11. Kapitel

Raumhafen und Raumdock

Der Raumhafen ist die Heimat der Raumschiffe. Uber Terminals werden Fracht
und Passagiere aufgenommen. Hier sitzen auch die Raumlotsen, die den Flug-
verkehr tberwachen. Im Raumdock werden Schiffe auf Vordermann gebracht.
Es werden groRere Wartungsarbeiten und Reparaturen durchgefuhrt, Module
eingebaut und Vorrate, Ersatzteile und Munition geladen. Die meisten Raum-
docks finden sich auf Raumstationen, da die Schwerelosigkeit viele Arbeiten
erleichtert, doch besitzen auch zahlreiche Raumhé&fen am Erdboden zumindest

Docks fur Schiffe der k-Klasse.

Der Raumhafen

Der Raumhafen ist der Platz, an dem Raum-
schiffe aller Art normalerweise landen und
starten. Jede groRRere Welt der Konféderation
verfigt Uber mindestens einen Raumbhafen,
von dem aus der interstellare Verkehr startet.

Gewohnlich gliedert sich der Raumhafen in
einen Passagierteil, einen Frachthafen und
unter Umsténden einen militérischen Bereich.
Die Schiffe landen meist in Hangarréhren, so
daR von den Seiten her Service- und Entlade-
einrichtungen und Gangways ausgeschwenkt
und angeschlossen werden kénnen. Daneben
findet man auch einfach freie Flachen als Lan-
defeld.

Das Kontrollzentrum - oft in einem Turm
untergebracht - beherbergt die Fluglotsen und
ihre Steuerpulte. Eine leistungsfahige Biotronik
unterstitzt sie bei ihrer Arbeit. Hier sind auch
die weitreichenden Orter und Funkanlagen
installiert, mit denen die an- und abfliegenden
Schiffe genau beobachtet und geleitet werden.

Nachdem ein Schiff gelandet ist, kénnen
Passagiere, Fracht, Ersatzteile und andere
Bedarfsguter ein- und ausgeladen werden. Die
Beladung erfolgt auf die unterschiedlichsten
Arten, es gibt Leitungen flr fliissige oder
kleinteilige Massenfracht, Laderoboter, die mit
Hilfe von Traktor-, Pref3- und Fesselfeldstrah-
lern auch sehr groRRe Frachtstiicke handhaben
kdnnen, und automatische Containerlader.

Passagiere betreten Uber Gangways die

Schiffe, unter Umstédnden werden sie von
Rohrbahnen oder Gleitern zu ihrem Schiff ge-
bracht. Am Raumhafen kann man naturlich auf
die anderen Verkehrsmittel umsteigen. Auch
Fracht wird aus den Raumschiffen zum Bei-
spiel auf Schwebeplattformen verladen. Jeder
Raumhafen stellt einen Verkehrsknotenpunkt
dar.

Neben den Anlagen, die direkt dem Flug-
betrieb dienen, finden sich diverse Nebenein-
richtungen. So sind zum Beispiel Warte- und
Lagerhallen, Geschéfte, Parkhauser fir Gleiter
und Bodenfahrzeuge, Rohrbahnhéfe und na-
turlich die Docks fur Wartung und Reparatur
vorhanden.

Ein gelandetes Raumschiff muld fir jeden
Tag, den es auf dem Raumhafen steht, eine
Gebuhr zahlen. Sie betragt durchschnittlich 50
Credits, kann aber je nach Hafen erheblich
schwanken. Am Ende des Kapitels finden Sie
eine Darstellung der typischen Anlagen eines
Raumbhafens.

Be- und Entladen

Je nachdem, wie modern die Einrichtungen
sind, mit denen ein Raumschiff beladen wird,
konnen die Beladezeiten fir dieselbe Fracht
erheblich variieren. Ein Tank-Raumschiff der g-
Klasse kann mit den entsprechenden Hoch-
druck-Tankanlagen innerhalb von Minuten mit
mehreren Milliarden Litern FlUssigkeit beladen
werden. Einfache Systeme benétigen hierfr
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Stunden bis Tage.

Es ist daher schwierig, Zeiten fur Be- und
Entladung pauschal anzugeben. An dieser
Stelle kdnnen nur gewisse Hinweise gegeben
werden. wie der Master am besten abschatzt,
wielange ein Beladevorgang dauert.

Zunéachst einmal muf? klar sein, welche La-
degerate eingesetzt werden. Es ist einleuch-
tend, dal? manche Fracht gar nicht von Hand
verladen werden kann, da sie zu schwer und
sperrig ist. Fur Stickfracht eignen sich am
besten Laderoboter. Bei kleinen Stucken ist es
vorteilhaft, wenn die Fracht in groReren Con-
tainern zusammengefal3t ist. Die Container
werden von Robotern oder Ladekrannen be-
wegt. Flussige Fracht wird per Rohrleitungen in
Tanks geflllt, kann aber ebenfalls in Contai-
nern verschifft werden. Im Allgemeinen Uber-
steigen die Ladezeiten fUr Frachter selten 10
Stunden.

