeben, das sie durch die
gerade abgeschlossene Mission erhalten haben. Zu einem
friheren Zeitpunkt erworbenes Ansehen kann nicht fur
Auszeichnungen ausgegeben werden und eine Auszeichnung
kann weitere Voraussetzungen haben, die wahrend der
betreffenden Mission erfiillt sein miissen, wie eine bestimmte
Tat oder ein besonderes Verhalten. Die Spielleitung
entscheidet, ob die Voraussetzung erfullt wurde.

DIE KOMMANDO-ABTEILUNG IM SPIEL

AUSZEIGHNUNGEN
UND BELOBIGUNGEN
I

Jede Auszeichnung verleiht einen Bonus, der den
Charakteren dauerhaft zur Verfligung steht. Selbst wenn

das Ansehen spater sinkt, verfiigen die Charaktere immer
noch Uber ihre Auszeichnung. Die meisten Auszeichnungen
(die Mitgliedschaft in einem Orden ausgenommen) kénnen
zumindest theoretisch auch mehrfach erworben werden.
Wurde eine mehrmals erworben, dann kann der Bonus pro
Mission auch so oft genutzt werden, wie der Charakter diese
Auszeichnung erhalten hat.

CHRISTOPHER-PIKE-TAPFERKEITSORDEN

Dieser prestigetrachtige Orden wird Offizieren der
Sternenflotte in Anerkennung fir beispielhafte Leistungen

in FUhrungspositionen, verdienstvolles Verhalten und Taten
besonderer personlicher Tapferkeit verliehen. Der Orden ist
nach dem legendéren Sternenflottenoffizier Christopher Pike
benannt.

KOSTEN: 4

BEDINGUNGEN: Der Charakter muss Offizier in einer
Kommando- oder Flihrungsposition sein und seine oder ihre
Besatzung durch mehrere schwierige Missionen flhren, um
sich flr diesen Orden zu qualifizieren. In mindestens zwei
dieser Missionen muss der Charakter eine unmittelbare
Gefahr fir sein oder ihr eigenes Leib und Leben Uberstanden
haben.

BONUS: Einmal pro Mission, wenn Sie eine Aufgabe
versuchen, um Anweisungen zu erteilen, kdnnen Sie das
Wiirfelergebnis so behandeln, als hatte der W20 eine 1
gewdurfelt.

COCHRANE-ORDEN

Der Cochrane-Orden wird vom Zefram Cochrane Institut fir
fortgeschrittene theoretische Physik an Sternenflottenoffiziere
und Kadetten fir herausragende Leistungen in Wissenschaft
und Technik verliehen.

KOSTEN: 3

BEDINGUNGEN: Um diesen Orden zu erhalten, muss

der Charakter maBgeblich zum Fortschritt in einem
wissenschaftlichen oder technischen Gebiet beigetragen
haben. Typische Errungenschaften sind eine wichtige
Entdeckung zu machen und zu dokumentieren, oder die
L&ésung fur ein seit langer Zeit ungeldstes Problem zu finden.
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BONUS: Ein Fokus wird ausgew&hlt, der in Beziehung zu
dem wissenschaftlich-technischen Fachgebiet steht, in dem
die ausgezeichnete Leistung erbracht wurde. Einmal pro
Mission, wenn Sie einen Punkt Entschlossenheit fir eine
Aufgabe ausgeben, bei der dieser Fokus angewendet werden
kann, dirfen Sie nicht nur einen, sondern gleich zwei der
Vorteile nutzen, die man beim Einsatz von Entschlossenheit
erhalten kann.

GRANKITE-ORDEN FUR TAKTIK

Die Sternenflotte zeichnet Offiziere, die auBergewdhnlichen
taktischen Scharfsinn bewiesen haben, mit der Mitgliedschaft
in diesem zeremoniellen Orden der Taktiker aus.

KOSTEN: 3

BEDINGUNGEN: Der Charakter muss auBergewoéhnliche
Fahigkeiten und taktisches Denken in einem Kampf oder aber
einer anderen Krisensituation demonstriert haben, und hat
damit direkt zum Erfolg der Mission oder dem Uberleben von
Schiff und Besatzung beigetragen.

BONUS: Einmal pro Mission, wenn Sie einen Vorteil
erschaffen, der eine besondere Strategie oder Taktik
reprasentiert, dirfen Sie automatisch einen zweiten
identischen Vorteil erschaffen. Die beiden identischen Vorteile
wirken zusammen, um gemeinsam einen groBeren Effekt zu
erzielen (siehe S. 280 im Grundregelwerk).
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KARAGITE-ORDEN FUR HELDENTUM

Die Mitgliedschaft im Karagite-Orden fir Heldentum wird
Offizieren der Sternenflotte gewahrt, die bei der Verteidigung
der Foderation und ihrer Volker auBergewdhnlichen
Heldenmut bewiesen haben.

KOSTEN: 3

BEDINGUNGEN: Der Charakter muss im Kampf oder
einer anderen Krisensituation extremer Gefahr mit geringen
Uberlebenschancen getrotzt haben, und muss auBerdem
dabei eine Mitgliedswelt oder einen AuBenposten der
Fdderation vor Zerstérung oder Verlust bewahrt haben.

BONUS: Einmal pro Mission, wenn Sie eine Verletzung
erleiden wirden, kénnen Sie kostenfrei diese Verletzung
vermeiden. Alternativ kdnnen Sie einmal pro Mission, wenn
Ihr Raumschiff eine oder mehrere Beschéddigung erleidet,
entweder zwei Momentum (sofortig) ausgeben oder eine
Komplikation hinnehmen, um eine dieser Beschadigungen zu
ignorieren. Nur einer dieser Effekte der Auszeichnung kann
pro Mission genutzt werden.

MEDAILLE DER EHRENLEGION

Die Medaille der Ehrenlegion wird an Mitglieder der
Sternenflotte verliehen, deren Verhalten beispielhaft flr die
besten von der Sternenflotte verkérperten Werte war.

KOSTEN: 4
BEDINGUNGEN: keine

BONUS: Nach einer erfolgreich absolvierten Aufgabe kénnen
Sie zwei Punkte Bonus-Momentum erhalten (das nicht
angespart werden kann). Alternativ kénnen Sie eine einzelne
Komplikation ignorieren, die durch eine absolvierte Aufgabe
entstanden ist (das muss angekiindigt werden, bevor die
Spielleitung den Effekt der Komplikation beschreibt). Nur
einer dieser Effekte der Auszeichnung kann pro Mission
genutzt werden.

PALMENBLATT DER ,X"-FRIEDENSMISSION

Palmenblatt-Belobigungen werden an Sternenflottenoffiziere
verliehen, die an einer erfolgreichen Friedensmission
teilgenommen haben, wie zum Beispiel die Mission zum
Planeten Axanar im 23. Jahrhundert. Die Auszeichnung fihrt
den Namen der Friedensmission anstatt des ,X“ im Titel, also
beispielsweise ,,Palmenblatt der Axanar-Friedensmission®.

KOSTEN: 2

BEDINGUNGEN: Teilnahme an einer erfolgreichen Mission,
die das Ziel hatte, Frieden zwischen zwei verfeindeten Volkern
zu schlieBen, bei der auch ein Friedensvertrag unterzeichnet
wurde. Alle an der Mission beteiligten Charaktere kommen fir
die Belobigung in Frage.

BONUS: Einmal pro Mission kénnen Sie beim Absolvieren
einer Uberzeugungs-Aufgabe, die das Ziel hat,
Gewaltanwendung zu verhindern, die Schwierigkeit der
Aufgabe um 1 senken (bis zu einem Minimum von 1).



BELOBIGUNGEN UND DIE BEFEHLSKETTE

In vielen Féllen werden die befehlshabenden
Offiziere im Laufe einer Mission erleben,

dass ihr Ansehen durch die Leistungen ihrer
Untergebenen steigt. Das ist nicht Uberraschend,
denn wer die Befehlsgewalt hat, der tragt auch
Verantwortung und verdient Anerkennung, wenn
die von ihm oder ihr angefiihrte Gruppe Erfolg
hat. Manche Offiziere kénnten das jedoch als
unfair ansehen.

Leistungen ihrer Untergebenen besonders hervorzustellen. Daflr wird der Ablauf
leicht abgewandelt, wenn nach einer Mission gepriift wird, ob das Ansehen der
Charaktere steigt oder sinkt: Charaktere sollten ihre Ansehen-Proben in der
Reihenfolge ihres Rangs wurfeln, beginnend mit dem héchstrangigen Charakter
in der Gruppe.

Wenn das Ansehen Kommandierender Offiziere oder das Erster Offiziere steigt,
kénnen diese im Missionsbericht eine Belobigung flr einen oder mehrere
Hauptcharaktere eintragen und einen Teil oder alles so erhaltene Ansehen
wieder ausgeben. Jeder so dokumentierte und ausgegebene Punkt Ansehen
erlaubt es einem belobigten Charakter, einen weiteren W20 fir seine oder ihre
Ansehen-Probe zu wirfeln.

Deshalb kénnen Kommandierende Offiziere und
Erste Offiziere ihr Ansehen benutzen, um die

STERNENKREUZ

Das Sternenkreuz wird an Sternenflottenpersonal flr
Uberragende Leistungen verliehen.

KOSTEN: 3
BEDINGUNGEN: keine

BONUS: Einmal pro Mission, bevor Sie eine Aufgabe
versuchen, bei der Sie einen Fokus anwenden kdnnen, dirfen
Sie die Fokusspanne verdoppeln. Bei dieser Aufgabe erhalten
Sie also zwei Erfolge, wenn das Wirfelergebnis kleiner oder
gleich des doppelten Disziplinwerts dieser Aufgabe ist. Wenn
Ihr Spielercharakter zum Beispiel einen Wert von 4 in der
betreffenden Disziplin hat, bedeutet jedes Wirfelergebnis von
8 oder weniger zwei Erfolge.

EHRENVOLLE ERWAHNUNG
FUR AUFFALLENDE TAPFERKEIT

Die Ehrenvolle Erwahnung fiir auffallende Tapferkeit ist
eine Auszeichnung an Sternenflottenoffiziere, die fur
auBergewdhnlichen Heldenmut verliehen wird.

KOSTEN: 2

BEDINGUNGEN: Der Charakter muss eine besonders
heldenhafte, riskante oder wagemutige Aktion wahrend der
Mission erfolgreich durchgefiihrt haben.

BONUS: Einmal pro Mission, wenn Sie sofortiges Momentum
damit bezahlen, indem Sie Bedrohung dem Bedrohungsvorrat
hinzufiigen, dirfen Sie 1A pro Punkt Bedrohung wiirfeln. Fiir
jeden gewdirfelten Effekt wird ein Punkt Bedrohung wieder
entfernt.

TAPFERKEITSMEDAILLE DER STERNENFLOTTE

Die Tapferkeitsmedaille der Sternenflotte wird
Sternenflottenoffizieren fir auBergewdhnlichen Mut bei der
Erfullung ihrer Pflicht verliehen.

KOSTEN: 2

BEDINGUNGEN: Der Charakter muss eine auBergewdhnlich
schwere oder geféhrliche Situation unter groBer Gefahr
gemeistert haben.

BONUS: Einmal pro Mission, wenn Sie Schaden erleiden,
kénnen Sie den Schaden aufgrund eines einzelnen Angriffs
oder eine Gefahr halbieren.

EHRENMEDAILLE DER STERNENFLOTTE

Die Ehrenmedaille der Sternenflotte ist ein Tapferkeitsorden,
der an verdiente Offiziere fur Leistungen verliehen wird, die
weit Uber die normale Pflichterfillung hinausgehen.

KOSTEN: 5
BEDINGUNGEN: keine

BONUS: Einmal pro Mission kénnen Sie fir eine erfolgreich
absolvierte Aufgabe zwei Punkte Bonus-Momentum erhalten
(das nicht aufgespart werden kann).

ASKULAPSTAB DER STERNENFLOTTE

Dies ist eine besondere Tapferkeitsmedaille, die ausschlieBlich
medizinischem Personal der Sternenflotte fir Leistungen
vergeben wird, die weit Uber ihre Pflichten als Mediziner und
Sternenflottenoffiziere hinausgehen.

KOSTEN: 3

BEDINGUNGEN: Fir diese Medaille kommen nur
medizinische Offiziere der Sternenflotte in Frage. Diese
mussen weit jenseits der normalen arztlichen Pflichterflllung
versucht haben, das Leben von Patienten zu retten oder eine
andere medizinische Krise zu bewaltigen.

BONUS: Einmal pro Mission diirfen Sie die Schwierigkeit
einer einzelnen medizinischen Aufgabe um 1 senken (bis zu
einem Minimum von 1).
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. DIE KOMMANDO-ABTEILUNG IM SPIEL

BESTIMMUNG DER
GROSSENORDNUNG

Es gibt Zeiten, in denen ein Raumschiff ein bestimmtes Ziel

nicht alleine erreichen kann. Dann braucht es viele Schiffe, die

als Flotte zusammenarbeiten. Flottengefechte sind ein einfacher
Weg, die Aktivitdten vieler Schiffe — einzeln oder in Gruppen —im
Spiel abzubilden. Am haufigsten werden diese Regeln fir groBe
Schlachten benutzt, sie sind aber flr jede Aktivitat mit vielen
beteiligten Raumschiffen geeignet.

Wenn die Spielleitung Flottenaktivitdten plant, muss zun&chst deren
GréBenordnung bestimmt werden, also wie viele Raumschiffe und

welche Schiffstypen auf jeder Seite beteiligt sind. Diese Information
bildet die Grundlage fur alle folgenden Regeln.

