Charaktererschaffung und
Hausregeln fiir die Copernicus-
Kampagne

Charaktererschaffung

Es gelten die Traveller-Regeln in der deutschsprachigen Version von 13Mann, jedoch mit folgenden
Anderungen:

- Wir verwenden eine Mischung aus dem Punktekaufsystem (S.65 im Grundregelwerk in der
limitierten Ausgabe, S. 46 im PDF-Regelwerk) und dem Erwiirfeln der Karrieren: Die Attribute
werden mit 20 Punkten gekauft, danach wird mit der normalen zufélligen Charaktererschaffung
weiter gemacht. Wer mdchte, kann von den 20 Punkte auch welche auf sonstige Dinge wie
Fertigkeiten, Range oder Abfindungen legen, die Karriere muss jedoch dennoch durchlaufen
werden.

- Es gibt keine Psionik in diesem Universum. Entsprechende Erlebnisse werden als Kontakte mit
seinerzeit experimenteller Technologie uminterpretiert, die genaue Natur der Experimente legt der
SL dann ggf. fest.

- Jeder Charakter kann sich auf beliebig viele Karrieren bewerben, wobei fiir Streitkréfte gilt, dass
der Charakter sich sowohl bei den nationalen Streitkrdften seines Heimatlandes als auch bei den
UNCEF bewerben kann. Auch kann man erst samtliche Qualifizierungswiirfe ablegen und sich dann
entscheiden, welche Karriere es werden soll.

- Die ,,Raumflotte” sind die Orbitalstreitkrafte der machtigeren Nationen sowie der UNCF. Aus
Griinden der EMP-Anfélligkeit ist dies die beste Gelegenheit, bemannte Raumfahrt zu betreiben.

- Handler sind Besatzungen und Eigner von Handelsschiffen, die im Erdorbit Giiter von Ort zu Ort
transportieren. Zumeinst sind solche Schiffe automatisiert und unbemannt und werden von
Bodenstationen aus verwaltet.

- Es gibt keine Einberufung. Wer trotz zahlreicher Versuche keine Karriere findet, muss als
Herumtreiber weiter machen und kann es nach einer Dienstperiode iiberall erneut versuchen. Das ist
ganz und gar nicht ungewdhnlich in einer Welt, in der geringqualifizierte Arbeit komplett von
Robotern iibernommen wurde.

- Es gibt natiirlich keine imperialen Credits. An deren Stelle tritt die UNCU (United Nations
Currency Unit), im Umrechenverhdltnis 1:1.

- Keine Alterungswiirfe. Alterung ist in der UNC von 2117 ein geldstes Problem, und regelméliige
Verjiingungsbehandlungen sind kostenfrei fiir die meisten Menschen verfiigbar. Einwohner armer
oder anderweitig riickstandiger Nationen, welche keine 6ffentliche Gesundheitsversorgung kennen,
zahlen fiir eine Verjiingung um 20 biologische Jahre 4.000 UNCUs. Wer etwas mehr Geld ausgeben
will (etwa 10.000 UNCU*s), erhélt dafiir eine dauerhafte genetische Modifikation, die das Altern



ein fiir alle mal beseitigt und das Aufere des Charakters auf ein scheinbares Alter von etwa dreiRig
bis vierzig festsetzt (oder auf das Alter des Charakters zum Zeitpunkt der Behandlung, je nach dem,
was jlinger ist). Ein sehr populéres Produkt.

- Ein in den 1930ern geborener Charakter hitte 2117 ca. 40 Dienstperioden absolviert. Es gibt
jedoch ein Maximum dessen, was ein Mensch sich merken kann — daher ist die maximale Anzahl an
Fertigkeitspunkten, die der Charakter besitzen kann, auf 20 gedeckelt. Lernt er mehr, muss er dltere
Fertigkeiten vergessen (d.h., Fertigkeitspunkte an anderer Stelle verlieren). Man behdlt jedoch
immer mindestens Fertigkeit O in einer Fertigkeit, die man einmal besal$, und 0 z&hlt auch wie 0
beim Limit, es gibt jedoch ein separates Limit von maximal 20 Stufe-0-Fertigkeiten (auch hier gilt:
Wer mehr erwirbt, muss welche vergessen, bis das Limit wieder eingegalten ist). Bei der
Entscheidung, wie viele Karrieren (und damit welches Geburtsjahr) man wéhlen sollte, wére es
auch klug, das Verletzungsrisiko nicht aus den Augen zu verlieren.

- Altere Charaktere sollten wihrend ihrer Karriere den jeweiligen Techlevel im Auge behalten. Bis
etwa 1975 herrschte auf der Erde Techlevel 6, danach bis etwa 2020 Techlevel 7, danach bis etwa
2090 Techlevel 8, seit dem Techlevel 9.

- Einige Abfindungen, namentlich TAS-Mitgliedschaften, Schiffsanteile, Anti-Gravs, Beiboote, und
jegliche Ausriistung, die Technologien voraussetzt, welche in diesem Spieluniversum nicht
existieren (hauptsdchlich Gravitationstechnik und Fusionsenergie, im Einzelfall vielleicht auch
andere) werden nicht eingeldst, sondern vom Spielleiter notiert. Sie werden zu einem spéteren
Zeitpunkt in andere niitzliche Vorteile umgewandelt, jedoch nicht zu Spielbeginn.

Hausregeln fiirs Spiel

* Zielzahl fiir unmodifizierte Fertigkeitswiirfe ist nicht 8, sondern 6. Ungelernte Charaktere
erhalten jedoch einen Abzug von -5 (nicht wie im Regelwerk geschrieben -3).
Eigenschaftswiirfe bleiben unverandert.

* Erfahrung: Am Ende jeder Spielsitzung erhélt jede Charakter eines anwesenden Spielers
einen Erfahrungspunkt. Diese konnen wie Kaufpunkte (S. 65 im Grundregelwerk in der
limitierten Ausgabe, S. 46 im PDF-Regelwerk) verwendet werden, um den Charakter zu
verbessern. Die Obergrenze von 20 Fertigkeitenpunkten bleibt aber in Kraft.
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