Auch die Art der Fracht spielt eine grol3e
Rolle. Am schnellsten lassen sich Container
verladen. Soll dagegen ein Raumschiff mit
einer Vielzahl einzelner, relativ kleiner Ausru-
stungsgegenstande beladen werden, so kann
dies Tage dauern - insbesondere, wenn die
Gegenstande empfindlich sind. Passagiere
betreten eigentlich immer Gber Gangways das
Schiff. Hier ist es nur begrenzt moglich, den
"Beladevorgang"” zu beschleunigen. Fir
Kriegsschiffe ist es wichtig, wielange es dauert,
Raketen und Torpedos aufzunehmen. Da Mu-
nition nur sehr behutsam gehandhabt werden
sollte, dauert es ungefahr eine halbe Stunde,
ein Schiff aufzumunitionieren. Das geeignete
Ladegerat sind Roboter oder spezielle Muniti-
onslader, die aber nur sehr selten vorhanden
sind. Von Hand koénnen hochstens Raketen
des Kalibers Alpha geladen werden, was dann
aber einen ganzen Tag dauert.

Der Master sollte bei seinen Uberlegungen
auch bedenken, ob die Helden ihre Fracht erst
mihsam an das Schiff herantransportieren
missen, oder ob zum Beispiel eine Rohrbahn
die Guter in bequeme Nahe zum Schiff bringt.

In den genannten Zeiten ist nicht die Zeit
enthalten, die die Helden fir die Planung einer
Expedition bendtigen. So mussen sie sich ja
gut Uberlegen, welche Gegenstéande sie mit-
nehmen wollen, da der Laderaum eines k-
Schiffes nur sehr begrenzt ist. Der Master muf3
auch darauf achten, dal ein Raumschiff nicht
Uberladen wird. Auch hierfur kdénnen keine
festen Regeln angegeben werden, der Spiel-
leiter mufl} seinen gesunden Menschenver-
stand zu Rate ziehen.

Raumdocks

Raumdocks sind meistens riesige Rohren, die
an beiden Enden offen sind. Raumschiffe, an
denen groRere Arbeiten durchgefiihrt werden
sollen, fliegen in das Innere der Réhre hinein.
Das Schiff wird mit Traktorstrahlern in der
Schwebe gehalten, so daR der Rumpf von
allen Seiten erreicht werden kann. Festinstal-
lierte Lastkrane, ferngesteuerte Robotarme,
Schneide- und SchweilRwerkzeuge dienen zur
Wartung und Reparatur des Schiffes. Meist
sind auch eine Vielzahl von Arbeitsrobotern
aller GroRen vorhanden. Die Techniker und
Ingenieure des Raumdocks arbeiten meist per
Fernsteuerung von ihren Kontrollpulten aus,
doch gibt es zahlreiche Gelegenheiten, bei
denen sie ihre Rdume verlassen missen und
vor Ort tatig werden. Zumindest inspizieren sie
das Werk ihrer Roboter nach Abschlul der
Arbeiten.

Wéhrend Raumdocks im freien Weltraum
den Vorteil haben, dafl} sich sperrige Bauteile
in der Schwerelosigkeit besser handhaben
lassen, erlauben es Raumdocks am Erdboden
den Technikern, bei AuBenarbeiten auf Raum-
anzige zu verzichten.

Auf der Hulle der Raumdocks finden sich
meistens Aufbauten mit Maschinenanlagen,
Quartieren fur das technische Personal, Bliros
und so weiter. Die Docks sind oft auch ein
integrierter Teil von Raumstationen.

Es gibt verschiedene GréRen von Raum-
docks, die den Grof3enklassen der Raum-
schiffe enstprechen. Ein Raumschiff muf3 in ein
Raumdock, wenn groRere Reparaturen (zum
Beispiel Austausch einer ganzen Baukompo-
nente) oder Wartungsarbeiten durchgefiihrt
werden mussen. Die alltaglichen Wartungsar-
beiten kdnnen im normalen Hangar erledigt
werde.

Anders als im Raumhafen muf3 ein Schiff
im Dock keine Standgebiihr zahlen, es werden
nur die Wartungs- und Reparaturkosten be-
rechnet.

Wartung

Die meisten Maschinen eines Raumschiffes
sind wartungsarm. Sie kdnnen daher darauf
verzichten, die Wartung der Aggregate im
Spiel nachzuvollziehen. Wir gehen einfach
davon aus, daR die Helden gewisse Zeiten fir
die Routinearbeiten aufwenden, sobald ihr
Raumschiff gelandet ist.

Wahrend alle anderen Baukomponenten
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Typenklasse

Wartungskosten Hyperantrieb

30 m Raumjager 2000 Cr.

100 m Kampfboot 5000 Cr.

200 m Kreuzer 15.000 Cr.

300 m Zerstorer 25.000 Cr.

400 m Geschutztrager 32.000 Cr.

500 m Schlachtzerstorer 45.000 Cr.

600 m Schlachtschiff 50.000 Cr.

800 m Tragerschiff 70.000 Cr.

1000 m Raumfestung 80.000 Cr.