FLOTTENSTARKE

Die Gesamtstarke einer Flotte ergibt sich aus der Anzahl der
Schiffe und den beteiligten Schiffstypen. Die Stédrke eines
einzelnen Raumschiffs innerhalb einer Flotte entspricht
dessen SchiffsgréBe. Jedes Schiff in einer Flotte sollte
erschaffen werden, indem die Klasse und das Missionsprofil
kombiniert werden. Fiir Flottenaktivitaten ist es aber nicht
notwendig, Nachristungen oder Talente festzulegen, da
diese Details hierfur nicht wichtig sind. Die aufsummierten
Stérkewerte aller Schiffe innerhalb einer Flotte ergeben ihre
Gesamtstarke.

Als Nachstes kommt es auf die Anzahl der Schiffe an: Wenn
eine Flotte aus mehr als sechs Schiffen besteht, konnen
Raumschiffe in gemeinsam agierenden Geschwadern
zusammengefasst werden. Die Zusammensetzung dieser
Geschwader erfordert etwas Uberlegung, da &hnliche
Raumschiffe, die in einem Geschwader zusammengefasst
werden, ihre Stérken besser ausspielen kénnen. Manche
Raumschiffe sind dagegen effektiver, wenn sie alleine agieren.

Die Aufteilung in Geschwader muss nicht zwingend Gruppen
identischer GroBe ergeben, es ist aber hilfreich, wenn jedes
Geschwader in etwa dieselbe Stérke hat, selbst wenn die
verschiedenen Schiffe in der GroBe variieren. Zum Beispiel
kann eine Gruppe von Jagern (drei Shuttles mit SchiffsgroBe
2) in einem Geschwader der GréBe 6 zusammengefasst
werden, wahrend ein Schiff der Galaxy-Klasse (mit

FLOTTENGEFECHTE
_

SchiffsgréBe 6) bereits fur sich ein eigenes ,,Geschwader”
bilden kann. Wann immer in den folgenden Regelerklarungen
von einem Geschwader die Rede ist, kann also auch ein
einzelnes Raumschiff gemeint sein.

FLOTTENAKTIONEN

Unabhéngig von der Anzahl beteiligter Schiffe erhélt jedes
Geschwader einen einzelnen Zug und jeder Zug besteht
aus zwei Aktionen. Die Zige werden, wie in jedem Konflikt,
abwechselnd abgehandelt. Es ist auch méglich, die Initiative
zu behalten.

Die méglichen Aktionen fur eine Flotte kdnnen der folgenden
Liste entnommen werden. Jede Aktion kann auch mehrmals
ausgefihrt werden:

@ VORRUCKEN: Das Geschwader bewegt sich zwei Zonen
weit.

@ ANGRIFFSANFLUG: Das Geschwader bewegt sich eine
Zone weit und flihrt eine Attacke aus. Das Ziel kann sich
in derselben Zone aufhalten oder angrenzend zu der
Zone, in der die Bewegung endet.

@ ANWEISUNGEN ERTEILEN: Nur ein Raumschiff mit
Kommandowert 4 oder mehr (oder ein Geschwader mit
einem solchen Raumschiff) kann diese Aktion ausfiihren.
Ein anderes Raumschiff oder ein Geschwader innerhalb
Weiter Reichweite darf eine zusétzliche Aktion ausfiihren,
die sofort ausgefihrt wird.

@ ZURUCKFALLEN: Das Geschwader bewegt sich eine
Zone. Seine Verteidigung erhéht sich um 2 bis zum
Beginn ihres né&chsten Zugs.

@ SCHEINANGRIFF: Das Geschwader bewegt sich eine
Zone weit und tauscht einen Angriff gegen ein Ziel in
derselben oder einer angrenzenden Zone vor. Es wird
kein Angriff ausgeflhrt, das feindliche Geschwader wird
aber so behandelt, als hatte es in dieser Runde zwei
zusétzliche Verteidigungsaktionen ausgefihrt.

@& FLANKENMANOVER: Das Geschwader bewegt sich drei
Zonen weit, seine Verteidigung verringert sich bis zum
Beginn ihres nachsten Zugs jedoch um 2.

@ NEU FORMIEREN: Ein beschédigtes Geschwader
bewegt sich eine Zone weit und formiert sich neu (siehe
unten).

@ ARBEITSLEISTUNG: Das Geschwader bewegt sich
eine Zone weit und fuhrt eine Aktion aus. Diese Aktion
hat keinen grundséatzlich festen regeltechnischen Effekt,
kann aber abhangig von der Situation und der Mission
erforderlich sein.
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Jedes Raumschiff mit Flugkontrolle 4+ und jedes
Geschwader, das nur aus Schiffen mit Flugkontrolle 4+
zusammengesetzt ist, kann sich als Teil seiner Bewegung
eine zusétzliche Zone weit bewegen. Geschwader, die
ausschlieBlich aus Shuttles bestehen (SchiffsgroBe 1 oder
2), erhalten diesen Bonus ebenfalls, unabhangig von ihrer
Flugkontrolle.

ANGRIFF UND VERTEIDIGUNG

Jedes Geschwader in einer Flotte besitzt zwei abgeleitete
Werte: Angriff und Verteidigung. Diese Werte entsprechen
der aufsummierten Stérke aller Raumschiffe innerhalb des
Geschwaders.

Wenn ein Geschwader angreift, wird eine Anzahl A in Hohe
des Angriffswerts des angreifenden Geschwaders gewdrfelt.
Das Ergebnis ist die Angriffsstérke.

Die Verteidiger wiirfeln eine Anzahl A in Hohe des
Verteidigungswerts des Geschwaders. Das Ergebnis ist die
Verteidigungsstérke.

Jeder weitere Angriff eines Geschwaders in derselben Runde
senkt deren Angriffswert um 1 (bis zu einem Minimum von

0). Jede weitere Verteidigungsaktion eines Geschwaders in
derselben Runde senkt dessen Verteidigungswert um 1 (bis
zu einem Minimum von 0).

Ein Raumschiff mit einem Sicherheits-Wert von 4 oder mehr,
oder ein Geschwader, das nur aus Schiffen mit Sicherheit 4+
besteht, darf fir jeden gewdrfelten Effekt die Gesamtstarke
des Angriffs oder der Verteidigung um 1 erhéhen.

Wenn beide Wirfelergebnisse gleich sind, geschieht

nichts. Wenn eine Seite ein héheres Ergebnis erzielt als die
andere, wird die Verliererseite beschéddigt. Wenn ein bereits
beschédigtes Geschwader erneut beschédigt wird, ist es
zerstért. Ein beschéddigtes Geschwader kann nur eine Aktion

L — - il

pro Zug ausfiihren. Ein zerstértes Geschwader nimmt nicht
mehr am Kampf teil, da seine Raumschiffe kampfunféhig sind,
aufgegeben wurden oder tatséchlich vernichtet wurden.

Ein beschédigtes Geschwader kann eine Aktion aufwenden,
um sich neu zu formieren (wie oben beschrieben). Wenn sich
ein Geschwader neu formiert, wird eine Anzahl A gleich dem
Verteidigungswert des Geschwaders gewdrfelt. Befindet sich
mindestens ein Schiff in der gleichen oder angrenzenden
Zone, dessen Wert in Technik oder Medizin gréBer oder gleich
4 ist, wird fuir jeden gewdrfelten Effekt +1 zum Endergebnis
addiert. Ein so unterstitzendes Schiff muss dazu nicht Teil
des beschéddigten Geschwaders sein, da Reparaturteams,
medizinisches Personal und Verletzte nach Bedarf von
Raumschiff zu Raumschiff gebeamt werden kénnen. Wenn
das Ergebnis des Wurfs groBer oder gleich der Starke des
Geschwaders ist, ist es ab sofort nicht mehr beschédigt.

SCHNELLERES SPIEL

Fir besonders groBe Flottenverbande mussen viele Effektwrfel
gewdurfelt werden. Das kann jedoch den Spielfluss verlangsamen,
wenn Dutzende Wiirfel gewdirfelt und die Ergebnisse addiert werden.
Die Spielleitung kann Flottengefechte aber auch schneller abhandeln,
wenn sie nur Hintergrund fiir andere Ereignisse sein sollen.

In diesen Fallen kann die Spielleitung entscheiden, das
durchschnittliche Ergebnis eines Wirfelwurfs zu verwenden anstatt
zu wirfeln.

Um das schnell abzuhandeln, teilen Sie die zu wirfelnden
Effektwiirfel in Sechsergruppen auf. Fir je 6A betrigt das
durchschnittliche Ergebnis 5. Wenn irgendeine Regel einen Bonus
von +1 pro gewdrfelten Effekt vorsieht, ist das durchschnittliche
Ergebnis 7. Bleiben Effektwurfel Ubrig, die nicht in eine
Sechsergruppe passen, wiirfeln Sie diese Wirfel wie gewohnt.
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SPIELERCHARAKTERE UND FLOTTENAKTIONEN

Flottenaktionen erfordern keine Aufgaben oder direkte
Aktionen von Spielercharakteren. Es ist aber sehr
wahrscheinlich, dass die Spielercharaktere an einer
Flottenaktion beteiligt sind, entweder gemeinsam auf einem
Schiff, oder Uber mehrere Geschwader verteilt.

AUF EINEM SCHIFF: Die Spielercharaktere steuern

ihr eigenes Schiff. Die Flottenaktivitdten werden im
Hintergrund abgewickelt und ihr Raumschiff gehort zu

einer der beteiligten Flotten. An mehreren Stellen wahrend
des Gefechts wechselt die Spielleitung die Perspektive

und es wird eine normale Kampfrunde zwischen dem
Spielerschiff und dem Feind abgehandelt, den sie gerade
bekédmpfen. Die Spielercharaktere sind nicht direkt an den
Flottenmanévern beteiligt, sondern verwenden diese eher als
Hintergrundkulisse fur ihre Heldentaten.

AUF MEHREREN SCHIFFEN: Die Spielercharaktere sind
auf verschiedenen Schiffen der Flotte stationiert. Wann
immer ein Geschwader mit Spielercharakteren am Zug ist,
kénnen die beteiligten Charaktere eine einzelne Aufgabe
versuchen, bevor ihr Geschwader seine Aktion ausfiihrt.

Die Schwierigkeit betrégt 3. Ein Erfolg verschafft dem
Geschwader einen der folgenden Vorteile nach Wahl der
Spielercharaktere:

eine zusatzliche Aktion

einmal vor Beginn seines nachsten Zugs darf das
Geschwader eine beliebige Anzahl von A bei einem
Angriff oder bei der Verteidigung neu wiirfeln

einmal vor Beginn seines nachsten Zugs darf das
Geschwader einen zusétzlichen A (plus 1 A pro jeden
weiteren Punkt eingesetztes Momentum) bei einem
Angriff oder einer Verteidigungsaktion wirfeln

wann immer sich das Geschwader vor Beginn seines
néachsten Zugs bewegt, darf es sich eine Zone weiter
bewegen

das Geschwader formiert sich automatisch neu, ohne
daflr wirfeln zu mussen

Abhangig von der Art der versuchten Aufgabe kann die
Spielleitung auch andere Boni zulassen.
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PERSONEN IN DER KOMMANDO-ABTEILUNG
DAS STERNENFLOTTENKOMMANDO

AHIER M DELTA-QUADRANTEN BILDEN WIR PRAKTISCH S0 ETWAS WIE EINE GROSSFAMILIE. WIR SIND MEHR ALS NUR EINE
MANNSCHAFT UND ICH MUSS EINEN WEG FINDEN, WIE ICH FR DIESE LEUTE MEHR ALS NUR CAPTAIN WERDE."

UBERBLICK

Auf ihren Reisen und wahrend ihrer Missionen treffen die Besatzungen
von Sternenflottenschiffen unweigerlich auf Mitglieder der Kommando-
Abteilung: Admiréle, Spezialisten, Berater und Flihrungsoffiziere
gehdren zum Leben in der Sternenflotte, selbst an der letzten Grenze.
Das folgende Kapitel stellt derartige Charaktere vor, die Spielleitungen
fur eigene Kampagnen und Missionen nutzen kénnen.

COMMODORE ROBERT APRIL
[HERAUSRAGENDER NSC]

Commodore April ist vermutlich den meisten als Teil einer
kleinen Gruppe von Offizieren bekannt, die das Kommando
Uber die Enterprise innehatten. Als Leiter der San-Francisco-
Flottenwerfen in den 2240er Jahren Uberwachte er die
Entwicklung der Constitution-Klasse inklusive des Schiffs,
das spater auf den Namen Enterprise getauft wurde. 2245
Ubernahm er dann selbst das Kommando Uber die U.S.S.
Enterprise wahrend ihrer ersten Missionen.

Nach finf Jahren im Sessel des Captains wurde April zum
Commodore beférdert und zum Sonderbotschafter ernannt,
der die Interessen der Foderation auf zahlreichen Welten
vertrat. Er wurde oft von seiner Frau, der bekannten Arztin

Dr. Sarah April begleitet, die bereits unter ihm als Erste
Medizinische Offizierin der Enterprise diente. Commodore
April sollte eigentlich im Jahr 2270 in Ruhestand gehen, doch
dies wurde bis auf weiteres verschoben.

Genauso wie die Manner, die ihm als Captains der Enterprise
nachfolgten, ist April willensstark und kiihn, ohne Furcht vor
personlichen Risiken, aber dennoch duBerst mitflhlend. Sein Alter
und seine Erfahrung haben seinen Wagemut etwas gezlgelt, er
ist aber immer noch jemand, der es vorzieht, zu handeln anstatt
zu reden, und jemand, der andere nicht leiden sehen kann.

UBERZEUGUNGEN:

@ Ein Raumschiff ist ein Zuhause, seine Crew eine Familie
@ |ch habe nichts zu bedauern und ein gutes Leben gelebt
@& ... um fremde Welten zu entdecken

@ Fihlt sich verpflichtet, das Leid Anderer zu lindern

@& KAPITEL 06 —"

— CAPTAIN KATHRYN JANEWAY

MERKMALE: Mensch, Flaggoffizier

@ ATTRIBUTE I
OGO 10 ATESS 08 MSSTAMLG 10

©OWNET TR D VGRS 00
@ DISTIPLIVEN I
- NOWNAIDD 05 SEHERET 00 WSSEIHT 02
FUGOMOLE 02 TECHWK B e 01

FOKUSSE: Diplomatie, Inspiration, Politik, Raumschiffdesign,
Raumkampftaktiken, Willenskraft

ANSTRENGUNG: 12 WIDERSTAND: 0

ANGRIFFE:

@& Unbewaffneter Angriff (Nahkampf, 4 Niederwerfend,
GroBe 1H, Nicht-todlich)

@& Typ-1-Phaser (Fernkampf, 5A, GroBe 1H, Aufladbar,
Unauffallig 1)

SPEZIALREGELN:

@ GEFAHRLICH 1

& MIT GUTEM BEISPIEL VORANGEHEN: Immer
wenn ein Charakter einen Punkt Entschlossenheit
im Zusammenhang mit einer von Commodore Aprils
Uberzeugungen ausgibt, die April zuvor zu den Direktiven
der Mission hinzugefiigt hat (siehe S. 105), wird ein A
gewdrfelt. Ist das Ergebnis ein Effekt, dann wird dieser
Punkt Entschlossenheit nicht ausgegeben.

@ RENOMMIERT: Wenn eine Mission unter dem
Kommando von Commodore April oder eine Mission,
an der er beteiligt war, abgeschlossen ist, kann jeder
Spielercharakter bei seiner Ansehens-Probe einen
einzelnen W20 erneut wirfeln.

@ WAGEMUTIGER KOMMANDANT: Wenn Commodore
April eine Aufgabe auf Kommando versucht und dabei
zusétzliche Wirfel mit einem oder mehr Punkten
Bedrohung hinzukauft, kann er einen W20 erneut wiirfeln.



REAR ADMIRAL TORTHEM JAV BRIN

[HERAUSRAGENDER NSC]

Admiral Brin ist eine bissige, aber auch ehrgeizige Frau, die
derzeit eine Forschungs- und Erkundungsflotte am Rande

des Foderationsgebiets kommandiert. Sie erwartet nur das
Beste von den Offizieren unter ihnrem Kommando und stellt
noch héhere Erwartungen an sich selbst. Brin geht in den
politischen Aspekten ihres Postens auf, aufgrund ihres prézisen
und durchdringenden Gesplirs sind die wenigsten jedoch
geneigt, es auch mit ihr aufzunehmen. Stattdessen begniigt
sich der Admiral mit einem guten Wortgefecht und verwickelt
die Captains unter ihrem Kommando haufig in Debatten. Brin
genieBt sehr viel Spielraum bei der Fihrung ihrer Flotte, die sie
nach ihrem eigenen Gutdiinken kommandiert.

Sie kritisiert jeden noch so kleinen Fehler sofort, lobt jedoch
genauso schnell bei gut geleisteter Arbeit. Diejenigen, die sie
gut kennen, wissen ihre Ehrlichkeit und Einsichten zu schéatzen.

UBERZEUGUNGEN:

@ Ein kritischer Verstand ist fir Forschungsmissionen
unabdingbar

@ Eine gute Debatte ist so belebend wie der Raktajino am
Morgen

@ Das Beste ist gerade gut genug

@ Dieser Job benétigt einen scharfen Verstand und einen
eisernen Willen

MERKMALE: Tellaritin, Flaggoffizierin

@ ATTRIBUTE I
OB 11 ATESS 10 MSSTAMG 10

©OWNET 08 GER 0 VERSTD 10
@ DISTIPLIVEN I
| NOWNAIOD 05 SEHERET 02 WSSEIHT 03
FUGOMOLE 03 TECHNN @2 e 01

FOKUSSE: Astrophysik, Debattieren, Exoarchéologie,
Haltung, Politik, Psychologie

ANSTRENGUNG: 12 WIDERSTAND: 0

ANGRIFFE:

@& Unbewaffneter Angriff (Nahkampf, 3A Niederwerfend,
GroBe 1H, Nicht-todlich)

@& Typ-2-Phaser (Fernkampf, 5A, GroBe 1H, Aufladbar)

SPEZIALREGELN:
& BEDROHLICH
& GEFAHRLICH 2

FLAGGOFFIZIERE IM SPIEL

DIE UBERZEUGUNGEN VON FLAGGOFFIZIEREN

Jeder Flaggoffizier-NSC verfiigt tiber mehrere Uberzeugungen, die genauso
wie bei anderen NSC funktionieren und Bedrohung zum Vorrat hinzufligen
oder entfernen anstatt Momentum zu verwenden. In Situationen, in denen
Flaggoffiziere einen wichtigen Teil einer Mission einnehmen und darin eine
aktive Rolle tibernehmen, erhalten die Uberzeugungen des Flaggoffizier-
NSCs jedoch eine zusatzliche Bedeutung:

Zu einem beliebigen Zeitpunkt wéhrend der Mission kdnnen
Flaggoffiziere eine seiner oder ihrer Uberzeugungen auswahlen und
zur Liste sich gerade im Spiel befindlichen Direktiven hinzufligen.

Dies spiegelt den Einfluss der Uberzeugungen und Vorlieben der
Flaggoffiziere auf ihren FUhrungsstil wider. Sollte diese Direktive von
einem Spielercharakter hinterfragt werden, kann dies die Art und
Weise veréndern, wie die Flaggoffiziere diesen Charakter sehen und so
mdglicherweise einen Rivalen oder Widersacher schaffen.

BEDROHUNG UND VERBUNDETE NSC

Viele der Flaggoffiziere in diesem Teil besitzen die Spezialregeln
Bedrohlich oder Gefahrlich. Im Spiel kann der Flaggoffizier je nach
Situation ein Verbuindeter oder ein Widersacher sein. Es ist nicht
ungewdhnlich, dass Flaggoffiziere mit Kommandierenden Offizieren
hitzige Debatten flihren, sie gehéren aber trotzdem noch zur Sternenflotte.
In einer solchen Situation sollten diese Spezialregeln im Auge behalten
werden, da sich der Umgang von NSCs mit Bedrohung verandern kann, je
nachdem, ob sie gerade Verbilindete oder Gegner sind.

BEDROHLICH

Diese Spezialregel fligt dem Vorrat einen Punkt Bedrohung hinzu, wenn
der NSC die Szene betritt. Der NSC kann Verbtindeter oder Gegner

sein, es wird dennoch immer Bedrohung dem Vorrat hinzugefiigt. Das
liegt nicht zwingend am NSC selbst, sondern kann auch die Umstande
widerspiegeln, die es erfordern, dass sich ein Admiral personlich
einmischt: Wenn ein Flaggoffizier Interesse an einer Mission zeigt,
bedeutet das meist, dass sie besonders wichtig, geféhrlich oder heikel ist.

GEFAHRLICH X

Diese Regel stattet den NSC mit zusatzlicher Bedrohung in Héhe
von X aus, die allein von diesem Charakter selbst benutzt werden
kann, anstatt sie dem Bedrohungsvorrat der Gruppe hinzuzufiigen.
Da NSCs, die mit den Spielercharakteren verbiindet sind, Bedrohung
hinzufiigen anstatt sie auszugeben, gilt in diesem Fall eine andere
Art der Anwendung: Wenn ein NSC mit Gefahrlich X als Gegner der
Spielercharaktere auftritt, kann der NSC normalerweise X Punkte
Bedrohung aus seinem oder ihren persénlichen Vorrat nutzen, anstatt
diese aus dem Bedrohungsvorrat der Gruppe zu nehmen. Ist der
NSC jedoch mit den Spielercharakteren verbiindet, dann kann er
oder sie bis zu X Punkte Bedrohung aus dem personlichen Vorrat
des NSCs ausgeben, anstatt sie dem Bedrohungsvorrat der Gruppe
hinzuzufiigen. Dies spiegelt das hohe MaB der Kontrolle des NSCs
Uber die aktuelle Situation wider: Flaggoffiziere sind weit eher als die
meisten anderen in der Lage, eine Situation vor der Eskalation zu
bewahren oder héheren Druck aufrechtzuerhalten.

@ GERISSENER POLITIKER: Rear Admiral Brin verfiigt
Uber erhebliche Fahigkeiten im Bereich der Politik und
des Debattierens, weshalb sich nur wenige bereitwillig
auf ein Wortgefecht mit ihr einlassen. Wenn jemand

versucht, Rear Admiral Brin zu Uiberreden, erhéht
sich die Komplikationsspanne der Uberzeugen-
Aufgabe um 2 aufgrund ihrer Féhigkeit, Fehler in der
Argumentationskette ihres Gegenubers zu finden.

S PERSONEN IN DER KOMMANDO-ABTEILUNG o8



& VERSTANDNISVOLLE KOMMANDANTIN: Rear Admiral
Brin ist eine scharfsinnige Beobachterin und versteht
andere Personen sehr gut. Einmal pro Mission, wenn
Rear Admiral Brin mit den Spielercharakteren alliiert ist,
kann sie einem Spielercharakter, der oder die sich in
derselben Szene wie sie selbst befindet, einen Punkt
Entschlossenheit gewahren, da ihr Rat und ihre Fiihrung
den Charakter sicherer werden lassen und ihm oder ihr
den richtigen Weg aufzeigen.

VIGE ADMIRAL ALYNNA NECHAYEV

[HERAUSRAGENDER NSC]

Alynna Nechayev ist ein hochrangiger Admiral der
Sternenflotte mit hohem Ansehen und von groBer Bedeutung
im Alpha-Quadranten. In den spéten 2360er Jahren hatte sie
die Aufsicht Uber die Grenze zwischen der Féderation und der
Cardassianischen Union und spielte eine entscheidende Rolle
bei den Friedensverhandlungen, die 2370 zur Etablierung der
cardassianischen Entmilitarisierten Zone fiihrten.

Fir sie hat die Sicherheit der Foderation oberste Prioritat,

sei es durch friedensstiftende Verhandlungen, durch einen
Erstschlag in Form eines direkten Angriffs oder mittels
verdeckter Missionen. Nechayev besitzt wenig Verstandnis fir
alles, was nicht zu diesem Ziel fuhrt, und ist immer bereit, die
harten Entscheidungen selbst zu féllen, manchmal aber auch
Zugestandnisse zu machen, um Frieden und Stabilitat zu
erhalten. Sicherheit ist am Ende alles, was zahlt.

UBERZEUGUNGEN:

@ Unsere Prioritdt ist es, die Leben der Burger der
Fdderation zu schitzen

@ Gewisse Konzessionen missen gemacht werden, um
unsere Sicherheit zu garantieren
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@ Der Maquis ist ein Haufen verantwortungsloser Fanatiker
@ Der Zweck heiligt die Mittel

MERKMALE: Mensch, Flaggoffizierin

@ ATTRIGUTE I
BTG 10 FTNESS 06 SSTRANG 12

©WGHIT 0GR 00 VERSTAD 10
@ DISTIPLINEN I
 NOWNADD 05 SCHGRHET 04 WSSEIGIT 03

FOKUSSE: Cardassianische Politik, Diplomatie,
Fdderationspolitik, Friedensverhandlungen,
Kommandoprozeduren, Undercover-Einsétze
ANSTRENGUNG: 12 WIDERSTAND: 0
ANGRIFFE:

@& Unbewaffneter Angriff (Nahkampf, 5A Niederwerfend,

GroBe 1H, Nicht-todlich)
@& Typ-2-Phaser (Fernkampf, 7A, GroBe 1H, Aufladbar)

SPEZIALREGELN:

& BEDROHLICH

& DURCHSCHAUT DIE CARDASSIANER: Wenn Vice
Admiral Nechayev mit Cardassianern verhandelt, reduziert
sie die Schwierigkeit aller Aufgaben um 1 (bis zu einem
Minimum von 1).

@ NACHSTER PUNKT DER TAGESORDNUNG: Wenn
Vice Admiral Nechayev einen Spielercharakter mit ihrem
Diplomatie-Fokus unterstiitzt, kann sie ihren eigenen W20
erneut wirfeln.
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@ STRENG NACH VORSCHRIFT: Wenn sich Vice
Admiral Nechayev in einem Sozialen Konflikt mit den
Spielercharakteren befindet, in dem es sich um Befehle,
Protokolle oder Verfahrensweisen der Sternenflotten dreht
und sie zusatzliche W20-Wdrfel kauft, kann sie einen
einzelnen W20 erneut wiirfeln.

VICE ADMIRAL JAMES LEYTON

[HERAUSRAGENDER NSC]

Vice Admiral Leyton leitet die Einsatzplanung der Sternenflotte
von ihrem Hauptquartier in San Francisco auf der Erde. Er
bestimmt eigentlich Uber die Entsendung von Flotten und Schiffen
in der gesamten Fdderation, auch wenn er diese Entscheidungen
im Alltag an seine Untergebenen abtritt. Von den Vice Admirals,
Rear Admirals und Captains, die in einer bestimmten Region tatig
sind, wird ohnehin erwartet, dass sie ein besseres Versténdnis
ihres Kommandos und Einsatzgebiets haben.