Tab. 11.1 Kosten fiur die Uberholung des Hyperaggregats.
30m [ 100m | 200m | 300m | 400m | 500 m [ 600 m | 800 m |1000 m

Bord- 12.000| 20.000( 25.000| 30.000| 40.000( 50.000| 55.000| 60.000( 65.000
computer
ST 155 000| 800.000 2M 3M 6M 7M| 12 M| 15M| 22Mm
erzeuger
Antrieb 150.000( 600.000 1M 25M 4 M 5M 8M 12 M 20M
:—:iyepberan- 100.000| 250.000 1M| 15M 2M 3M 4M 6M 8M
Senso- 40.000| 250.000| 600.000| 750.000 1M| 15M 2M| 25M 3M
ren/Funk
LE- 5.000| 25.000{ 75.000| 100.000| 125.000( 140.000| 150.000| 175.000( 210.000
Systeme
Schutz- 75.000| 500.000| 1,5M 3M 5M 6M oM| 12Mm| 20Mm
schirm
Waffen 100.000( 750.000 2M 35M 6M M 11 M 16 M 22 M

Million Cr.).

Tab. 11.2 Kosten fir den Austausch der Baukomponenten eines Raumschiffes in Abhangigkeit
von seiner GroéRRenklasse (Angaben in Credits oder Mega-Credits (M), entspricht einer

sehr pflegeleicht sind, zeichnet sich der Hype-
rantrieb durch einen hohen Verschlei3 aus.
Daher muRR er haufig tberholt werden. Hat ein
Hyperaggregat seine vorgesehene Betriebs-
dauer Uberschritten, so ist es gefahrlich, damit
einen Hypersprung zu wagen. Bei jedem
Ubertritt in den Hyperraum kann es zu einer
Fehlfunktion kommen, die unweigerlich zur
Zerstorung des Schiffes fuhrt.

Im Spiel mul3 die Besatzung daher vor je-
dem Hypersprung einen W20 werfen. Ist das
Ergebnis eine 20, so wird auf dem Datenblatt
des Schiffes im Abschnitt 4 Antriebsanlagen”

unter "Wartungsintervall" ein Punkt abgestri-
chen. Dies beschreibt die Abnutzung des Hy-
perantriebs. Sinken die Punkte des Wartungs-
intervalls auf zwei oder gar eins, so ist drin-
gend eine Wartung zu empfehlen. Erreichen
die Punkte Null, so passiert noch nichts. Wird
jedoch bei einem weiteren Hypersprung eine
20 auf dem W20 gewiirfelt, so kommt es un-
ausweichlich zu einer Fehlfunktion und damit
zur Explosion des Raumschiffes!

Der Preis fir die Uberholung - die im
Raumdock erfolgt - ist relativ hoch. Er soll nicht
nur die Pflege des Hyperantriebs wiederspie-
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geln, sondern auch die Kosten fir allgemeine
Wartungsarbeiten und Verschleif3teile bein-
halten, da diese ja ansonsten im Spiel nicht
beriicksichtigt werden. Die Tabelle 11.1 gibt
die durchschnittlichen Kosten firr die Uberho-
lung des Hyperaggregats in Abhangigkeit von
der Schiffsklasse an.

Reparatur und Ersatz

Alle Baukomponenten eines Schiffes kdnnen
zum Beispiel im Kampf beschadigt werden. Ist
der Schaden nicht zu grof3, so kann er im
Raumdock repariert werden; ansonsten ist es
auch moglich, die gesamte Baukomponente
komplett auszutauschen.

Der Einfachheit halber unterteilen wir das
gesamte Raumschiff in nur 9 Baukomponen-
ten: Bordcomputer, Energieerzeuger, Antrieb,
Hyperantrieb, Sensoren/Funk, Lebenserhal-
tungssysteme, Schutzschirm, Waffen und
Sonstiges. In der Tabelle 11.2 kdnnen Sie
ablesen, was es kostet, bei einem Schiff einer
bestimmten GroRe eine dieser Komponenten
komplett erneuern zu lassen; dabei sind die
Kosten fur das Raumdock bereits enthalten.

Soll ein Aggregat repariert werden, so muf3
der Master bestimmen, wie teuer dies sein soll.
Bei einer leichten Beschadigung liegen die
Reparaturkosten bei 1 bis 5 Prozent des Prei-
ses fir einen komplettten Austausch, bei ei-
nem mittelschweren Schaden bei 5 bis 30
Prozent, und bei einem schweren Schaden
kénnen sie sogar die Kosten fur den Einbau
eines neuen Aggregates Ubersteigen.

So kostet ein neuer Schutzschirm fur einen
Raumjager etwa 75.000 Credits. Nach einem
Kampf, bei dem die Schirmleistung von SR/SU
= 600/650 auf 500/550 absank (entspricht ei-
nem leichten Schaden), bestimmt der Master,
daf3 die Reparatur 1500 Credits kosten soll (2
Prozent des Neupreises).

Die Zeiten, die fur Erneuerung und Repa-
ratur einer Baukomponente bendétigt werden,
mussen ebenfalls vom Master frei bestimmt
werden. Sie hangen von der Schwere des
Schadens, den Mdglichkeiten des Raumdocks
und den Wartezeiten ab. Ist die Besatzung
bereit, einen Extralohn zu zahlen, so kann eine
Reparatur auch etwas schneller gehen. Selbst
bei GroRraumschiffen ist es schon gelungen,
innerhalb weniger Stunden ganze Baukompo-
nenten zu erneuern. Wenn man dagegen Pech
hat, kann es Tage dauern, bis der Schaden an
einem Aggregat behoben worden ist.