Leyton ist ein Veteran zahlreicher Konflikte und
Kampfhandlungen, eingeschlossen Kriege gegen die
Cardassianer und Tzenkethi sowie Gefechte mit den
Romulanern, Tholianern und Borg. Er ist fest davon
Uberzeugt, dass man sich neuen Bedrohungen sofort widmen
sollte — er tut auch seine Meinung offen kund, dass ein Krieg
mit dem Dominion unausweichlich ist.

Der Admiral pflegt gute Beziehungen zu den Offizieren, die zu
friheren Zeitpunkten seiner Karriere unter ihm dienten. Das
Wissen Uber diese Offiziere, sowie seine Position als Leiter
der Einsatzplanung nutzt er, um sicherzustellen, dass alle
genau dort stationiert sind, wo ihre Fahigkeiten am ehesten
gebraucht werden.

UBERZEUGUNGEN:

@ Die Kommandokette muss respektiert werden, unabhéngig
davon, ob Ihnen die Befehle gefallen oder nicht

@ Zu viele unterschatzen die Bedrohungen, denen wir uns
gegenibersehen

@& Die Foéderation zu schiitzen, hat héchste Prioritat

@ Kein Preis ist zu hoch, wenn es um unsere Sicherheit geht

MERKMALE: Mensch, Flaggoffizier

@ ATTRIGUTE I
OB 11 FTAESS 06 MSSTALNG 1

©OWGEIT 0GR 00 VST 10
@ DISTPLINEN I
- NOMNAMDD 15 SCRHET 04 WSSEICIT 02
FUBOMTROLE 12 TR 02 W 0

FOKUSSE: Geheimdienstplanung, Militarstrategien, Politik,
Psychologie, Sicherheitsrichtlinien, TAuschung

ANSTRENGUNG: 12

WIDERSTAND: 0

ANGRIFFE:

Unbewaffneter Angriff (Nahkampf, 5A Niederwerfend,
GréBe 1H, Nicht-tédlich)
Typ-2-Phaser (Fernkampf, 7A, GroBe 1H, Aufladbar)

SPEZIALREGELN:

AUTORITAR: Wenn Vice Admiral Leyton zusatzliche W20
fur einen Sozialen Konflikt kauft, in dem er Befehle erteilt,
diese erklart oder einer Handlungsweise treu bleiben
mdchte, von der ihn ein Untergebener abzubringen
versucht, kann er eine beliebige Anzahl W20 erneut
wirfeln.

BEDROHLICH

GEFAHRLICH 2

PARANOIA: Wenn Vice Admiral Leyton eine Aufgabe
versucht, um eine Gefahr oder ein Risiko zu erkennen

— egal, ob fur ihn personlich, fur ein Raumschiff

oder politisch durch Nachrichtendienstberichte

— erhalt er einen einzelnen zuséatzlichen W20. Die
Komplikationsspanne derartiger Aufgaben ist um 1 erhéht
und eine Komplikation kénnte dazu flhren, dass Vice
Admiral Leyton die tatséchliche Gefahrenlage falsch
einschatzt.

I TAHTISCHE KARTOGRAFIE 5-80
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SAREK [HERAUSRAGENDER NSC]

Sarek vom Vulkan hat den gréBten Teil seines Lebens in den
Dienst der Foderation gestellt. Er ist ein Wissenschaftler,
Diplomat, Botschafter und Politiker, reich an Weisheit und
Erfahrung. Er diente bereits als vulkanischer Botschafter
auf der Erde, als Mitglied des Féderationsrats und als
Repréasentant der Féderation bei Verhandlungen mit vielen
Welten.

All diese Errungenschaften haben dafiir gesorgt, dass Sareks
Name mit groBer Ehrfurcht ausgesprochen wird und seine
Worte von denen, die Frieden stiften wollen, seit Jahrzehnten
immer wieder zitiert werden. Seine

Beitrdge zur Fdderation sind
mannigfaltig und oftmals subtil,
dennoch hat er sie nachhaltig
gepragt. Auch wenn Sarek
stolz auf seine vulkanische
Herkunft ist, schatzt er

die Menschheit sehr und
schloss beide seiner

Ehen mit menschlichen
Frauen.

2366, im Alter von

201, wurde bei Sarek

das Bendii-Syndrom
diagnostiziert. Diese
neurologische Stérung
beféllt dltere Vulkanier,
beeintrachtigt ihre
Kontrolle tber ihre
Emotionen und

verbreitet ihre Geflihle
unkontrolliert auf
telepathischem Wege. Sein
Zustand wurde durch eine
Gedankenverschmelzung mit
Captain Picard stabilisiert,
sodass er seinen letzten
diplomatischen Auftrag
abschlieBen konnte. Kurz
danach setzte er sich auf Vulkan
zur Ruhe und starb im Jahr 2368.
Sarek hinterlieB seine zweite Frau
und den jlngeren seiner zwei
Séhne, Spock. Sein alterer

Sohn Sybok starb bereits =
rund 80 Jahre zuvor.

.7
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PERSONEN IN DER KOMMANDO-ABTEILUNG
DIPLOMATEN UND DELEGIERTE

UBERZEUGUNGEN:

@ Es st vielleicht nicht klug, aber doch notwendig

@ |ch bin mir meiner Logik nicht sicher, wenn es sich um
meinen Sohn dreht

@ Stolz auf die vulkanische Lebensart

@ |ch wollte denen, die mir nahe stehen, so viel mehr geben,
aber es nicht unsere Art

MERKMALE: Vulkanier, Legendérer Diplomat

@ ATTRIGUTE I
OGETRADN 12 ATESS 06 MSSTAMLG 11
COWET 08 GER W VeSO 1
@ DISTIPLINEN I
| NOWNAIDD 05 SCHERET 02 WSSEUET 04
FUGOMOLE 01 TECHNN @2 e 02

FOKUSSE: Astrophysik, Diplomatie, Geschichte, Haltung,
Politik, Vulkanische Philosophie

ANSTRENGUNG: 10 WIDERSTAND: 0

ANGRIFFE:

& Nervengriff (Nahkampf, 5A Intensiv, GréBe 1H, Nicht-
todlich)

SPEZIALREGELN:

@ BENDII-SYNDROM: (Diese Zusatzregel gilt nur fur Sarek
in den 2360ern.) Sareks Komplikationsspanne ist bei allen
Aufgaben, die soziale Interaktionen und die Kontrolle
seiner Geflihle erfordern, um 2 erhéht. Zudem verliert
Sarek den Fokus Haltung. Diese Einschrankungen kdnnen
fur die Dauer einer Szene entfernt werden, wenn ein
Charakter mit telepathischen Fahigkeiten eine Aufgabe
auf Konzentration + Medizin mit einer Schwierigkeit
von 3 erfolgreich absolviert. Die Einschrankungen kénnen
alternativ fUr den Rest der Mission entfernt werden,
wenn Sarek mit einer Person, die Uber ausreichend
Disziplin und Ruhe verfuigt, eine Gedankenverschmelzung
durchfiihrt. Dies kann massive Nebeneffekte fur den
Empfanger der Verschmelzung haben (die Ausgestaltung
der Nebeneffekte und ob die Person geeignet ist, liegt im
Ermessen der Spielleitung).



Sarek spielt in der Geschichte der Féderation eine andauernde
und bedeutende Rolle, was es ihm ermdglicht, in einer Reihe von
Szenarien und Missionen aufzutauchen.

I DER EPOCHE DER ORIGINALSERIE

Zu seinen besten Zeiten reprasentiert Sarek entweder Vulkan

auf der Erde oder die Féderation nach auBen hin. Er besitzt eine
derart groBe Bekanntheit bei politischen und diplomatischen
Angelegenheiten, dass bereits viele herausragende Diplomaten

als seine Assistenten oder Attachés gearbeitet oder wahrend ihrer
Ausbildung seine Errungenschaften studiert haben. Er ist mit den
Feinheiten der galaxisweiten Politik vertraut, arbeitet oft mit hdchsten
Regierungsebenen und verhandelt mit Staatsoberhauptern oder
Botschaftern. Jede seiner Missionen ist entweder flir den Vulkan oder
die gesamte Foderation von enormer Bedeutung. Zum Ende dieser
Ara spielt Sarek eine zentrale Rolle im Aushandeln von Vertragen

mit dem Klingonischen Reich, darunter auch die ersten Entwdurfe der
Khitomer-Vereinbarung in den 2290er Jahren. Das ist zudem eine

der seltenen Gelegenheiten, bei denen er mit seinem Sohn Spock
zusammenarbeitet.

Sarek ist stur, stoisch und iberaus beherrscht — also in vielerlei
Hinsicht ein typischer Vulkanier. Er vergeudet keine Zeit mit
Oberflachlichkeiten oder Dingen, die er fiir sinnlos oder unnétig halt.

SAREK I SPIEL

Dies konnte zu Schwierigkeiten mit etwas draufgéngerischen
oder emotionaleren Charakteren flihren, allerdings nicht so
stark, dass dadurch die Mission behindert wird.

IN DER EPOCHE DES NACHSTEN JAHRHUNDERTS

Kurz vor Sareks Tod im Jahr 2368 ist er derart angesehen,
dass seine Arbeit trotz seiner durch Alter und Schwéache
bedingten Inaktivitat immer noch von enormer Bedeutung

ist. Eine seiner gréBten Errungenschaften sind die
diplomatischen Gespréche im Jahr 2366 mit den sehr
zurtickgezogen lebenden Legaranern, deren Durchfiihrung
beinahe ein Jahrzehnt in Anspruch nahm. Sarek hatte die
Gesprache von Beginn an personlich gefiihrt. Wenn Sarek bei
Verhandlungen anwesend ist, wird er versuchen, die Form
seiner besten Tage zu erreichen, seiner Kontrolle sind jedoch
auch mit Hilfe seines Stabs Grenzen gesetzt. Aufgrund seiner
Schwaéche und seines hohen Alters sollte seine personliche
Anwesenheit sparsam eingesetzt werden, obwohl die
Auswirkungen seiner langen und ausgezeichneten Karriere
sehr viel spilrbarer sein werden. Nach seinem Tod kénnen die
Auswirkungen seiner Arbeit bei diplomatischen Missionen,
bei denen Personen involviert sind, die unter Sarek ihr
Handwerk erlernten, oder auf Welten, die er wéhrend seiner
Missionen besuchte, immer noch splrbar sein.

@& BERUHMTER DIPLOMAT: Sareks Ansehen ist so groB,
dass bereits seine bloBe Anwesenheit den Grundstein
fur diplomatische Verhandlungen legen kann. Einmal
pro Szene kann ein Charakter, der in einen Sozialen
Konflikt verwickelt ist, in dem es um Friedensgesprache,
Verhandlungen oder eine andere diplomatische Mission
geht, einen W20 erneut wirfeln, solange Sarek in
der Szene anwesend ist oder bei der Aufnahme der
Gesprache eine maBgebende Rolle spielte.

@ COLD READING (TALENT) (siehe S. 44)

& GEDANKENVERSCHMELZUNG (TALENT)

& NERVENGRIFF (TALENT)

CURZON DAX [HERAUSRAGENDER NSC]

Curzon Dax war der siebte Wirt des Dax-Symbionten und
ist in erster Linie fir seine Verdienste als Botschafter der
Fdderation im Klingonischen Reich bekannt. Davor war er
maBgeblich fiir seine erfolgreichen Bemiihungen rund um
die Aufnahme und Ratifizierung von Friedensgesprachen mit
den Klingonen verantwortlich. Curzon war ein notorischer
Gllcksspieler und Frauenheld, der sich durch seine
unorthodoxe Herangehensweise an schwierige Situationen
und seinen Enthusiasmus fir andere Kulturen hervortat.
Tatséchlich war er so angetan von den schénen Dingen des
Lebens, dass es schon wieder Uberraschend ist, dass er
wirklich so viel erreicht hat.

In FortfUhrung einer Tradition, die ein friherer Dax-Symbiont
begonnen hatte, fungierte Curzon als Felddozent fur die
Symbiosekommission der Trill und setzte auch dessen
Tradition fort, diejenigen Kandidaten, die nicht seinen
Standards entsprachen, zu ,brechen. Sein langes Leben

S PERSONEN IN DER KOMMANDO-ABTEILUNG Sios

ermdglichte es ihm, viele bedeutende Personlichkeiten zu
treffen: Curzon lernte unter Sarek vom Vulkan, pflegte eine
lange Freundschaft mit den Klingonen Kor, Koloth und Kang,
und traf viele Sternenflottenoffiziere an verschiedensten
Punkten ihrer Karrieren, so wie Captain Hikaru Sulu von der
U.S.S. Excelsior und auch seinen guten Freund Benjamin
Sisko, dem er in jungen Jahren ein Mentor war.

Curzon starb 2367, bereits mehr als einhundert Jahre alt,
als er sich beim Jamaharon auf Risa Uberanstrengte — ein
weiterer Beleg dafir, dass er sein langes Leben in vollen
Zigen genoss. Seine Erinnerungen und Erfahrungen leben
in der Sternenflottenoffizierin Jadzia Dax fort, die auf Deep
Space 9 dient.

UBERZEUGUNGEN:

@ Das Leben ist dazu da, um gelebt zu werden

@ |egt an sich selbst und andere héchste Standards an
@ Manchmal denkt ein Dax nicht, sie handeln einfach
a

Pate und Namensgeber des Sohns von Kang

MERKMALE: Trill, Dax-Symbiont, Geehrt von den Klingonen

@ ATTRIGUTE I
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Curzon Dax war in viele bemerkenswerte
Ereignisse verwickelt und kénnte — egal, ob er
direkt anwesend war oder nicht — einen Einfluss
auf die Situation gehabt haben.

IN DER EPOCHE DER ORIGINALSERIE

Curzon erhielt den Dax-Symbionten im Jahr 2285
und studierte Diplomatie in seinen Zwanzigern,
sowohl vor als auch nach seiner Vereinigung.

Zu dieser Zeit machte er sich als Schlisselfigur
wahrend der Verhandlungen mit den Klingonen
einen Namen. Danach war seine Bekanntheit in
der Foderation und bei den Klingonen gesichert. In
spateren Jahrzehnten war Dax in nahezu alle nicht-
kriegerischen Aufeinandertreffen zwischen der
Fdderation und den Klingonen involviert oder wird
zumindest erwahnt, vor allem nach Beschluss der
Khitomer-Vereinbarung von 2293.

Curzons Lebenslust und seine hitzképfige und
sture Natur machen es nicht einfach, mit ihnm
zusammen zu arbeiten, was oft zu Problemen

I GURZON DAX IM SPIEL

IN DER EPOCHE DES NACHSTEN JAHRHUNDERTS

Curzons Erfolge und viele Jahre als Botschafter der Féderation bei den
Klingonen machten ihn zu einer bedeutenden Figur in diplomatischen Kreisen.
Er wurde oft hinzugezogen, wenn erste Gesprache mit neu entdeckten
Zivilisationen er6ffnet wurden, oder um zur Schlichtung von Konflikten mit
bekannten Kulturen beizutragen. Diese Tatigkeiten erfordern oftmals die
Unterstitzung durch ein Sternenflottenschiff und dessen Besatzung. Bei derlei
Missionen kommt Dax mit den verschiedensten Personen aus allen méglichen
Lebenslagen in Kontakt.

Nach seinem Tod im Jahr 2367 ist sein Einfluss noch immer im anhaltenden
Frieden mit den Klingonen spirbar sowie bei Personen, die er wéahrend seiner
langen Karriere geleitet und beraten hat. Auch gegen Ende seines Lebens hat
Dax’ Lebenslust nicht nachgelassen, dank seiner Erfahrung kann er jedoch die
Probleme, die seine Ricksichtslosigkeit hervorrufen, meist abmildern.

WISSEN UBER DIE TRILL

Curzon Dax ist eine weithin bekannte, womaoglich sogar beriichtigte
Persodnlichkeit. Das steht in starkem Kontrast zu dem wenigen, was
AuBenstehenden Uber die Trill und ihre symbiotische Natur bekannt ist. Die
Trill sind nicht unbedingt geheimniskramerisch, bemuhen sich aber auch nicht
zwingend, jeden wissen zu lassen, welche Trill vereinigt sind und welche nicht.

fuhrt. Er hat allerdings ein Talent daftr, in derartigen
Schwierigkeiten auch Chancen zu finden. Es

fallt ihm leicht, Freundschaften zu schlieBen,
insbesondere mit denjenigen, die sich weniger um
Vorschriften als um das Ergebnis scheren.

FOKUSSE: Diplomatie, Einschiichtern, Glicksspiel,
Trill-Symbiose, Uberzeugen
ANSTRENGUNG: 11 WIDERSTAND: 0
ANGRIFFE:

@& Unbewaffneter Angriff (Nahkampf, 4 Niederwerfend,
GroBe 1H, Nicht-tddlich)

SPEZIALREGELN:

& BERATER (TALENT)

@ UBERSCHWANGLICH UND RUCKSICHTSLOS:
Curzon ist impulsiv und neigt zu Exzessen, diese
Eigenschaften brachten ihm jedoch einen Erfolg nach
dem anderen ein. Sein Charisma und sein ansteckender
Enthusiasmus helfen ihm beim Unterhalt langanhaltender
und bedeutender Beziehungen, sowohl professionell als
auch privat, obwohl ihm diese Eigenschaften Uber die
Jahre hinweg auch eine ganze Menge Arger eingebracht
haben. Bevor er wahrend eines Sozialen Konflikts eine
Aufgabe versucht, darf sich Curzon dafiir entscheiden,
eine Komplikation (zusétzlich zum normalen Ergebnis der
Aufgabe) hinzunehmen, die nach der Aufgabe angewandt
wird. Wenn er dies tut, erhalt er fir die Aufgabe einen
zusétzlichen W20. Die Obergrenze von maximal drei
zusétzlichen W20 bleibt bestehen.

@ VEREINIGT: Curzon ist der aktuelle Wirt des Dax-
Symbionten. Einmal pro Mission darf Curzon erklaren,
dass ein friiherer Dax-Wirt Expertise in einer relevanten
Féhigkeit oder einem Wissensgebiet hatte. Er erhélt einen
einzelnen Fokus fUr den Rest der Szene, wahrend er auf
diese Erinnerungen zuriickgreift.

& ZUSAMMENARBEIT (KOMMANDO) (TALENT)

@l KAPITEL 06 F T —"

Da nur ein kleiner Teil der Trill vereinigt ist, kann es passieren, dass man in
seinem gesamten Leben keinem solchen Trill begegnet. Diejenigen, die es doch
tun, finden diesen Umstand mdglicherweise niemals heraus.

BOTSCHAFTERIN LWAXANA TROI

[HERAUSRAGENDER NSC]

sUnvergesslich“ wére noch die héflichste Umschreibung

von Lwaxana Troi. Sie ist eine Person von herausragender
Extravaganz und nicht unbedingt das, was man von einer
Diplomatin erwartet, doch allen, die ihr auch nur einmal
begegnet sind, fallt es schwer, sie jemals wieder zu vergessen.
Ihre kokette Art l1asst Andere oft verwirrt oder verlegen zuriick,
wahrend Trois schonungslose Ehrlichkeit und ihre Telepathie
dazu flihren, dass ihr nur wenige etwas vorenthalten kénnen.
All diese Talente setzt die Botschafterin ein, um Formalitdten
zu durchbrechen und so zum Kern einer Sache vorzustoBen —
manchmal aber auch einfach nur zum Vergnuigen.

Als Tochter einer vornehmen Familie diente Lwaxana Troi als
Botschafterin sowohl fur inren Heimatplaneten Betazed als
auch die Féderation. lhre unorthodoxe und irritierende Art

hat ihr bereits in den ungewdhnlichsten Situationen und bei
verschiedensten Kulturen dabei geholfen, langanhaltende
Vertrdge und Vereinbarungen abzuschlieBen. Ihr Status als
Botschafterin flhrt sie durch die ganze Féderation und in
Kontakt zu Personen aus den unterschiedlichsten Lebenslagen.

lhre Familie zu schitzen, insbesondere ihre Tochter Deanna,
geht Lwaxana Uber alles. Dieselben Geflihle bringt sie jedoch
allen entgegen, die sie als Freunde ansieht, und es fallt ihr
sehr leicht, Freundschaften zu schlieBen. Obwonhl sie stolz auf
ihre schonungslose Ehrlichkeit ist, scheint sie oftmals unwillig,
Dinge ernsthaft anzugehen. Ob dies Teil ihrer Fassade oder
ihre tatséchliche Natur ist, wird wohl ihr Geheimnis bleiben.



Botschafterin Troi wird meist von ihrem wortkargen Diener Mr.
Homn begleitet.

UBERZEUGUNGEN:

@ Tochter des Flinften Hauses, Halterin des geheiligen
Kelches von Rixx, Erbin der heiligen Ringe von Betazed

@ Sei niemals so, wie andere es von dir erwarten

@ Die Natur hat uns die Fahigkeit geschenkt, SpaB3 an der
Freude zu haben

@ Es zahlt immer nur die Gesellschaft, in der man sich
befindet

MERKMALE: Betazoidin
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FOKUSSE: Betazoidische Kultur, Etikette,
Kulturwissenschaften, Politik, Psychologie, Uberzeugen

ANSTRENGUNG: 10 WIDERSTAND: 0
ANGRIFFE:

—Unbewaffneter Angriff (Nahkampf, 2A Niederwerfend,
GroBe 1H, Nicht-tédlich)

SPEZIALREGELN:

@ DAS EIS BRECHEN: Lwaxana Trois Verhalten umgeht
Formalitaten auf eine Weise, die bei anderen Diplomaten
und Unterhandlern oftmals fir Unbehagen sorgt.

Das 6ffnet Gesprache auf eine Art, wie es tadellose
Etikette und das korrekte Prozedere nicht vermégen.

Lwaxana Troi spielt eine aktive Rolle in der Politik
und Diplomatie der Féderation des spéaten 24.
Jahrhunderts und kann an vielen Orten und in
den verschiedensten Situationen auftauchen.

Ihr hoher Status als adelige Betazoidin,
Représentantin Betazeds in der Fdderation

und Repréasentantin der Féderation selbst sind
mehr als genug Ausrede, um diverse Welten zu
besuchen.

Deshalb kann sie auch in jeder beliebigen
diplomatischen Mission auftreten — sei es
alleine, in Begleitung von Mr. Homn, oder
als Teil einer Féderationsdelegation. Es ist
sehr wahrscheinlich, dass sie die Mission auf

& DIPLOMATISCHE EXPERTISE: Immer

& OBJEKT DER ZUNEIGUNG:

& TELEPATHIN (TALENT)

Wenn Lwaxana Troi eine Aufgabe in einem Sozialen
Konflikt versucht, kann sie ihre Komplikationsspanne
wahlweise um 1, 2, oder 3 erhéhen. Ist die
Aufgabe erfolgreich, dann erhélt sie Bonus-
Momentum in Héhe der gewéhlten
Komplikationsspanne.

wenn Lwaxana Troi eine Aufgabe in

einem Sozialen Konflikt versucht und
daflir einen oder mehrere W20 kauft, kann
sie ihren gesamten Wiirfelvorrat erneut
wirfeln.

Wenn Lwaxana Troi in einer
Mission erstmals in Erscheinung
tritt, kann sie einen einzelnen
Spielercharakter oder NSC flr
diese Mission als das Objekt
ihrer Zuneigung auswahlen.
Sie wird in der Regel einen
alteren mannlichen Charakter
wahlen, oftmals jemanden, der
ruhig und wirdevoll ist. Der
gewahlte Charakter erhalt eine
zusétzliche Direktive: ,Lwaxana
Trois Zuneigung“. Diese wird
meistens auf negative Weise
angewandt und erschafft

so eine Komplikation

(die eine unangenehme

oder peinliche Situation
reprasentiert, die Mrs.

Troi herbeigefiihrt hat),

die dem gewahlten

Charakter einen

zusétzlichen Punkt
Entschlossenheit

gewahrt. Diese

Direktive kann nicht
hinterfragt werden.

LWAXANA TROI IM SPIEL

irgendeine Weise storen wird und reichlich Stoff fur kleinere Eskapaden und
Komplikationen liefern wird. Sie wird sich bei der Besatzung einschmeicheln
oder lacherlich machen (vermutlich jedoch beides). Wenn sie jemandem
begegnet, der ihr besonders geféllt — weil ihr der Umgang mit dieser Person
Freude bereitet oder sie es amisant findet, den Charakter zu irritieren — wird sie
von Zeit zu Zeit erneut aufkreuzen.

So frustrierend Lwaxana flr den geordneten Betrieb eines Sternenflotten-Schiffs
sein kann, so ist sie doch auch eine verstéandnisvolle Verhandlungsfiihrerin und
eine Uberaus féhige Diplomatin. Sie besitzt umfangreiche Kenntnisse Uber Politik
und andere Kulturen. Oftmals vermag sie selbst dann eine Einigung zu erzielen,
wenn das Problem zuvor noch vollkommen unldsbar schien. Dazu setzt sie
entweder politische und soziale Mittel ein oder wird einfach alle Anwesenden so
stark durch ihre unorthodoxen Methoden schockieren, dass diese einer Losung
zustimmen.

S PERSONEN IN DER KOMMANDO-ABTEILUNG i



DIPLOMATIN [BEDEUTENDER NSC]

Diplomatische Funktionére sind ein normaler Bestandteil jeder
Mission, bei der eine Zivilisation mit einer anderen in Dialog
tritt. Von Captains der Sternenflotte wird erwartet, wenn nétig
als Diplomaten zu fungieren, bei langeren Verhandlungen ist
jedoch ein Profi vorzuziehen.

UBERZEUGUNGEN: Frieden kann durch Anstrengung und
Kompromisse erreicht werden

MERKMALE: Mensch

@ ATTRIGUTE I
OB 08 RTAESS 07 MSSTALG 1
©OWGHIT DGR 0 VST 00
@ DISTIPLINEN
- NOWNAMDD 13 SCHERHET 01 WSSECIT 02
FUBONRLE U1 TR 02 DN 00

FOKUSSE: Diplomatie, Forschung, Politik

ANSTRENGUNG: 8 WIDERSTAND: 0

ANGRIFFE:
@ Unbewaffneter Angriff (Nahkampf, 2A Niederwerfend,
GroBe 1H, Nicht-todlich)

SONDERREGELN:
& BERATERIN (TALENT)
@& SITUATION ENTSCHARFEN (TALENT)

I NSGS ANPASSEN

Die Bedeutenden und Einfachen NSCs in diesem Kapitel sind rein
exemplarisch und kénnen von der Spielleitung fiir verschiedene
Situationen angepasst werden. Das ermdglicht es, diese Charaktere
als Bewohner einer Féderationswelt oder anderer Zivilisationen
einzusetzen, je nachdem, was gerade im Spiel benétigt wird.