Wie immer handelt es sich bei den Preisen

der Tabelle 11.2 nur um Richtwerte. Soll ein
bisher nicht vorhandenes Aggregat neu instal-
liert werden (zum Beispiel ein zweiter Schutz-
schirm-Generator), so kdnnen die angegebe-
nen Preise ebenfalls gelten.

Tuning von Aggregaten

Raumschiffe kdnnen so umgebaut werden,
dal3 einzelne Baukomponenten hoéhere Lei-
stungen erbringen. Dies gelingt, indem besse-
re (und damit teurere) Maschinen verwendet
werden, oder durch groRere Aggregate glei-
cher Qualitat (in diesem Fall gehen entweder
Laderaum oder Modulplatze verloren, oder es
missen andere Baukomponenten durch klei-
nere und damit schwéchere Maschinen ersetzt
werden). So kénnte ein Raumjager zum Bei-
spiel die Leistung seiner Triebwerke erhéhen,
indem es die serienmafligen Schubeinheiten
durch groRere ersetzt. Der nétige Platz wird
geschaffen, indem der Schutzschirm durch
einen kleineren Generator ersetzt wird. Die
Details wollen wir dem Master iberlassen, der
wie immer seinen gesunden Menschenver-
stand einsetzen soll, um Extreme zu vermei-
den.

Munition

Allein Raketenstarter und Bombenschéchte
missen mit Munition versehen werden, alle
anderen Geschitze werden direkt vom Ener-
gieerzeuger des Schiffes gespeist und sind in
ihrer SchuRzahl meistens nicht begrenzt. Eine
Ausnahme stellen die sehr seltenen Impuls-
Kanonen dar, die eigentlich nur von den Psi-
guanos verwendet werden. Wir gehen daher
an dieser Stelle nicht ndher auf diese Waffen
ein.

Raketenstarter kénnen eine ganze Reihe
verschiedener  Projektiltypen  verschieRen.
Neben herkdbmmlichen Raum-zu-Raum-
Raketen (auch als Kampfraketen bezeichnet)
sind Langstreckenraketen, Luft-zu-Boden-
Raketen, Blender, Schildbrecher und normale
sowie Transatmosphédrische Torpedos als
Startermunition geeignet. Jeder Raketenstarter
kann jeden Typ von Projektil verschiel3en,
doch mul3 das Kaliber stimmen. Ein Gamma-
Starter kann nur Raketen des Kalibers Gamma
abfeuern. Sowohl groRere als auch kleinere
Kaliber kénnen nicht verwendet werden.

Bombenschachte missen ebenfalls aufmu-
nitioniert werden. Ein Schacht eines bestimm-
ten Kalibers kann nattrlich nur Bomben der
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Posten

Hafengebihren

Schiffe der Raum-Marine

Etwa 50 Credits pro Tag, sie
werden von der Marine bezabhlt.

Private Schiffe der Agenten

Etwa 50 Credits pro Tag, mufl3 von
den Agenten gezahlt werden. Auf
Basen der Marine und des Sonder-
kommandos kostenlos.

Vorrate und Er-
satzteile

Die Schiffe der Marine und des
Sonderkommandos werden auf
Militar-Basen mit Proviant, Ver-
brauchsgitern und Ersatzteilen
kostenlos versorgt, die Marine
zahlt.

Es missen etwa 70 Credits pro Monat
und Besatzungsmitglied fur Proviant,
Verbrauchsguter und auch Ersatzteile
ausgegeben werden. Die Agenten
tragen auch diese Kosten selber.

Wartung

Die Raum-Marine wartet ihre
Schiffe in ihren eigenen Raum-
docks, die Kosten werden von ihr
Ubernommen.

Die Agenten zahlen Wartungsarbeiten
selber, siehe Tabelle 11.1 und Ab-
schnitt "Wartung" dieses Kapitels.

Reparaturen

Kosten werden von der Marine
Ubernommen, die eigene Raum-
docks unterhalt.

Die Reparaturkosten missen von den
Agenten bezahlt werden, auch wenn
sie ein Dock der Marine aufsuchen
(siehe Tabelle 11.2 und Abschnitt
"Reparatur und Ersatz")

Munition

Schiffe der Raum-Marine und
des SoKo koénnen sich auf Mili-
tar-Basen aufmunitionieren las-
sen. Die Kosten tragt die Marine.

Munition kann nur auf Militar-Basen
erworben werden, sie ist nicht frei
verkauflich. Die Agenten zahlen die
Preise der Tabellen 11.3 und 11.4.

Besatzung

Das Personal wird von der Mari-
ne angestellt, sie bezahlt auch

Angeheuerte  Mannschaftsmitglieder
missen von den Agenten selber be-

die Lohne.

zahlt werden. Fir spezielle Einsatze
erhalten sie aber oft Personal der
Marine gestellt.

Tab. 11.3

Kosten fiir den Unterhalt und Betrieb von Raumschiffen im Uberblick.

entsprechenden Gro3e aufnehmen.

Traditionellerweise wird das Kaliber mit
griechischen Buchstaben angegeben. Dabei
stellt Alpha das kleinste, Kappa das grofite
Kaliber dar. Um eine ubersichtlichere Benen-
nung zu schaffen, fihrte man alternativ die
Bezeichnung des Kalibers mit rémischen Zah-
len ein. So entspricht Alpha dem Kaliber I,
Delta dem Kaliber IV und Kappa dem Kaliber
X. Die Tabellen 11.4 und 11.5 listen die erhalt-
liche Munition auf.