Die Bedeutenden NSCs sind alle als Menschen konzipiert und ihre
Attribute dementsprechend erhoht (bei Menschen drei beliebige).
Um die Spezies eines NSCs zu andern, missen Sie das Spezies-
Merkmal austauschen, dann die drei héchsten Attribute um

jeweils einen senken und die entsprechenden Attributsboni der
gewlinschten Spezies addieren. An diesem Punkt kénnte es auch
vonnéten sein, die Uberzeugungen des Charakters zu veréndern,
die Fokusse an die jeweilige Kultur anzupassen und fiir die Spezies
passende Talente oder Spezialregeln hinzuzufiigen (so wie die
Telepathie der Betazoiden oder das Brak’lul eines Klingonen).

@21 KAPITEL 06 —"

ATTACHE [EINFACHER NSC]

Attachés sind Mitglieder im Stab hochrangiger Diplomaten,
die diese beraten, ihnen assistieren und Recherchen
vornehmen. Viele Attachés besitzen eine spezielle

Expertise, sei es militdrisch (manchmal ein Militaroffizier im
Ruhestand), juristisch (ein Anwalt mit passendem Wissen),
wissenschaftlich (ein Forscher von gewisser Bedeutung) oder
gewerblich (ein Experte in Makrodkonomie).

MERKMALE: Mensch

@ ATTRIGUTE I
OB 05 FTAESS 07 SSTALOG 08

©WGENT 07 PR 00 VERSTAND 00
@ DISTIPLINEN
- OMNANID @2 SIERERE 01 WSS 02

ANSTRENGUNG: 8 WIDERSTAND: 0

ANGRIFFE:
@& Unbewaffneter Angriff (Nahkampf, 2A Niederwerfend,
GroBe 1H, Nicht-todlich)

SONDERREGELN:

@ SPEZIALGEBIET: Attachés kénnen Uber ein
Spezialgebiet verfligen, das ihnen einen Fokus gewahrt
(auch, wenn Einfache NSCs normalerweise keinen Fokus
haben) und zudem méglicherweise eine ihrer Disziplinen
veréndert. Der Fokus kann aus der folgenden Liste
ausgewahlt werden:

& Kulturattaché: Bekommt entweder Kunst oder
Kulturwissenschaften als Fokus.

& Medizinischer Attaché: Bekommt als Fokus
Offentliche Gesundheit. Die Disziplin Medizin
wird auf 02 erhdht, Wissenschaft auf 01 reduziert
und Sicherheit auf 00 gesetzt. (Das reduziert die
Anstrengung auf 7 und den Unbewaffneten Angriff auf
1A).

@& Juristischer Attaché: Bekommt als Fokus Recht und
Gesetz.

& Militarattaché: Bekommt als Fokus Militarstrategien
oder militdrisches Protokoll. Die Disziplin Sicherheit
wird auf 02 erhéht und Wissenschaft auf 01
reduziert. (Erhoht die Anstrengung auf 9 und den
Unbewaffneten Angriff auf SA).

@ Presseattaché: Bekommt als Fokus Journalismus
oder Offentlichkeitsarbeit.

@& Wissenschaftsattaché: Bekommt als Fokus ein
einzelnes Wissenschaftsfeld.

& Gewerblicher Attaché: Bekommt als Fokus
Wirtschaftslehre.



VERHANDLUNGSFUHRERIN [EINFACHER NSC]

Diplomatie fallt in die Verantwortung von Diplomaten und
Botschaftern, diese kénnen aber nicht die ganze Arbeit
allein leisten. Im Normalfall werden sie von einem Stab

aus Mitarbeitern niederen Rangs begleitet, bestehend

aus Gehilfen, Assistenten und Verhandlungsfihrern.
Verhandlungsfihrer Gibernehmen oftmals einzelne Sitzungen
als Teil der gesamten Verhandlungen und handeln dabei die
wesentlichen Details der Vertrage aus.

MERKMALE: Mensch

@ ATTRIGUTE I
OGN 05 FTAESS 07 MSSTALNG 00
©OWGEIT TGP 00 VESTAD 08
@ DISTPLINEN I
- NOMNAMDD 12 SCERHET 01 WSSECIT 02
FUOMROLE 00 TEC 0T WD 00

ANSTRENGUNG: 8

WIDERSTAND: 0

FOKUS: Verhandeln

ANGRIFFE:
@ Unbewaffneter Angriff (Nahkampf, 2A Niederwerfend,
GréBe 1H, Nicht-tédlich)

SONDERREGELN:

@ FOKUSSIERTE AUSBILDUNG: Obwonhl die
Verhandlungsfihrerin ein Einfacher NSC ist, besitzt sie
einen Fokus.

. PERSONEN IN DER KOMMANDO-ABTEILUNG

ERKUNDUNGSSPEZIALIST [BEDEUTENDER NSC]

In der Galaxis gibt es viele schwer zu durchquerende
Regionen, wie zum Beispiel die Delphische Ausdehnung,
die Heimat der Xindi, mit ihren zahlreichen Raumanomalien,
oder die Badlands, die oft vom Maquis genutzt werden, um
Verfolgern zu entkommen. Aber auch die Territorien an den
Grenzen des bekannten Alls sind schwierig und gefahrlich
zu durchfliegen. Dort gibt es zahlreiche noch unbekannte
Gefahren, die ein Schiff gefahrden und zerstéren kénnen.

Erkundungsspezialisten — kein offizieller Titel — sind Experten
darin, diese noch nicht kartografierten Regionen zu bereisen.

STERNENFLOTTENPERSONAL
-

lhre Fachkenntnisse erméglichen es ihnen, gefahrliche und
bislang unerforschte Bereiche des Weltraums zu kartieren
und es ihnen nachfolgenden Reisenden einfacher und
sicherer zu machen, sie zu durchqueren. Elitepiloten mit
derartigen Fahigkeiten sind oftmals eine wertvolle Ressource
fur Admirals, die sie immer dort einsetzen kénnen, wo

sie gebraucht werden. Sie werden haufig Erkundungs-

oder Aufklarungsschiffen zugewiesen und auf Langzeit-
Erkundungsmissionen ausgeschickt.

UBERZEUGUNGEN: Der Erste, der diese Sterne aus der
N&he sieht

MERKMALE: Mensch

S PERSONEN IN DER KOMMANDO-ABTEILUNG Mi®



@ TTRIGUTE I
OB 11 RTAESS 06 TG 07
©OWGEIT 0GR 08 VERSTAD 10

@ DISTIPLINEN I
- NOWNAMDD 12 SCERHET 01 WSSEGIT 02
FUBONROLE 13 TEGC 01 WD 00

ANSTRENGUNG: 9 WIDERSTAND: 0

FOKUS: Astronavigation, Steuerkontrolle

ANGRIFFE:

@& Unbewaffneter Angriff (Nahkampf, 2A Niederwerfend,
GroBe 1H, Nicht-tédlich)

@& Typ-1-Phaser (Fernkampf, 3A, GroBe 1H, Aufladbar,
Unaufféllig 1)

@Al KAPITEL 06 —"

SONDERREGELN:

@ FINDE DEN WEG: Wenn der Erkundungsspezialist
eine Aufgabe absolviert, um in einer schwierigen
oder gefahrlichen Region zu navigieren oder diese zu
kartografieren, und dafirr einen oder mehrere W20 kauft,
kann er einen W20 erneut wirfeln. Bei jedem Versuch,
mittels einer Erweiterten Aufgabe in einer geféahrlichen
Region des Weltraums zu navigieren, erhélt der
Erkundungsspezialist (oder der Charakter, der von diesem
unterstitzt wird) ,Tiefgehende Analyse 2“ beim Wirfeln
der Effektwiirfel.

AKADEMIE-AUSBILDERIN [BEDEUTENDER NSC]

Die Sternenflottenakademie benétigt viele Ausbilder,

die aus den Reihen der Offiziere und Unteroffiziere der
Sternenflotte rekrutiert werden. Viele Offiziere, die sich im
Dienst hervorgetan haben, verbringen ein oder zwei Jahre mit
Lehrtétigkeiten an der Akademie, meist zwischen geféhrlichen
Missionen oder vor einer neuen Stationierung. Diese
herausragenden Offiziere sehen es als wichtige Aufgabe an,
ihre Erfahrung weiterzugeben.

UBERZEUGUNGEN: Es gibt nichts Wichtigeres, als die
néachste Generation heranzuziehen

MERKMALE: Mensch

@ ATTRIGUTE I
BTN 08 FTAESS 06 SSTAIG 10

©OWGHIT TGP 0 VST 10
@ DISTIPLINEN I
- NOWNADD 13 SHGRHET 02 WSSEGIT 02
FUOMROUE U1 TR 01 WD 00

WIDERSTAND: 0

ANSTRENGUNG: 10
FOKUS: Unterrichten

ANGRIFFE:

@& Unbewaffneter Angriff (Nahkampf, 3A Niederwerfend,
GroBe 1H, Nicht-todlich)

@& Typ-2-Phaser (Fernkampf, 5A, GroBe 1H, Aufladbar)

SONDERREGELN:

@ LEHRERIN: Wahlen Sie eine andere Disziplin als
Kommando aus und erhdhen Sie diese um 1. Wahlen
Sie danach einen passenden Fokus, der das von der
Akademie-Ausbilderin unterrichtete Fach widerspiegelt.
(Noch nicht in den obigen Werten eingerechnet.)

@ ZUSAMMENARBEIT (TALENT): Wahlen Sie fur dieses
Talent eine einzelne Disziplin aus.



KADETT [EINFACHER NSC]

Die nachste Generation der Sternenflottenoffiziere kann

man sowohl auf der Akademie als auch im Feldeinsatz (die
sogenannten ,Kadetten-Kreuzfahrten“) auf Schulschiffen
oder Sternenbasen finden. Das vermittelt ihnen wéhrend ihres
Studiums die notwendige Praxiserfahrung. Manchmal sind
sie ein wenig Ubereifrig in dem Wunsch, ihren Vorgesetzten zu
gefallen, und haben Regeln und Vorschriften oftmals etwas zu
schnell zur Hand, weshalb sie Fihrung dabei benétigen, zu
jungen Offizieren heranzuwachsen.

Das folgende Profil représentiert einen Kadetten der
Kommando-Laufbahn. Passen Sie die Disziplinen flr

Kadetten aus anderen Bereichen entsprechend an.

MERKMALE: Mensch

@ ATTRIBUTE I
OB 08 FTNESS 07 MSSTALONG 06

©OWGHIT 8GR 07 VERSTAD 08
@ DISTIPLINEY
- NOWNADD T2 SCHGRHET 01 WSSECIT 00
FUOMROUE 17 TR 0T WD 00

ANSTRENGUNG: 8

WIDERSTAND: 0

ANGRIFFE:

@& Unbewaffneter Angriff (Nahkampf, 2A Niederwerfend,
GroBe 1H, Nicht-todlich)

@ Phaser-Typ-1 (Fernkampf, 3A, GroBe 1H, Aufladbar,
Unauffallig 1)

SONDERREGELN:
& ROHES POTENZIAL (TALENT)

OFFIZIERIN DER MILTARJUSTIZ

[BEDEUTENDER NSC]

Als Teil der Juristischen Abteilung der Sternenflotte besitzt
diese Offizierin umfangreiche Kenntnisse tber Recht

und Gesetz. In den meisten Situationen unterstitzten
Offiziere der Militérjustiz das Sternenflottenpersonal, fir
gewohnlich Kommandierende Offiziere, durch rechtliche
Ratschlége innerhalb der Region oder Einrichtung, in der sie
dienen. Sie fungieren zudem als Ankléger oder Verteidiger
in Militrgerichten sowie als Richter bei Befragungen,
Anhd&rungen oder in Gerichtsverhandlungen. Offiziere der
Juristische Abteilung kénnen aber auch bei zivilen Fragen
beratend zur Seite stehen, insbesondere in Fallen, in denen
ein Urteil die Aktivitdten der Sternenflotte betrifft (oder als
Prazedenzfall dienen kénnte) oder wenn die Sternenflotte in
einer Grenzregion die einzige Vertretung der Foderation stellt.

UBERZEUGUNGEN: Recht und Gesetz sind das Fundament,
auf dem eine geordnete Gesellschaft steht

MERKMALE: Mensch

@ ATTRIGUTE I
OCETAIN 08 FTAESS 07 MSSTALNG 10

©WGENDT 08 GEPOR 00 veRSTAD 1
@ DISPLINEN I
- OMNANID 3 SIEHERET 02 WISSOSGNT 02
FUBOMTRLE O TECHNK O WD 00

FOKUS: Geschichte, Recht und Gesetz, Rhetorik

ANSTRENGUNG: 9 WIDERSTAND: 0

ANGRIFFE:

& Unbewaffneter Angriff (Nahkampf, 3A Niederwerfend,
GroBe 1H, Nicht-tédlich)

@& Typ-1-Phaser (Fernkampf, 4/, GroBe 1H, Aufladbar,
Unauffallig 1)

SONDERREGELN:

& BERATERIN (TALENT)

& GEFAHRLICH 3

@ RECHTSLEHRE: Die Offizierin der Militéarjustiz ist sehr
versiert in Theorie und Philosophie der Rechtslehre und
kann daher einen W20 erneut wiirfeln, wenn bei einer
Aufgabe das Attribut Verstand und der Fokus Recht und
Gesetz der Offizierin genutzt wird.

S PERSONEN IN DER KOMMANDO-ABTEILUNG MiS



PERSONEN IN DER KOMMANDO-ABTEILUNG
NEBENCHARAKTERE

I
UBERSICHT

Dieser Teil bietet Ihnen eine groBe Auswahl interessanter L]
Nebencharaktere, die wahrend eines Spiels oder einer laufenden
Kampagne eingefiihrt werden kénnen. Diese Charaktere sind auf die
Disziplin Kommando oder Flugkontrolle spezialisiert.

ANGRIFFE:

Unbewaffneter Angriff (Nahkampf, 2A Niederwerfend,
GroBe 1H, Nicht-todlich)

Typ-1-Phaser (Fernkampf, 3A, GroBe 1H, Aufladbar,
Unauffallig 1)

VERWENDUNG UND ENTWICKLUNG

Die Diplomatische Assistentin ist besonders nitzlich

zur Unterstiitzung von Offizieren, die sich inmitten von
Verhandlungen oder diplomatischen Missionen befinden.
Obwohl von allen Sternenflottenoffizieren ein gewisses
MaB an diplomatischem Training erwartet wird, machen die
Féhigkeiten der Assistentin sie zu einer wertvollen Hilfe fir
solche Offiziere.

Sie basieren auf den Regeln zur Erschaffung von Nebencharakteren
ab Seite 135 im Grundregelwerk von Star Trek Adventures. Bei allen
Charakteren sind Vorschlage aufgefiihrt, wie sie sich fir ein erneutes
Auftauchen in spateren Missionen anpassen lassen.

Bei keinem der Nebencharaktere wurden die Besonderheiten ihrer
Spezies mit einbezogen. In Féllen, in denen eine andere Spezies
bendtigt wird, kdnnen Sie einfach das entsprechende Merkmal L]
hinzufligen und die Attribute des Charakters entsprechend anpassen.

Am leichtesten ist es, einen Menschen zu erschaffen — fligen Sie

das Merkmal ,Mensch* hinzu und addieren Sie +1 zu drei beliebigen L]
Attributen.

SPEZIES: Neben Menschen sind auch Betazoiden,
Denobulaner und Trill aufgrund ihrer ausgepréagten
sozialen Wahrnehmung sehr gute Diplomaten.

RANG: Dieser Charakter wird vermutlich ein Lieutenant
(Junior Grade) oder aber ein vollwertiger Lieutenant sein.
Ensigns besitzen in der Regel kein Spezialwissen Uber
Diplomatie und es gibt nur wenige Unteroffiziere in dieser
Abteilung der Sternenflotte.

@ UBERZEUGUNGEN: Eine Uberzeugung, die dem
Charakter bei Verhandlungen hilft — zum Beispiel der feste
Glaube an friedvolle Lésungen — kann sehr hilfreich sein.
Der Charakter benétigt noch eine andere Méglichkeit,

DIPLOMATISCHE ASSISTENTIN

Dieser Charakter ist eine Spezialistin bei Verhandlungen und
dient als Junior-Offizierin im Diplomatischen Korps. Derartige
Offiziere sind versiert in Psychologie, Politik und bestens
bewandert in Rhetorik, obwohl sie meist tber nur geringe
praktische Erfahrung auf dem Gebiet der Verhandlungen
besitzen. Sie sind nitzlicher als Assistenten oder Berater und
weniger gut als Verhandlungsfuhrer bei Gesprachen geeignet.

@ ATTRIGUTE I
OB 08 RTAESS 07 SSTALG 00
©OWGEIT 8GR 0 VST 08
@ DISTIPLINEN I
- NOUNAMDD D4 SHERHET 01 WSSECIT 03
FUBONROLE 12 TR 02 WD 0

FOKUSSE: Diplomatie, Politik, Psychologie

ANSTRENGUNG: 8 WIDERSTAND: 0

@&l KAPITEL 06 I —"

an Entschlossenheit zu gelangen: Er oder sie kdnnte

es vom Kommandierenden Offizier erhalten oder durch
eine zweite Uberzeugung, die den Charakter bisweilen in
Schwierigkeiten bringt.

@ ATTRIBUTE: Gesptr (um Einsicht in Personen und
Situationen zu erhalten), Ausstrahlung (um Aufmerksamkeit
zu erlangen) oder Verstand (fur tiefergehende Analysen)
sind alles sehr nutzliche Attribute.

@ DISZIPLINEN: Kommando zu erhéhen, ist die
logische Wahl, ebenfalls nitzlich sind Sicherheit (um in
gefahrlichen Situationen aufmerksam zu bleiben, oder um
mit militrischen Vertrdgen und Verteidigungsabkommen
vertraut zu sein) sowie Wissenschaft (verleiht ein
Verstandnis von Psychologie oder die Theorie hinter
Politik, Wirtschaft und Entscheidungsfindungen).

@ FOKUSSE: Weitere Fokusse geben dem Charakter eine
breitere Basis fur seine Fahigkeiten und machen sie
oder ihn in noch mehr Situationen niitzlich. Fokusse wie
Kulturwissenschaften oder Recht und Gesetz sind dafur
besonders nutzlich.

@ TALENTE: Fur die Assistentin sind Talente wie Beraterin
oder Zusammenarbeit besonders nutzlich, egal, ob
der Charakter in einer Szene direkt von den Spielern
kontrolliert wird oder nicht.



AUSSENBORDSPEZIALIST

Dieser Charakter hat in ungewdhnlichen Umgebungen
gearbeitet, zum Beispiel im totalen Vakuum oder bei extrem
niedriger Schwerkraft. Training in Schwerelosigkeit ist fiir alle
Kadetten ein Standardkurs an der Sternenflottenakademie,
die auBerhalb von Klasse-M-Umgebungen arbeiten werden
(also zumeist fur solche aus den Abteilungen Kommando
oder Operatives). Manche sind jedoch fir derartige

Einsatze wie gemacht. Solche Spezialisten flihren komplexe
AuBenbordarbeiten wie die Reparatur oder Wartung auBerhalb
von Raumschiffen durch. Aufgaben wie der Austausch von
beschadigten Hullenteilen oder AuBenkomponenten erfordern
eine robuste kérperliche Kondition.

@ ATTRIGUTE I
OB 09 FTESS 10 MSSTAUIG 07

COWNET 00 PR B VERSTAD 08
@ DISTIPLINEN I
NOWNAIOD 02 SEHERET 2 WSSEIHT 01
FUGONOLE 04 TECHNK @ e 01

FOKUSSE: Athletik, AuBenbordeinsatz, Reparatur und
Wartung

ANSTRENGUNG: 12 WIDERSTAND: 2 (Raumanzug)

ANGRIFFE:

@& Unbewaffneter Angriff (Nahkampf, 3A Niederwerfend,
GroBe 1H, Nicht-todlich)

@& Typ-1-Phaser (Fernkampf, 4, GroBe 1H, Aufladbar,
Unauffallig 1)

VERWENDUNG UND ENTWICKLUNG

Der AuBenbordspezialist ist eine gute Option fiir einen
alternativen Spielercharakter in Situationen, in denen die
Hauptfigur eines Spielers nicht fir die vor ihm oder ihr
liegenden Aufgaben geeignet ist. Die Fahigkeiten des
AuBenbordspezialisten machen ihn fiir diese Situationen
besonders wertvoll.

@ SPEZIES: Neben Menschen besitzen auch Tellariten und
Vulkanier die nétige Kondition und Prazision, um sich als
AuBenbordspezialisten hervorzutun.

@ RANG: Der Charakter kénnte ein Junior-Offizier sein,
beispielsweise ein Ensign oder Lieutenant (Junior Grade)
mit einem naturgegebenen Talent fir AuBenbordeinsatze.
Auch Unteroffiziere wie Yeoman, Specialist oder
dergleichen sind denkbar.

@& UBERZEUGUNGEN: Die Uberzeugungen des
Charakters spiegeln am ehesten Pflichtbewusstsein
und Bestimmtheit wider — an der AuBenhdlle eines
Raumschiffs zu arbeiten ist keine Aufgabe flir Personen
mit schwachem Magen oder Selbstzweifeln.

NEBENGHARAKTERE MIT
VERPFLICHTENDEN TALENTEN

Im Gegensatz zu anderen Charakteren missen die Vertreter
mancher Spezies (wie zum Beispiel Betazoiden) eines der
Talente ihrer Spezies auswahlen. Das widerspricht den Regeln
fir Nebencharaktere, da ein neu eingeflihrter Nebencharakter im
Normalfall nicht Uber Talente verfugt.

In diesem Fall besitzt dieser gerade neu eingefiihrte Charakter
zunéchst einmal keine Talente. Im Fall eines Betazoiden
beispielsweise wird angenommen, dass auch dieser Charakter mit
empathischen oder telepathischen Fahigkeiten geboren wurde.
Naturlich weiB das der Charakter, doch da es im Spiel noch keine
Rolle gespielt hat, kann die Fahigkeit noch nicht eingesetzt werden.

Wenn ein solcher Nebencharakter in nachfolgenden Missionen
erneut auftaucht, muss ein gewahltes Talent dann zwingend eines
derjenigen sein, die fir diese Spezies verpflichtend sind. Es ist
unerheblich, ob es das erste oder das vierte gewahlte Talent flr
diesen Charakter ist, solange am Ende eines davon auch das
verpflichtende Talent ist.

@ ATTRIBUTE: Konzentration (fiir prazises Arbeiten),
Wagemut (das Eingehen von Risiken und schnelle
Entscheidungen in Gefahrensituationen) und Fitness (fir
kérperliche Kondition) sind alles sehr nltzliche Attribute.

@ DISZIPLINEN: Flugkontrolle sollte unbedingt erhoht
werden, Technik (das technisches Arbeiten abdeckst) ist
aber ebenso wertvoll. Eine Erhdhung des Sicherheits-
Werts des Charakters erweitert die Rolle, die er oder
sie einnimmt, beispielsweise kdnnte Kampftraining in
Schwerelosigkeit bisweilen sehr niitzlich sein.

@ FOKUSSE: Weitere Fokusse geben dem Charakter eine
breitere Basis fiir seine Fahigkeiten und machen sie oder
ihn in noch mehr Situationen nutzlich. Shuttles ermdglicht
es dem Charakter, problemlos zwischen Raumanzug
und Shuttles zu wechseln, wahrend ein Fokus auf ein
spezielles Schiffssystem Reparaturen daran erleichtert.
Kampffokusse oder aber der Fokus Infiltration kénnen
den Charakter unabdingbar fur Kampfeinsatze machen.

@ TALENTE: Das Talent Weltraumspaziergang (siehe S. 50)
ist eine logische erste Wahl und Prézisionsmandéver kann
insbesondere beim Durchqueren von Trimmerfeldern
oder anderem dichten Terrain hilfreich sein. Abgesehen
davon sollten die Talente den Tétigkeitsbereich des
Charakters widerspiegeln.

S PERSONEN IN DER KOMMANDO-ABTEILUNG i



JUNIOR-BRUCKENOFFIZIERIN

In der Regel sind auf einer Briicke stets einige junge
Offiziere stationiert, die entweder die Briickenstationen
besetzen oder darauf warten, einen Offizier an einer solchen
abzuldsen. Normalerweise sind diese Offiziere als Ersatz

fur Steuerleute, Operative Leiter oder Taktische Offiziere
vorgesehen wenn diese zu einer Besprechung, AuBenmission
oder einem anderen dringenden Einsatz gerufen werden.

So sammeln diese Charaktere wertvolle Erfahrungen mit
den Arbeitsabldufen auf der Briicke und kénnen verfolgen,
wie wichtige Kommandoentscheidungen getroffen werden,
wahrend sie gleichzeitig sicherstellen, dass die notwendigen
Positionen auf der Bruicke besetzt sind.

@ ATTRIGUTE I
DGR 10 ATESS 7 MSSTAMG 00

©WET 08 GER B VERST 00
@ DISTIPLINEN I
NOWNAIOD 02 SEHERET 02 WSSEUCT 01
FUGOMOLE 04 TECHWK B e 01

FOKUSSE: Astronavigation, Energieverwaltung,
Steuerkontrolle

ANSTRENGUNG: 9 WIDERSTAND: 0

ANGRIFFE:

@ Unbewaffneter Angriff (Nahkampf, 3A Niederwerfend,
GroBe 1H, Nicht-todlich)

@ Typ-1-Phaser (Fernkampf, 4A, GroBe 1H, Aufladbar,
Unauffallig 1)

VERWENDUNG UND ENTWICKLUNG
Junior-Briickenoffiziere sind unbezahlbar, aber auch
unsichtbar. Keine Position auf der Briicke eines Raumschiffs
darf unbesetzt bleiben, zumindest eine Junior-Offizierin
sollte immer bereitstehen, falls eine Hauptfigur ihren

Posten verlassen muss. Sie haben meist keinen groBen
Einfluss auf die Handlung, sollte das Schiff jedoch in eine
brenzlige Situation geraten wahrend sich der eigentliche
Steuermann auf einer AuBenmission befindet, kann eine als
Nebencharakter erschaffene Junior-Offizierin diese wichtige
Position Gbernehmen.

@ SPEZIES: Neben Menschen tendieren auch Andorianer,
Bajoraner, Tellariten, Trill und Vulkanier zu Prézision und
Sicherheit, was sie zu effektiven Junior-Briickenoffizieren
macht.