Das Aufmunitionieren eines Raumschiffes
dauert an einer dafir ausgeristeten Basis
zwischen 30 und 120 Minuten. Hierbei werden
Spezialgerate verwendet, die die empfindli-
chen Sprengkopfe verladen. Stehen diese
nicht zur Verfliigung, so kann das Aufmunitio-
nieren wesentlich langer dauern. Fast immer
sind zumindest Laderoboter erforderlich, um
die Raketen zu bewegen. Sie missen namlich
bedenken, daf} eine Alpha-Rakete immerhin 3
Meter lang ist, und ein Kappa-Torpedo sogar

die GroéRe eines Raumkreuzers tbersteigt!

Vorrate und Ausrustung

Jedes Schiff nimmt auf seinen Fliigen zumin-
dest Notrationen, Trinkwasser und ein paar
Ersatzteile mit. Was tatsachlich geladen wird,
hangt von der Dauer des Fluges, der GroRRe
des Schiffes und der Mannschaftsstéarke ab. Es
ware flur die Zwecke des Spiels viel zu kompli-
ziert, jeden einzelnen Posten tatsachlich zu
beriicksichtigen und zu notieren. Der Master
sollte daher nur pauschal 70 Credits pro Monat
rechnen fur Proviant und Bedarfsartikel. Will
also ein Raumschiff mit 10 Besatzungsmitglie-
dern eine dreimonatige Reise antreten, so
sollte der Master vom Kapitan verlangen, etwa
1500 Credits auszugeben. Hierin soll auch der
Kauf von Ersatzteilen beinhaltet sein. Beson-
dere Ausristungsgegenstande missen natir-
lich gesondert gekauft werden.
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Besatzung anheuern

An jedem Raumhafen kann man Besatzungs-
mitglieder anheuern. Dies ist fur Schiffe der
Raum-Marine und des Sonderkommandos
eher ungewohnlich, da diese Institutionen Uber
fest angestellte Personen mit entsprechenden
Qualifikationen verfigen. Dennoch kdnnen
Helden einmal in die Situation kommen, daf3
sie eine Mannschaft anheuern missen, um
alle Positionen zu besetzen.

Der Lohn und die Dauer der Anstellung
werden auf dem Raumhafen ausgehandelt. Ein
Techniker kostet etwa 400, ein Arbeiter 350,
ein Bordingenieur 750, ein Pilot 600, ein Bord-
schitze 450 und ein Bordinformatiker 700
Credits pro Monat. Dazu kommen 70 Credits
pro Monat und Person fiir Unkosten durch
Verpflegung und Wasser (s.0.). Die meisten
anzuheuernden Besatzungsmitglieder beste-

hen darauf, fir mindestens einen Monat be-
zahlt zu werden.

Kosten im Uberblick

Die Kosten fur Vorrate, Ersatzteile, Reparatu-
ren, Hafengebihren und Munition sind zu-
sammengerechnet recht hoch. Bei Schiffen der
Raum-Marine werden sie vom Staat getragen,
der Kapitdn und die Besatzung mussen nichts
selber zahlen. Diese Raumschiffe werden in
den Basen der Marine kostenlos versorgt. Fir
Schiffe des Sonderkommandos, die den Hel-
den fir einen bestimmten Auftrag zur Verfi-
gung gestellt werden, gilt dasselbe. Allein fir
die Raumfahrzeuge, die Eigentum der Agenten
sind, mussen die Helden selber alle Kosten
tragen. Die Tabelle 11.3 gibt einen Uberblick
Uber samtliche Kosten.
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Kampfraketen (Raum-zu-Raum, Rak)

Kaliber TP M RW [km] Name Preis
Alpha (I) (W6*50 +250) * 1 0 300/600/1000/1500/2000| Elfenpfeil 2000 Cr.
Beta (II) (W6*50 + 400)*2| 0 300/600/1000/1500/2000| Barentatze 9000 Cr.
Gamma (lll) (W6*100+700)*3[ O 300/600/1000/1500/2000]| ReiRzahn 15000 Cr.
Delta (IV) (W6*150 +800) *5[ O 300/600/1000/1500/2000| Giftstachel 25000 Cr.
Epsilon (V) (W6*250 + 900) * 10| O 300/600/1200/1700/2500| Léwenpranke 35000 Cr.
Zeta (VI) (W6*250 +1300) * 12 O 300/600/1200/1700/2500] Orkkralle 50000 Cr.
Eta (VII) (W6*300 + 1600) * 15[ O 300/600/1200/2000/3000| Drachenodem 65000 Cr.
Theta (VIII) | (W6*350 + 1900) *20| O 300/600/1200/2000/3000 | Feuerball 80000 Cr.
lota (1X) (W6*500 +1900) *25( O 300/600/1200/2000/3000| Golemfaust 100000 Cr.
Kappa (X) [(W6*500 +2400)*35[ O 300/600/1200/2000/3000| Donnerkeil 120000 Cr.

streckenraketen (LSR)

Alpha (I) (W6*50 +200) * 1| -2 300/600/1000/2000/3500]| Adlerklaue 2.500 Cr.
Beta (II) (W6*50 + 240) * 2| -2 300/600/1000/2000/3500| Giftzahn 10.000 Cr.
Gamma (lIl) (W6*100 + 550) * 3| -2 300/600/1000/2000/4000| Goblinspeer 16.000 Cr.
Delta (V) (W6*150 + 650) * 5| -2 300/600/1000/2000/4000| Drachenkralle 27.000 Cr.
Epsilon (V) (W6*250 + 750) * 10| -2 300/600/1000/2500/5000| Trollfaust 38.000 Cr.
Zeta (VI) (W6*250 +1000) * 12| -2 300/600/1000/2500/5000| Todeshauch 55.000 Cr.
Schildbrecher (PI)
Alpha (I) (W6*50 + 500)| O 300/600/1000/1500/2000| Lichtdolch 2.500 Cr.
Beta (II) (W6*50 + 700)| O 300/600/1000/1500/2000]| Kugelblitz 10.000 Cr.
Gamma (lIl) (W6*100 + 800)[ O 300/600/1000/1500/2000 | Flammschwert 16.000 Cr.
Delta (V) (W6*150 + 1100)| O 300/600/1000/1500/2000| Sonnenfackel 27.000 Cr.
Epsilon (V) (W6*250 + 1300)| O 300/600/1200/1700/2500| Feuerlanze 38.000 Cr.
Zeta (VI) (W6*300 + 1500)[ 0 300/600/1200/1700/2500| Bannstrahl 55.000 Cr.
Eta (VII) (W6*400 + 1700)[ O 300/600/1200/2000/3000| Zauberdegen 70.000 Cr.
Theta (VIII) (W6*500 + 2000)[ O 300/600/1200/2000/3000| Gétterzorn 90.000 Cr.
Alpha (1) Blendung (2W6) - Lichtblitz | 2.000 Cr.
Beta (I1) Blendung (2W6) - Lichtblitz Il 9.000 Cr.
Gamma (lll) | Blendung (2W6 + 2) - Lichtblitz Il 15.000 Cr.
Delta (V) Blendung (2W6 + 2) - Lichtblitz IV 25.000 Cr.
Epsilon (V) Blendung (2W6 + 3) - Lichtblitz V 35.000 Cr.
Zeta (V1) Blendung (2W6 + 3) - Lichtblitz VI 50.000 Cr.
Eta (VII) Blendung (2W6 + 4) - Lichtblitz VII 65.000 Cr.
Theta (VIII) Blendung (2W6 + 4) - Lichtblitz VIII 80.000 Cr.

Torpedos (Trp)

Beta (II) (W6+200 +2000) * 2 -3 300/600/800/1000/1200 | Dolch 27.000 Cr.
Gamma (lll) |(W6*400 + 3500) * 3 -3 300/600/800/1000/1200 | Rabenschnabel 45.000 Cr.
Delta (IV) (W6*600 + 4000) * 5 -3 300/600/800/1000/1200 | Kriegsbeil 75.000 Cr.
Epsilon (V) |(W6*1000 + 4500) * 10 |-3 300/600/800/1000/1200| Kriegskeule 105.000 Cr.
Zeta (VI) (W6*1000 + 6500) * 12 |-3 300/600/900/1200/1500 | Kurzschwert 150.000 Cr.
Eta (VII) (W6*1200 + 8000) * 15 |-3 300/600/900/1200/1500 Streitkolben 195.000 Cr.
Theta (VIII) |(W6*1400 + 9500) * 20 |-4 300/600/900/1200/1500 | Peitsche 240.000 Cr.
lota (1X) (W6*1800 + 9500) * 25 |-4 300/600/1000/1500/2000| Streitaxt 300.000 Cr.
Kappa (X) |(W6*2000 + 12000) * 35 |-4 300/600/1000/1500/2000| Kriegshammer | 360.000 Cr.
Tab. 114 Munition flir Raketenstarter, die im Raumkampf verwendet wird.
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Luft-zu-Boden-Raketen (LBoRaks)

Kaliber TP M RW [km] Name Preis
Alpha (I) (W6*50 +250)* 1| 0 300/600/1000/1500/2000 | Erdpfeil | 1.500 Cr.
Beta (II) (W6*50 + 400)*2| 0 300/600/1000/1500/2000| Erdpfeil Il 8.000 Cr.
Gamma (lll) (W6*100 +700)*3[ O 300/600/1000/1500/2000 | Erdpfeil IlI 13.000 Cr.
Delta (IV) (W6*150 +800) *5[ 0 300/600/1000/1500/2000| Erdpfeil IV 20.000 Cr.
Epsilon (V) (W6*250 +900) *10| 0 300/600/1200/1700/2500| Erdpfeil V 32.000 Cr.
Zeta (VI) (W6*250 +1300) * 12 O 300/600/1200/1700/2500| Erdpfeil VI 45.000 Cr.

Luft-zu-Boden-Schildbrecher (LBoPI)

Alpha (I) (W6*50 + 500)| O 300/600/1000/1500/2000| Lichtspeer | 2.000 Cr.
Beta (II) (W6*50 + 700)| O 300/600/1000/1500/2000] Lichtspeer I 9.000 Cr.
Gamma (lIl) (W6*100 + 800)| O 300/600/1000/1500/2000| Lichtspeer I 15.000 Cr.
Delta (IV) (W6*150 + 1100)| O 300/600/1000/1500/2000] Lichtspeer IV 25.000 Cr.
Epsilon (V) (W6*250 + 1300)| O 300/600/1200/1700/2500| Lichtspeer V 34.000 Cr.