@ RANG: Der Charakter wird vermutlich jemand auf seinem
oder ihren ersten wichtigen Posten sein, wie ein Ensign
oder Lieutenant (Junior Grade).

@ UBERZEUGUNGEN: Eine groBe Loyalitét zur
Sternenflotte und der unbedingte Wille, erfolgreich zu
sein, sind auf der Briicke eines Sternenflottenschiffs
wichtig, da es dort nur wenig Spielraum fiir
Unsicherheiten gibt.

@&l KAPITEL 06 I —"

@ ATTRIBUTE: Konzentration (Prazision und eine
methodische Herangehensweise), Wagemut
(entschiedenes Vorgehen in Krisensituationen) und
Verstand (neue Informationen zu analysieren und zu
interpretieren) sind alles sehr nltzliche Attribute.

@ DISZIPLINEN: Flugkontrolle sollte unbedingt
erhdéht werden, wenn der Charakter viel Zeit an der
Steuerkontrolle verbringt, aber Sicherheit (die Bedienung
von Waffen und Defensivsystemen), Technik (die Kontrolle
der Internen Systeme) und Wissenschaft (das Bedienen
von Sonden und Sensoren) ist ebenso niitzlich.

@ FOKUSSE: Weitere Fokusse geben dem Charakter eine
breitere Basis fur seine Fahigkeiten und machen sie oder
ihn in noch mehr Situationen nitzlich. Ein Charakter
konnte beispielsweise Taktische Systeme wahlen, um
dabei zu helfen, die Waffen des Schiffs effektiver zu
bedienen oder auch Sensoren, um bei Vermessungen zu
unterstlitzen und nach Gefahren zu scannen.

@ TALENTE: Da Junior-Offiziere haufig die Steuerkontrolle
Ubernehmen, kann das Talent Multitasking sehr hilfreich sein.
Abhéngig von den zu besetzenden Stationen kénnen auch
Rudeltaktiken oder eine Technische Expertise nitzlich sein.

ANWALT

Die Gesetze, Verordnungen und Bestimmungen der
Fdderation sind kompliziert und selbst in den enggesteckten
Regularien der Sternenflotte miissen verschiedenste
Kompromisse fir die unterschiedlichen Kulturen gemacht
werden. Kommando-Offiziere und alle anderen auch sehen
sich vielen auBerst herausfordernden Situation gegenuber,
die groBe Umsicht im Umgang mit diesem komplexen
Rechtssystem erfordern. Von Offizieren wird erwartet, ein
breites Verstandnis der Regulierungen mitzubringen, von
Kommandierenden Offizieren umso mehr. Dennoch werden
oftmals Experten mit einem umfangreichen Wissen von
Gesetzen und Prazedenzfallen gebraucht. Ein gréBeres
Raumschiff oder eine wichtige Sternenbasis kann deshalb
Uber eine kleine Gruppe an Anwalten verfligen, die die
Besatzung zu ihren Rechten und Pflichten berat und sie
unterstltzt, falls sie wahrend einer Anhérung aussagen
missen oder vor Gericht angeklagt werden. Kleinere
Schiffe besitzen kein derart spezialisiertes Personal, ihre
Besatzungsmitglieder kdnnen aber mittels Subraumfunk
Kontakt zu einem Anwalt aufnehmen.

@ ATTRIGUTE I
OGO 08 ATESS 7 MSSTAMLG 10
COWNET 08 GER W VERSTI 0
@ DISTIPLINEN I
| NOWNAIDD 04 SEHERET 02 WSSEIHT 02
FUGOMOLE 03 TECHWK 01 W 0

FOKUSSE: Debattieren, Recht und Gesetz,
Sternenflottenprotokolle

ANSTRENGUNG: 9 WIDERSTAND: 0



ANGRIFFE:

@& Unbewaffneter Angriff (Nahkampf, 3A Niederwerfend,
GroBe 1H, Nicht-tédlich)

@& Typ-1-Phaser (Fernkampf, 4A, GroBe 1H, Aufladbar,
Unauffallig 1)

VERWENDUNG UND ENTWICKLUNG
Anwaélte kénnten sehr gut als Alternativcharakter dienen,
um anstelle eines anderen Charakters zu sprechen, oder als

Assistenten, oder um als Berater oder Helfer zu fungieren. Ein

Anwalt tritt woméglich nicht oft auf, dank seines speziellen
Wissens ist aber offensichtlich, wenn er flr rechtliche
Fragestellungen benétigt wird. Missionen, die sich um
moralische oder ethische Dinge drehen, wie diese mit der
Pflicht eines Sternenflottenoffiziers interagieren und ob
gewisse Handlungen im Rahmen des Gesetzes liegen oder
nicht, erfordern wahrscheinlich anwaltliche Unterstiitzung.

@ SPEZIES: Neben Menschen besitzen auch Betazoiden,

Tellariten, Trill und Vulkanier eine Neigung zur Detailtreue,

die fur rechtliche Fragen erforderlich ist.

@ RANG: Der Charakter wird vermutlich einen recht hohen
Rang besitzen, oftmals ein Lieutenant oder Lieutenant
Commander (auch wenn Nebencharaktere in der Regel
keinen sehr hohen Rang besitzen).

& UBERZEUGUNGEN: Uberzeugungen, die eine
Ordnungsliebe oder Wahrheitsliebe widerspiegeln, sind
unter Personen Ublich, die sich mit Rechtsberatung
befassen.

@ ATTRIBUTE: Gesplr (das Einschatzen von Personen
und Situationen), Ausstrahlung (um Aufmerksamkeit zu
erlangen) oder Verstand (fir eingehende Analysen) sind
alles sehr nutzliche Attribute.

@ DISZIPLINEN: Kommando sollte unbedingt erhéht
werden, aber Sicherheit (Erfahrung mit Befragungen
und Untersuchungstechniken) und Wissenschaft (ein
Versténdnis von Psychologie, oder Wissen im Bereich der
forensischen Analyse) sind ebenso nitzlich.

@ FOKUSSE: Weitere Fokusse geben dem Charakter eine
breitere Basis fiir seine Fahigkeiten und machen sie
oder ihn in noch mehr Situationen nitzlich. Fokusse wie
Kulturwissenschaften kénnen das rechtliche Versténdnis
des Charakters erweitern. Eine Vertrautheit mit
Geschichte verschafft ihm oder ihr wertvolle Kenntnisse
Uber den Kontext von Prazedenzfallen. Vernehmung kann
schlieBlich dabei helfen, mit Zeugen umzugehen oder eine
Untersuchung durchzufiihren.

@ TALENTE: Zusammenarbeit ist ein nitzliches Talent,
wenn der Charakter einer anderen Person eine
Rechtsberatung zukommen lassen méchte. Wissbegierig
oder Cold Reading sind ebenfalls nitzlich.

SHUTTLE-PILOTIN

Jedes Raumschiff und jede Sternenbasis besitzt zumindest
ein kleines Kontingent an Shuttles. Die meisten davon sind
modern genug, sodass es flr Piloten ausreicht, einen Kurs zu
setzen und dem Computer den Rest zu Uberlassen. Das ist
aber nicht in allen Féllen ausreichend.

Die meisten Schiffe besitzen eine kleine Gruppe von Piloten,
die sich um die Steuerung von Shuttles und anderen kleinen
Schiffen kiimmern. Zusétzliches Training erlaubt es ihnen, ein
Shuttle auch fur einen langeren Zeitraum und weit entfernt von
Raumschiffen oder Sternbasen zu handhaben, und sie wissen
auch, was zu tun ist, wenn ihr Shuttle mand&vrierunfahig wird.




@ ATTRIBUTE A

OGN 10 ATESS 06 MSSTAMG 07
COWET 00 GEPR W VERSTD 08
@ DISTIPLINEN I
| NOWNAIOD 01 SCHERET 2 WSSEUHT 02
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FOKUSSE: Kommunikationssysteme, Shuttles, Uberleben

ANSTRENGUNG: 10 WIDERSTAND: 0

ANGRIFFE:

@& Unbewaffneter Angriff (Nahkampf, 3A Niederwerfend,
GroBe 1H, Nicht-todlich)

@ Typ-2-Phaser (Fernkampf, 5A, GroBe 1H, Aufladbar)

VERWENDUNG UND ENTWICKLUNG

Die Einsatzbereiche von Shuttle-Piloten sind recht eindeutig:
Um ein Shuttle auch unter Stress und gefahrlichen
Bedingungen steuern zu kénnen, sind Spezialisten
notwendig, deshalb ist eine féhige Pilotin im Ernstfall enorm
wichtig. Sie fungiert in den meisten Fallen eher als alternativer
Charakter fiir einen Spieler als eine Assistentin.

@ SPEZIES: Neben Menschen besitzen auch Andorianer
und Bajoraner die notwendige Kombination aus Prazision
und kalkulierter Risikobereitschaft, um sich als Piloten
hervorzutun.

@l KAPITEL 06 —"

RANG: Viele Shuttle-Piloten sind Ensigns und Lieutenants
(Junior Grade), wahrend andere den Unteroffizieren
angehdren und den Rang eines Specialist bzw. Yeoman
einnehmen, oder den des Chief Specialist.
UBERZEUGUNGEN: Piloten kénnten Uberzeugungen
haben, die ihren Drang nach Abenteuer und der
Konfrontation mit dem Unbekannten widerspiegeln, um
sie fUr Krisen zu wappnen, in denen sie am dringendsten
gebraucht werden.

ATTRIBUTE: Konzentration und Wagemut sind die
nitzlichsten Attribute flr Piloten, dicht gefolgt von Fitness
(um auch unter schwierigsten Bedingungen zu fliegen
und durchzuhalten) oder auch Verstand (um Probleme am
Shuttle zu diagnostizieren).

DISZIPLINEN: Flugkontrolle ist hier die erste Wahl,

aber sowohl Technik (um mit der Technik des Shuttles
umgehen zu kdnnen) als auch Sicherheit (um mit
Angreifern und anderen Gefahren klarzukommen) sind
gute Alternativen.

FOKUSSE: Weitere Fokusse geben dem Charakter

eine breitere Basis fur seine Fahigkeiten und machen

sie oder ihn in noch mehr Situationen niitzlich. Fokusse
wie AuBenbordeinsatz helfen dem Charakter dabei,

auch auBerhalb von Shuttles zu arbeiten, wahrend
Atmosphérenflug eine gute Wahl fiir Piloten ist, die dem
Fliegen Uber Planeten zugeneigt sind.

TALENTE: Unabhéngig davon, ob der Charakter

als Ersatz oder als Assistent eingesetzt wird, sind
Prézisionsmandver oder Bis ans Limit gute Optionen

und reduzieren die Schwierigkeit bei normalen Aufgaben
unter widrigen Bedingungen. Fir aktivere Shuttle-
Piloten kdnnte Vorbeiflug eine gute Mdglichkeit sein,

um die Wirkung des Charakters in Action-Szenen zu
maximieren.

SHUTTLE (,GALILEO SIEBEN") C.2287
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,»ES GIBT NICHT SEHR VIELE, DIE DIE FAHIGKEIT HABEN, EIN RAUMSCHIFF ZU
FUHREN. PRO TAG HUNDERT ENTSCHEIDUNGEN. HUNDERTE VON MENSCHENLEBEN

MoDIPRDS ™

ENTERTAINMENT

MACHEN SIE ES S0,
NUMMER EINS!

HANGEN DAVON AB, DASS WIR KEINEN FEHLER MACHEN."
—COMMODORE STONE

Diese Regelerweiterung zur Kommando-Abteilung stellt Spielleitungen und
Spielern eine Fiille von neuem Material fiir Star Trek Adventures zur Verfiigung,
das insbesondere fiir Charaktere in der Kommando-Abteilung verwendet werden kann.

Die Regelerweiterung Die Kommando-Abteilung enthalt:

Eine detaillierte Beschreibung der
Kommando-Abteilung, die ihre
Rolle innerhalb der Sternenflotte
erklart, die verschiedenen Bereiche
der Abteilung, die Rolle der
Einsatzplanung, das Leben als
Kadett der Kommando-Abteilung
und weiterfilhrende Details zum
Betrieb eines Raumschiffs.

Erweiterte 2W20-Regeln zu
Sozialen Konflikten, um alle Formen
von sozialen Begegnungen und
galaktischer Diplomatie erheblich
aufzuwerten.

Mehr als 20 neue Raumschiffe

und Shuttles, die von
Spielercharakteren kommandiert
und gesteuert werden kdnnen,
darunter die NX-, Nebula-,
Sovereign- und Steamrunner-
Klasse, sowie viele weitere
Shuttletypen und natiirlich auch die
unerschiitterliche Arbeitsbiene!

a Eine erweiterte Liste an Fokussen

und zusatzliche Talente fiir
Kommandierende Offiziere und
Steuerleute.

& Hinweise zur Erschaffung von

Handlungskomponenten fir lhre
Missionen, die auf das Personal der
Kommando-Abteilung zugeschnitten
sind, um die Fahigkeiten von
Captains und Piloten auf die Probe
zu stellen.

& Neue Regeln zum Leiten von

Kampagnen auf der Admiralsebene,
die es erstmals erlauben, ganze
Flotten zu kommandieren, sowie
neue Regeln und Informationen
tiber die Leitung von Sternenbasen.

a Detaillierte Beschreibungen und

Spielwerte fiir zahlreiche NSCs
und Nebencharaktere aus der
Kommando-Abteilung, darunter
Sarek und Lwaxana Troi.

Dieser Band erfordert das Star Trek Adventures-Grundregelwerk.
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