Gamma (lIl) (W6*100 + 650) * 3| -3 500/1000/1500/20/2500* | Raumlanze | 50.000 Cr.
Delta (IV) (W6*150 + 750) * 5[ -3 500/1000/1500/2000/2500* | Raumlanze 1| 80.000 Cr.
Epsilon (V) (W6*250 + 850) * 10| -3 500/1000/1500/2500/3000* | Raumlanze 110.000 Cr.
Zeta (VI) (W6*250 +1200) * 12| -3 500/1000/1500/2500/3000* | Raumlanze 1V 160.000 Cr.
Eta (VII) (W6*300 + 1500) * 15 -3 500/1200/2000/3000/4000* | Raumlanze V 210.000 Cr.
Theta (VIII) | (W6*350 + 1800) * 20| -4 500/1200/2000/3000/4000* | Raumlanze VI 260.000 Cr.
lota (1X) (W6*500 + 1800) * 15| -4 500/1200/2000/3000/4000*| Raumlanze VII | 320.000 Cr.
Kappa (X) | (W6*500 + 2300) * 20| -4 500/1500/2500/3500/5000* | Raumlanze VIII | 380.000 Cr.

Spreng-Bomben (Bmb)

Alpha (1) (W6*100 + 750) * 1| - 50/200/500/2000/5000 m" | Erdbeben | 1.000 Cr.
Beta (II) (W6*100 + 1200) * 2| - 50/200/500/2000/5000 m" | Erdbeben I 5.000 Cr.
Gamma (lll) | (W6*200 +2000) * 3| - 50/200/500/2000/5000 m" | Erdbeben I 9.000 Cr.
Delta (IV) (W6*300 +2300) *5| - 50/200/500/2000/5000 m" | Erdbeben IV 15.000 Cr.
Epsilon (V) | (W6*400 + 2700)* 10| - 50/200/500/2000/5000 m" | Erdbeben V 20.000 Cr.

Schildbrecher-Bomben (PI-Bmb)

Alpha (1) (W6*100 + 10)| - 50/200/500/2000/5000 m* [ Vulkan | 1.500 Cr.
Beta (I) (W6+100 + 150)| - 50/200/500/2000/5000 m* [Vulkan |1 8.000 Cr.
Gamma (lll) (W6*200 + 2400)| - 50/200/500/2000/5000 m" [ Vulkan Il 13.000 Cr.
Delta (1V) (W6*300 + 2700)| - 50/200/500/2000/5000 m"* [ Vulkan IV 20.000 Cr.
Epsilon (V) (W6*400 + 3200)| - 50/200/500/2000/5000 m* | Vulkan V 28.000 Cr.
Tab. 11.5 Munition flr Raketenstarter, die im Luft- und Erdkampf verwendet wird.

* Es sei noch einmal darauf hingewiesen, dalR die RW von TA-Torpedos innerhalb der Atmo-

sphére, in der Zwischenzone und im freien Weltraum identisch ist.

+ Die RW von Bomben wird nur fir die Atmosphére angegeben, da ein Einsatz im Weltraum
oder in der Zwischenzone nicht mdglich ist. Zudem erfolgt die Angabe in Metern statt km.




-
T
Sl
o
=
E
3
=
=




Abb. 11.1 Der Raumhafen

Auf dieser Abbildung sind einige der wichtigsten Anlagen eines typi-
schen Raumhafens dargestellt. Derartige Anlagen existieren auf jeder
der 21 Hauptwelten der Konfdderation; ihre Grol3e variiert je nach
Erfordernissen und Reichtum des einzelnen Planeten. Der gréf3te
Raumbhafen befindet sich auf Arrakanth nahe der Hauptstadt.

1.) Das Kontrollzentrum (Tower): Hier halten sich die Raum- und
Fluglotsen auf, die den Raumschiffsverkehr regeln. Sie identifizieren
Raumschiffe, die in das Sonnensystem einfliegen, weisen ihnen in
Planetenndhe Warteorbits zu, vergeben Lande- und Startkorridore
und achten darauf, dal} es trotz hohen Flugaufkommens zu keinen
Kollisionen kommt. Um all diese Aufgaben erfullen zu kdnnen, ist der
Tower mit einer Grof3biotronik (unter anderem fir astronomische Be-
rechnungen) Hyperfunkanlagen, Hyperradar und Energiedetektoren
ausgerustet.

2.) Hangarschachte: Um die Landung zu erleichtern, befinden sich
unter dem Hangarboden die Generatoren fir ein Energiekissen, das
die Schiffe aufnimmt und sanft auf dem Boden absetzt. Zugleich kann
es als Traktorstrahler dienen und die Flucht eines Schiffes verhindern.

Nach der Landung werden Serviceleitungen (fur Energie, Kuhlflis-
sigkeit, Daten und Kommunikation) und Entladeeinrichtungen
(Schlauche fur flussige Fracht, Tunnel fir Passagiere oder Stiickgut,
Robotgreifer fir Container) aus der Hangarwand ausgefahren und an
das Schiff angeschlossen. Grol3e Roboter kdnnen Fracht auch tber
nicht genormte Schleusen entladen, an denen die Standard-Entlade-
einrichtungen nicht angeschlossen werden kénnen.

Spezielle Reparaturhangars tragen an ihren Wé&nden riesige
Werkzeugarme, die von Technikern und Ingenieuren ferngesteuert
werden. Kleine Reparaturroboter werden fir feine Arbeiten eingesetzt.
Nur selten mussen die Techniker und Ingenieure direkt vor Ort tatig
werden. In den Reparaturhangars werden auch Wartungsarbeiten
ausgefuhrt, zum Beispiel der Wechsel eines Hypertriebwerks.

Sowohl Fracht- als auch Reparaturhangars existieren in verschie-
denen GroRRen. Die kleinsten kdnnen gerade einen Raumjager auf-
nehmen, die gré3ten (auf dem Raumhafen von Erinja auf Arrakanth)
bieten geniigend Platz fir einen Megastar-Frachter mit Uber 1000
Meter Lange!

3.) Rohrbahn und weitere Verkehrsmittel: Direkt im Anschlul3 an
die Frachthangars finden sich eine Vielzahl weiterer Transportmittel,
der Raumhafen stellt somit einen Verkehrsknotenpunkt dar. Rohrbah-
nen transportieren Passagiere, Stiickgut, Flissigkeiten und Container.
Sie werden gerne auf dichtbevdlkerten Welten wie Arrakanth einge-
setzt, da dort so wenig Platz ist, dal3 Antigrav-Schwebeplattformen
oder private Luftfahrzeuge zu behé&big und daher verboten sind.

Auf der Abbildung sieht man auch einen Containerschlepper. Der-
artige Bodenfahrzeuge findet man vor allem auf riickstandigen Wel-
ten. Nicht gezeigt werden AG-Schwebeplattformen und Frachtgleiter.

4.) Lagerhallen: Um die Guter, die am Raumhafen ankommen und
weitertransportiert werden sollen, zwischenzulagern, existieren riesige
Komplexe von Lagerhallen. Selbstverstandlich findet man auch Kuhl-
hallen oder beheizte Rdume.

5.) Passagierhallen: Hier kdnnen sich Passagiere aufhalten und
erfrischen, wahrend sie auf ihre Weiterreise warten. An den Schaltern
kdnnen Tickets fur alle wichtigen Transportmittel gekauft werden. Hier
werden auch Vertrdge Uber grof3e Frachttransporte geschlossen.
Gepack wird an den Terminals des jeweiligen Transportunternehmens
aufgegeben und wieder ausgehandigt. Zur Reisebegleitung kdnnen
Roboter gemietet werden, um zum Beispiel das Handgepack des
Passagiers zu tragen.

Meistens siedeln sich an einem Raumhafen auch eine Vielzahl von
Geschéften, Restaurants und Unterhaltungseinrichtungen an.

6.) Gleiterparkhaus. Nachdem ein Passagier mit seinem privaten
Luftfahrzeug angereist ist, kann er es fur die Dauer seiner Reise im
Gleiterparkhaus abstellen (meistens gegen eine Gebihr). Auf einigen
Raumhéfen landen hier auch Frachtgleiter. Ihre Fracht wird entladen
und weiter zu anderen Transportmitteln (Raumschiffe, Rohrbahn)
beférdert.

7.) Gebaudekomplex der Behdrden: Hier befinden sich die Biros
der Hafenverwaltung, die fur die Organisation des Hafenbetriebs, die
Instandhaltung der Anlagen und den Einzug der Gebihren fur die
verschiedenen Dienstleistungen des Raumhafens verantwortlich ist.
Die Hafenpolizei hat hier ebenfalls ihren Sitz. Sie kontrolliert zum Bei-
spiel die Fracht auf illegale Waren und soll die Sicherheit der Passa-
giere garantieren. Spezielle Suchroboter der Hafenpolizei dienen dem



Aufspiren von Bomben. Desweiteren sind die Katastrophenschutz-
Teams und ihre Ausristung hier untergebracht. Sie stellen die Feuer-
wehr, den Rettungsdienst und den Technischen Dienst.

8.) Fesselfeldprojektor: Derartige Anlagen kodnnen abstirzende
Raumschiffe und Luftfahrzeuge einfangen und sanft zu Boden lassen.
Sie sind an verschiedenen Stellen des Hafengeléandes aufgestellt.
Leider verfiigen die meisten Raumhéfen nur Gber FF-Projektoren, die
maximal Schiffe von 100 Meter Lange einfangen kénnen.

9.) Orter und Sensoren: Uber das Gelande verteilt findet man eine

Reihe von Ortungsanlagen und weiteren Sensoren. Sie dienen der
genauen Erfassung samtlicher Bewegungen von Fahrzeugen im Welt-
raum, in der Atmosphéare und in Bodenndhe. Die Daten werden an
das Kontrollzentrum weitergeleitet.

10.) Freie Landeplatze: Da nur selten geniigend Hangars vorhanden
sind, werden vielfach freie Betonflachen als Landeplatze genutzt.
Insbesondere Grol3raumschiffe missen oft auf derartige Landefla-
chen ausweichen. Die Be- und Entladung erfolgt mit gro3en Ladero-
botern und Bodenfahrzeugen.



